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SYMBOLILUETTELO

Fiktiivinen Kuvitteellinen, keksitty
Konsepti Luonnos tai suunnitelma, joka voi sisiltid my0Os sanallista tietoa

Tekstuuri Pintakuviointi



1 JOHDANTO

Hyvin suunnitellut, realistiset olennot tuovat lisavirid ja syvyytta niin pelien, sarjakuvien kuin
elokuvienkin maailmoihin. Tamin opinnidytetyon tarkoituksena on koostaa erilaisia tapoja
suunnitella edelld mainitun kaltaisia, uskottavia fiktiivisid olentoja sekd antaa ohjeita niiden
piirtimiseen ja maalaamiseen. Tyossa kisitellyt tekniikat ovat sovellettavissa esimerkiksi pelien

konseptitaiteen, yksittdisten illustraatioiden tai maalauksien tekemiseen.

Teoriaosion ensimmaiisessd osassa perehdytddn olentosuunnitteluun, ja sithen, miten fiktiivi-
sistd olennoista saadaan luotua seki uskottavia etta mielenkiintoisia. Monet esitellyistd toimin-
tatavoista ovat suuntaa-antavia, ja niiden tarkoituksena on toimia apuvilineind suunnittelussa.
Osiossa kasitellidn muun muassa erilaisia tapoja kehitelld olentoja, anatomian tuntemuksen

tarkeyttd sekd ympiriston vaikutusta olennon suunnitteluun.

Toisessa osassa keskitytddn olentojen ja niiden ympiristéjen realistiseen maalaamiseen. Maa-
laukseen liittyvit ohjeistukset ovat yleisesti ottaen sovellettavissa sekd perinteiseen ettd digi-
taaliseen maalaukseen, mutta ne sisdltivit my0s joitain erityisesti digitaaliseen maalaukseen

tarkoitettuja tekniikoita.

Kaytinnon osan pédtavoitteena on suunnitella ja digitaalisesti maalata kolme erilaisiin ympa-
ristoihin sopeutunutta fiktiivistd olentoa. Jokaisen olennon suunnittelussa kédytetdan hieman
erilaista ldhestymistapaa, jonka jalkeen tyGtapoja vertaillaan toisiinsa. Olentojen suunnittelu- ja
maalausprosessissa tukeudutaan teoriaosiossa esitettyihin ajatuksiin ja teoriaan. Tyon osata-
voitteina on hyédyntid ja kiyttdd teoriapuolella kisiteltyjd tekniikoita ja toimintatapoja seka

tutkia niiden kayttokelpoisuutta.



2 OLENTOSUUNNITTELU

2.1 Inspiraatio

Inspiraatiota fiktiivisiin olentoihin kannattaa hakea luonnosta. Tarkastelemalla ja tutkimalla
oikeita eldimid on mahdollista kehittdd ymmarrys siitd, miki tekee olennosta realistisen ja aidon

oloisen.

Uskottavia fiktiivisid olentoja onkin mahdollista luoda helposti valitsemalla jo olemassa olevia
eldimid ja yhdistelemilld niitd eri tavoilla. Eldimid voi yhdistelld esimerkiksi valitsemalla niiden
eri osia ja liittimalld ne yhteen olentoon - pitiden kuitenkin samalla huolen siita, ettid olennon
anatomia pysyy jarkevini. Jos esimerkiksi vain kahta eldintd yhdistellddn tilld tavalla, yhdiste-
lymahdollisuuksia on jo valtavasti. On hyvi kokeilla my6s eldinten vihemmin tunnistettavia
tai mielenkiintoisia osia yhdistelmissa, silli ne voivat osoittautua hyvin toimiviksi. Kaksi
eldintd voidaan yhdistid my0s piirtamalld niiden "keskiarvon", eli etsimilld eldinten kaikkien

muotojen keskikohdat. (Vega 2009.)

Kuvio 1. Kahden eri eldiimen yhdistelmid (Vega 2009)

Kuviossa 1 esitetidn muutamia erilaisia lejjonan ja sarvikuonon yhdistelmid. Vasemman pys-
tyrivin keskelld oleva olento on erimerkki eldinten “keskiarvosta”. Oikea pystyrivi koostuu

olennoista, joihin on valittu osia molemmista aloituspisteeksi valituista eldimista.



Yleinen virhe eldimia yhdisteltdessi on se, ettd eldimen eri osia yhdistellddn sellaisenaan, muok-
kaamatta niitd lainkaan. Olentoa tulisi ajatella siltd kannalta, ettd se on kehittynyt omaksi lajik-

seen kuvitteellisen evoluution tuotoksena. (Corriero 2011 b.)

Jo olemassa olevista eldimistd on helppo kehittdd uusia samanlaiseen ekologiseen lokeroon ja
rooliin sopivia olentoja muuntamalla ne yksinkertaisiksi kuvauksiksi. Esimerkiksi sarvikuonoa
voitaisiin kuvailla seuraavasti: "Suuri, sarvekas kasvinsy6jd". Mitd vihemmin yksityiskohtia
kuvauksessa on, sitd erilaisempia eliditd siitd on mahdollista johtaa. Kuvaukseen sopiva olento
voikin kehittyd kuvitteellisen evoluutionsa aikana hyvinkin erinakoiseksi kuin alkuperdinen

elain. (Vega 2009.)

Olennon suunnittelua voi ldhestya siis myos evoluution nikékulmasta. Aloituspisteeksi voi
valita yksinkertaisen olennon, jota alkaa kehittimaan aste asteelta eteenpiin. Tamin keinon
tirkein ajatus on se, etti se pakottaa ottamaan olennon ympiriston olosuhteet huomioon.
Elinymparistoonsa hyvin sopeutunut olento voi tuoda esimerkiksi peliin lisid syvyyttd ja pa-
rantaa immersiota eli pelaajan “uppoutumista” pelimaailmaan. Kuvitteellisesta evoluutiopro-
sessista "ylijddneille" olennoille voi my6s 16ytyd kayttotarkoituksia muualla pelissd. (Duvall

2013))

Samankaltainen keino on olennon eri ikavaiheiden suunnittelu. LLuotaessa samasta olennosta

nuori ja vanha versio, joutuu sen konseptia miettimain sen eliminkaaren eri vaiheiden kan-

nalta. (Duvall 2013.)

Joskus eldinten yhdistely muuhunkin kuin toisiin eldimiin voi toimia. Arkipaiviisten esineiden,
kuten esimerkiksi lampun tai tuolin, muotoja voi yrittda kiyttda pohjana olennon rakenteelle.
Kuviossa 2 esitetddn elottoman esineen, tissd tapauksessa pOytilampun ja kalmarin yhdis-

telmi. (Duvall 2013.)



Kuvio 2. Elottoman esineen ja eliimen yhdistelma (Duvall 2013)

Uusia olentoja voi my®0s yrittdd luoda muuntamalla olemassa olevia pienid tai mikroskooppisia
elivitd suuremmiksi (Duvall 2013). Suurentaessa alun perin pienid eldimia tulee ottaa huomi-
oon voimien, kuten painovoiman, vaikutus niiden suurempaan kokoon. Suurilla eldimilld on
suhteessa paksummat ja vankemmat luut, koska kapeammat luut musertuisivat niiden painon
alla. Suuret nisikkait my6s esimerkiksi juoksevat raajat suorina, jotta ne kykenisivit kantamaan
painonsa. Pienten olentojen luustoa ja anatomiaa joutuu siksi muokkaamaan, jos niistd haluaa

kehittdd suurempia versioita. (LLaBarbera 2003.)

2.2 Anatomia

Fiktiivisten olentojen tulee olla jollain tavalla todellisuuteen pohjautuvia, jotta ihmiset voivat

samaistua nithin. Siksi uskottavan anatomian luominen on tarpeellista. (Clarke 2014.)

Olemassa olevien seki jo sukupuuttoon kuolleiden eldinten anatomian tutkiminen on siis tir-
ked osa olentosuunnittelua. Luiden, lihasten ja muiden rakenteiden ymmirtiminen on ldhes

pakollista minké tahansa olennon suunnittelussa. (Corriero 2011 a.)



Omaa ymmirrystiin eldinten anatomiasta voi kehittda sekd kirjojen ja valokuvien avulla ettd
tarkkailemalla eldvid eldiimiad esimerkiksi eldintarhoissa tai luonnossa. Yleensikin eldinten ana-
tomiaa opiskeltaessa kannattaa keskittya eldinten rakenteeseen ja niiden muotoihin, seka opis-

kella eldinten kayttdytymista ja tutkia niitd niiden eri elimdnvaiheissa. (Corriero 2011 a.)

Kuviossa 3 on esimerkkind luonnoksia ketusta. Luonnokset ovat kohtuullisen yksinkertaisia,

ja ne keskittyvit eldiimen kiytokseen ja sithen, miten se litkkuu ja saalistaa.

Kuvio 3. Luonnoksia ketusta (Berry 1989, 21)

Kaytettiessd aitojen eldinten osia mallina omalle keksitylle olennolleen, on varottava kopi-
oimasta niita litan yksityiskohtaisesti. Oppimisen kannalta on jarkevimpaa ensin tutkia ja luon-
nostella eliinten anatomiaa yleisemmilld tasolla ja soveltaa oppimaansa suunnittelemaansa
olentoon kuin kopioida irrallisia osia eldimistd ajattelematta olentoa kokonaisuutena. Eldimid
luonnosteltaessa kannattaakin keskittyd yksinkertaisiin muotoihin ja rakenteisiin, jotka muo-
dostavat eldimen siluetin. Valokuvareferensseihin kannattaa tukeutua vasta, kun konsepti on
jo pidemmille mietitty ja kehitetty. Muutoin vaarana on keskittya liikaa yksityiskohtien hie-

nosdatimiseen. (Corriero 2011 b.)



2.3 Ympiristo

Ollakseen uskottava, olennon anatomian ja virityksen tulee sopia sen elinympiristoon, koska
ymparisto ohjaa suurelta osin eldinten evoluutiota. Lihes kaikki eldinten anatomian osat ovat
kehittyneet johonkin tarkoitukseen - saman tulisi pated my6s fiktiivisiin olentoihin. Suunnitte-

lemaansa olentoa kannattaakin ajatella omanlaisenaan eldinlajina. (Corriero 2011 c.)

Onkin tirkedd keksid, missd ja millaisessa ymparistossd keksitty olento eldd ja millainen sen
rooli omassa elinympiristossddn on. On tarpeen miettid, mitd se sy0 ja miten tima nikyy sen
rakenteessa - esimerkiksi lihaa sy6va petoeldin tarvitsee jotain, milld tappaa saaliinsa. Vastaa-
malla erilaisiin kysymyksiin olennosta, siitd kehittyy todennidkdisesti paljon uskottavampi.

(Corriero 2011 c.)

Seuraavan kaltaiset kysymykset voivat auttaa kehittimain olentokonseptia:

e Millainen maasto olennon maailmassa on?

e Mihin osaan ravintoketjua olento sijoittuu?

e Jos olento on kasvinsy6jd, mitd kasveja sen syotavaksi on?

e Jos se on lihansyoja, mita se saalistaa?

e Onko saaliseldimia tarpeeksi, jotta olentopopulaatio voist selvita?

e Jos olento taas on saaliseldin, mika sitd saalistaa? (Wooldridge 2011.)

2.4 Siluetit

Jos olento on liian sekava ja tiynna yksityiskohtia, se ei ole katsojalle miellyttiva - vaikka sen
yksittiiset osat olisivatkin nayttavid. Selkea muoto onkin ehka tirkein osa olennon ulkonakoa.

(Clarke 2014.)

Osittain juuri siksi, siluetit ovat yksi parhaista keinoista tuottaa paljon erilaisia konsepti-ideoita.
Siluetteja tehdessi ei tarvitse keskittyd pieniin aikaa vieviin yksityiskohtiin. Vahva ja mielen-

kiintoinen siluetti tekee hahmosta tai olennosta helposti tunnistettavan. (Corriero 2011 d.)



Abstrakteja muotoja peilaamalla on mahdollista tuottaa nopeasti ja vaivattomasti suuria madrid
siluetteja. Ndin saatuja symmetrisid muotoja voi tulkita monesta eri kulmasta. Siluetteja valit-
taessa ja tulkittaessa onkin muistettava, ettd olennon tulee olla tunnistettava useammasta suun-
nasta nihtyna. Siluettiprosessin aloittamiseen voi kdyttdd myos apuna esimerkiksi valokuvia
muokkaamalla kuvasta mustan siluetin ja kayttamalld atkaansaatua muotoa pohjana olennolle.
Kun siluetteja on tuotettu tarpeeksi, on hyvi asettaa ne pienikokoisena vierekkdin tarkastelta-
viksi ja vertailtaviksi. Usein yksinkertaisimmat muodot osoittautuvat parhaiksi vaihtoehdoiksi.

Kuviossa 4 on esimerkkeja yksinkertaisista mustavalkoisista silueteista. (Corriero 2011 d.)
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Kuvio 4. Siluetteja (Corriero 2011 d)

Parhaan siluetin valitsemisen jilkeen voidaan aloittaa siluetin tulkitseminen ja sen "sisalld" ole-
van olennon anatomian luonnostelu. Siluettia voi tissd vaiheessa muokata hieman, mutta on
tarkeda siilyttdd alkuperdinen vahva muoto. Siluetit jattavat paljon valinnanvaraa anatomian

suhteen; saman siluetin voi tulkita monella eri tavalla. (Corriero 2011 d.)

Yksittdisten piirteiden asettelulla voi vaikuttaa olennon olemukseen. Ihmiset yhdistavit esi-
merkiksi tietylld tavalla asetellut kasvonpiirteet alykkyyteen ja toisenlaiset matalampaan élyk-
kyyteen. Vaikka nailld tulkinnoilla ei valttimattd ole merkitystd keksityn olennon konseptin
kannalta, piirteiden erilaista asettelua kannattaa kokeilla. Muuttamalla esimerkiksi silmin paik-

kaa olennon pidssi, voidaan vaikuttaa sithen, millaiseksi olento mielletddan. (Duvall 2013.)



2.5 Olennon viritys

Oikeiden eldinten viritykset eivit ole sattumanvaraisia, ja siksi onkin pohdittava, miten suun-
niteltava fiktiivinen olento hy6tyy virityksestaan tai mita se silld viestittaa. Olennon viritykselle
tulisi 16ytyd jonkinlainen merkitys, sen sijaan ettd se valittaisiin puhtaasti esteettisistd syistd.
(Corriero 2011.) Virivalintoja pohtiessa kannattaa jalleen kdyttida apuna oikeita eldimia. Viri-
tyksen malliksi kannattaa valita eldin, jolla on samanlainen rooli elinympiristssddn kuin kek-

sitylld olennolla. (Vega 2009.)

Hyvin monen eldimen viritys on jonkinlaista suojavaritystd. Vastavarjostus, eli eldiimen vatsa-
puolen vaaleampi varitys on hyvin yleistd eldinmaailmassa. Suojaviritystad miettiessa tulee totta
kai muistaa, ettd niiden tulee kayttdd ymparistonsa vareja - eli jos olennon elinympariston varit

ovat padosin purppuraa ja oranssia, se sulautuu parhaiten taustaansa naitd varejd kéyttien.

(Vega 2009.)

Toinen suojavarityksen muoto on hiiritseva varitys. Sen ominaispiirteisiin kuuluvat suurikont-
rastiset kuviot, jotka yhdessd ympiriston virien kanssa rikkovat eldimen diriviivoja ja saavat
sen siten sulautumaan paremmin taustaansa. Kuviossa 5 esitetddn muutamia esimerkkejd hii-

ritsevasta virityksestd. (Merilaita, Stevens 2008.)

Kuvio 5. Esimerkkeji hiiritsevistd varityksestd (Cott 1940)

Aposemaattista varitystd esiintyy eldimissa, jotka eivit kelpaa syotiviksi eivitka itse my6skadn
saalista. Aposemaattiselle viritykselle ominaisten kirkkaiden virien ja kuvioiden tarkoitus on

varoittaa muita eldimen vaarallisuudesta, esimerkiksi myrkyllisyydestd. Kirkkailla vireilld voi
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olla my6s muita, esimerkiksi soidinmenoihin tai kommunikointiin littyvid tehtdvid. (Vega

2009.)

Suurien eldinten, kuten esimerkiksi norsujen, viritys on hyvin neutraali. Suurikokoisten eldin-
ten ei tarvitse pilloutua saalistajilta, joten ne eivit tarvitse suojaviritysta. Neutraali vari auttaa
niitd limmonsaitelyssa -liian tumma tai vaalea iho saattaisi kuumentaa tai jadhdyttda niité litkaa.

Eldimet voivat siis hy6tyd virityksestddn monin eri tavoin. (Corriero 2011 c.)
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3 MAALAUS

Realismin saavuttamiseksi maalauksissa on hallittava valojen, varjojen ja virien kaytté. Hyvin
suunniteltu ja anatomialtaan virheetén olento voi nidyttia luonnottomalta, jos maalaus on to-
teutettu huonosti. T4ssd luvussa perehdytadnkin asioihin, joita tulee ottaa huomioon realistisia

maalauksia toteutettaessa.

3.1 Valot ja varjot

Maalausta aloitettaessa tulee pddttid, missd kuvan valonlihteet ovat ja millaisia ominaisuuksia
niilld on (Jansson 2007). Valot ja varjot luovat kolmiulotteisuuden vaikutelman ja auttavat hah-
mottamaan esineiden pintoja. Kun esineeseen osuu valo mistd tahansa suunnasta, sithen syn-
tyvit seka erilliset valo- ja varjopuolet seka heittovarjo. Esineen varjopuoli ei ole tiysin pimea,
vaan ympiriston muut esineet heijastavat sithen valoa. Varjon alueelta voidaan erottaa kaksi
tummuusastetta: syva- tai tiysvarjo ja puolivarjo. Syvivarjo on varjon tummin alue, jossa ei ole

lainkaan valoa. Puolivarjo on nimensi mukaisesti osittain valaistu, varjon vaaleampi alue. (Ser-

lachius museot 2014.)

Kuvio 6. Valaistuja esineita (Seegmiller 2002, 64)



12

Kuviossa 6 nihddidn miten valo kiyttiytyy erimuotoisten esineiden pinnoilla. Muodostuvat

varjot auttavat katsojaa hahmottamaan esineiden kolmiulotteisia muotoja.

Heittovarjo on varjo, joka lankeaa kohteesta sen ymparistoon. Heittovarjot ovat terdvia lihelld
esinettd, ja pehmenevit kauempana. Monet asiat, kuten valonlihteen koko ja etiisyys vaikut-
tavat heittovarjojen kokoon ja muotoon, joten ne eivit usein auta selvittimaiin esineen muo-
toa. Heittovarjot voivat kuitenkin antaa hyvii vihjeitd esineen ymparistostd ja sen avaruudelli-

sesta asemasta ja suhteista muihin ymparéiviin pintoihin. (Seegmiller 2002, 64.)

Valojen ja varjojen aiheuttamat tummuusasteen vaihtelut ovat tirkein osa maalausta - hyvi
kuva on ymmarrettivissi myos mustavalkoisena. Ilman tummuusasteiden vaihtelua esineiden
muotoja on hankala erottaa ja maalauksesta tulee lattea. Digitaalisia maalauksia tehtiessi kan-
nattaakin vililli muuntaa kuva mustavalkoiseksi ja varmistaa, ettd se on sellaisena yhti selked
kuin varillisend. Hyvissd maalauksessa on seka erittiin tummia ettd valoisia alueita, jotka luovat

mielenkiintoisen visuaalisen kontrastin. (Seegmiller 2002, 61-63, 70.)

Valon tirkein ominaisuus on se, ettd se heijastuu esineistd osuessaan nithin. Valo muuttaa
viridan heijastuessaan virillisestd esineesta, koska esine imee itseensa tietyt valon aallonpituu-
det ja heijastaa itsensd variset aallonpituudet katsojan silmain. Jos esineestd heijastunut valo

osuu toiseen samanviriseen pintaan, virin kylldisyys kasvaa, kuten kuviossa 7 esitetddn. (Jans-

son 2007.)

Kuvio 7. Valon heijastuminen toiseen samanviriseen pintaan (Jansson 2007)

Valo ei aina pédse etenemiin esteettd kaikille nikyville pinnoille. Kaikki esineet jattavit jon-
kinlaisen varjon estiessadn valon kulkua, mutta tietynlaiset materiaalit padstivit osan valosta

itsensa lapi. (Mikkelin taidemuseo 2014.)
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Voimakas valo voi siis lipiistd joidenkin materiaalien pinnan ja kimpoilla sen pinnan alla ennen
palaamistaan. Tama lisaa virikylldisyyttd ja saa pinnan nayttimaéan siltd, kuin se olisi valaistu
sisdltd. Tdma voidaan ndhdi esimerkiksi thmisen iholla terdvien valojen ja varjojen vilimaas-

tossa. (Jansson 2007.)

Kuvio 8. Valon kimpoilu ihon pinnan alla (Gurney 2010, 155)

Kuviossa 8 olevissa valokuvissa voidaan nihdi, miten voimakas valo vaikuttaa osittain lapai-
sevain pintaan. Varikylldisyyden kasvu on hyvin erotettavissa kohdissa, joissa valo piisee kul-

kemaan ithon pintakerroksen alle.

3.2 Virit

Viirien tirkeimmit ominaisuudet ovat savy, kirkkaus ja kylldisyys, sekd jossain méarin virin
limpo. Sivy on virin perusta: esimerkiksi punainen ja sininen ovat savyji. Kirkkaus kertoo,
miten tumma tai vaalea viri on. Virin kylldisyys tarkoittaa sitd, miten voimakas viri on; mité
matalampi kylldisyys on, sitd harmaammalta viri nayttdd. Virin limpo on hieman suhteelli-
sempi kisite, mutta yleisesti ottaen punainen, oranssi ja keltainen mielletdan limpimiksi kun
taas sininen, vihred ja violetti koetaan kylmind. Kuviossa 9 esitetidn nima ominaisuudet: ku-
vion ylin osa kuvaa virin eri sivyjd, seuraava osa virin kirkkautta, kolmas varin kylldisyytta ja
viimeinen varin limpéa. Vireilld on my0s erdanlainen etiisyys: limpimat varit koetaan lahem-

pini oleviksi ja viiledt virit etdisemmiksi. (Seegmiller 2002, 77-80.)
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Kuvio 9. Varien ominaisuudet

Viirit nihdédan suhteellisina, ja onkin mahdollista huijata katsoja tulkitsemaan viri jonain toi-
sena virind tai tummempana kuin se oikeasti on. Esimerkiksi puhdas harmaa tulkitaan kyl-
mempind, jos se on asetettu lampimansavyiselle taustalle ja liampimdmpina, jos tausta on sa-

vyiltdan viiled, kuten kuviossa 10 voidaan niahdi. (Jansson 2007.)

Kuvio 10. Virien suhteellisuus. (Seegmiller 2002, 82)
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Kun kaksi erisdvyistd virid asetetaan vierekkiin, ne korostavat toistensa eroavaisuuksia. Esi-
merkiksi oranssi viri nayttaa keltaisemmalta, kun se asetetaan punaisen virialueen viereen ja

punaisemmalta, kun sitd verrataan keltaiseen. (Seegmiller 2002, 81.)

Maalauksen vireji valitessa on hyvi jittdd osa vireistd kokonaan kiyttimattd (Gurney 2010,
124). Viripaletin rajaamisessa on monia etuja. Kédyttamalld vain valittuja vireja, maalauksesta
tulee yhtendisen oloinen ja harmoninen. Rajattu paletti myos helpottaa tyoskentelyi, koska
kaikki kdytettivissd olevat virit ovat jo valmiiksi valittu, eikd niitd tarvitse pysiahdelld valitse-
maan kesken maalaamisen. (Neely 2014.) Varhaisessa vaiheessa valittu viriteema estda varien

harmonian rikkoutumisen, joten siind kannattaa pitiytya (Seegmiller 2002, 83).

Kuvion 11 maalaus on toteutettu padasiassa kylmilla varisavyilld, kuten sinisen ja vihredn eri
savyilld. Maalauksen yleisilme on yhtenidinen rajallisen viriskaalan ansiosta. Virien suhteelli-
suus luo vaikutelman, ettd esimerkiksi maalauksen oikeassa alakulmassa nihtivat tynnyrit oli-

sivat vareiltddn ruskeita, vaikka ne on maalattu vihertivin ja keltaisin savyin.

Kuvio 11. Rajatulla paletilla toteutettu maalaus (Gurney 2010, 124)
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3.3 Valot ja virit erilaisissa olosuhteissa

Tassa kappaleessa kisitellddn kdytinnon osion kannalta relevantteja yksityiskohtia valon ja va-

rien kayttaytymisesta erilaisissa luonnonolosuhteissa.

Piaivanvalo

Aurinkoisena piivini esineisiin osuu valoa kolmesta lihteesti: auringosta itsestdin, taivaasta
sekd heijastumina auringon valaisemista esineistd. Sinisen taivaan viri saa varjot vaikuttamaan
sinertaviltd, ja ylospiin osoittavat pinnat saavat sinistd siavya itseensd. Pilviselld sdélld pilviker-
ros taas hajottaa auringonvalon ja vihentid valojen ja varjojen vilistd kontrastia. Hajonnut
auringonvalo aiheuttaa sen, ettd esineiden virit vaikuttavat puhtaammilta. (Gurney 2010, 28—

31.)

Kuunvalo

Kuunvalo on pohjimmiltaan valkeaa auringonvaloa, mutta se maalataan ja koetaan usein si-
nertavand. Kuunvalossa sinertivit ja vihertivit siavyt erottuvat vaaleampina, ja punaiset savyt
néyttivat ldhes mustilta. Kuvion 12 vasemmassa kuvassa nihdain virillisid kortteja paivinva-
lossa. Oikeanpuoleisessa kuvassa virejd on muokattu kuvaamaan sitd, miltd ne ndyttavit ih-

missilmalld katsottuna kuunvalossa. (Gurney 2010, 138.)

Kuvio 12. Kuunvalon vaikutus varethin (Gurney 2010, 138)
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Vedenalaiset maisemat

Kun valo osuu aaltoilevaan vedenpintaan, se taittuu. Aaltojen taittama valo heijastuu alla ole-
vien esineiden pintaan tai veden pohjaan verkkomaisina kuvioina. On muistettava, ettd tima
11mi6 tulee esille vain aurinkoisina pdivind. Talld tavalla taittunut valo ei my6skain ylld kovin

syville, vaan enimmillddn vain noin 10 metrin syvyyteen. (Gurney 2010, 161.)

Virittiessa vedenalaisia maisemia, on huomioitava ettd osa vireistd suodattuu pois veden alla.
Punainen hiipyy lihes nikyvisti jo noin kolmen metrin syvyydessi, kun taas oranssit ja keltai-
set menettavit tehonsa lihempina kahdeksaa metrid. Kaukaisilla kohteilla on matala kontrasti
ja ne lihes sulautuvat taustaansa. Kuvion 13 valokuvassa voidaan nihdd, miten ldhempina
olevien kohteiden virit erottuvat selkeind, mutta kauempana olevat kohteet himmenevit ja
muuttuvat ymparistonsa savyisiksi sekd menettivit kontrastiaan. Vedenalaisia maisemia maa-

latessa tulee muistaa, etteivit ne aina ole sinisdvyisid - erilaiset epadpuhtaudet vedessd voivat

antaa niille esimerkiksi ruskean tai vihertivin savyn. (Gurney 2010, 204.)

Kuvio 13. Virien hdipyminen veden alla (Weiss & Westmorland 2011)
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3.4 Erilaiset materiaalit ja pinnat

Maalatessa kannattaa pitad mielessa, ettd valo kimpoaa esineistd eri tavoilla riippuen niiden
pintojen ominaisuuksista. Epdtasaiseen pintaan osuessaan valo heijastuu satunnaisiin suuntiin,
kun taas tasaisilta pinnoilta se heijastuu ennalta-arvattaviin suuntiin. Hyvin tasaiset, kiiltdvat
pinnat - kuten esimerkiksi peilit - heijastavat valon védaristimatta sité, jolloin peilikuvan muo-

dostuminen on mahdollista. (Jansson 2007.)

Muutamien erilaisten materiaalien ominaisuuksia:

e [Kangas - ei paljon terivid heijastuksia, padosin pelkkidd valoa ja varjoa. Jos kangas on

ohutta, osa valosta voi paistd sen lapi.

e Nahka - Voi olla osittain kiiltdvii, joitain terdvid heijastuksia.

e Puu - Fi erityisen kiiltdvai eikd kovin kylldista vareiltaan.

e Luonnonkivi - karkeaa, ei paljon terdvid heijastuksia.

e Mirit pinnat - paljon teravid valopisteitd ja heijastuksia. Kangas voi mirkina muuttua
hieman ldpinakyviksi, kun taas esimerkiksi kivet muuttuvat myos vireiltdan kylldisem-

miksi. (Jansson 2007.)

Yksi yleisistd virheistd maalattaessa epitasaista pintaa kirkkaassa valaistuksessa on se, etté teks-
tuuri erottuu yhté selkedsti hahmon kaikissa osissa. Todellisuudessa varjoihin jadneiden osien
pintatekstuuria on hyvin vaikea erottaa. Tekstuuri nakyykin paljon selkeimpina valaistuilla

alueilla ja voimakkaana varsinkin varjon ja valon yhtymékohdassa. (Gurney 2010. 46—47.)
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Kuvio 14. Erilaisia materiaaleja (Petersen 2013)

Erilaisten materiaalien maalausta on kdytinnossi hyvi opetella maalaamalla niitd pallon muo-
toon. Tama menetelmi auttaa ymmartamain erilaisia pintoja ja pohtimaan, miltd ne nayttavit
kolmiulotteisten muotojen ympirille asetettuina. Kun materiaalin muokkaa pallon pinnalle so-
pivaksi, joutuu samalla ajattelemaan sitd, millainen sen pintarakenne on. Keino onkin usein
tehokkaampi kuin suora valokuvasta kopioiminen. (Kohr 2011.) Kuviossa 14 on muutamia

esimerkkeji pallon muotoon maalatuista materiaaleista.

3.5 Asettelu ja kiintopisteet

Ollakseen visuaalisesti miellyttdvd, maalauksessa tulee olla jonkinlainen kiintopiste. Tamin
kiintopisteen korostamiseksi ja katseen ohjaamiseksi voidaan kiyttad useita erilaisia keinoja ja
niiden yhdistelmii. Katsojan silméda voi ohjata maalauksen tirkeimpiin osiin esimerkiksi eroilla
virien sdvyissi, kylldisyydessa ja kirkkaudessa, yksityiskohtien méarilld, muotojen terdvyydelld,
viivojen suunnalla seki erilaisilla asettelullisilla keinoilla. Kuviossa 15 esitetddn muutamia

niisti keinoista. (Jansson 2007.)
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Kuvio 15. Erilaisia tapoja katseen ohjaamiseen (Jansson 2007)

Jos maalauksen jokainen kohta on yhti yksityiskohtainen, siitd tulee lattea (Jansson 2007). Su-
mentamalla kaukana ja hyvin ldhelld olevia kohteita ja pitaimalla kiintopisteessd olevan kohteen
teravini ja yksityiskohtaisena, voidaan luoda aidonoloinen syvyyden tuntu (Gurney 2010,
140). Kun katsetta ohjataan asettelun keinoin jotain pistettd kohden, pisteessi tulee olla jotain
katsottavaa. Yksityiskohtien méari onkin suoraan suhteellinen sithen, miten kauan katseen ha-

lutaan viipyvin kohteessa. (Jansson 2007.)

Voimakkaita vireja kannattaa kiyttdd sadsteliddsti korostamaan valittuja alueita tai yksityiskoh-
tia (Stoneham 2010, 47). Jos virien kylldisyys on koko kuvan alueella sama, maalaus voi vai-
kuttaa sekavalta. Suuret, tasaiset virialueet taas voivat olla visuaalisesti latteita. Virialueiden

tasaisuutta kannattaa rikkoa jonkinlaisella tekstuurilla. (Seegmiller 2002, 83.)

Valoja ja varjoja voidaan kayttad perspektiivin luomiseen tai maalauksen osien korostamiseen
sekd katseen johdatteluun. Varjot auttavat katsojaa hahmottamaan maalauksen kokoa ja ava-
ruudellisia suhteita seki esineiden paikkaa maalauksessa. (Mikkelin taidemuseo 2014.) Maa-
lauksen kiintopiste on lihes aina valossa tai tummassa maalauksessa valoisimmalla alueella

(Seegmiller 2002, 68).
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3.6 Siveltimet

Materiaalien ja tekstuurien maalauksen helpottamiseksi useimmissa digitaalisissa maalausoh-
jelmissa on mahdollista tehda omia siveltimid. Siveltimet nopeuttavat tyoskentelya, koska niilla
vol maalata erilaisia tekstuureja ja pintoja, jotka vaatisivat muuten paljon tyotd. Esimerkiksi
puiden lehtien piirtiminen yksitellen on hyvin hidasta, mutta lehtien maalaamiseen tarkoite-

tulla siveltimelld se on huomattavasti nopeampaa.

Omia siveltimid on mahdollista tehdé esimerkiksi Adobe Photoshopissa misti tahansa musta-
valkeasta kuvasta. Yhdistelemalld esimerkiksi valokuvia, voidaan tuottaa luonnollisia tekstuu-

reja muistuttavia siveltimia. (Carbera 2009, 17.)

DEFAULT

OTHER DYNAMICS SHAPE DYNAMICS

Kuvio 16. Siveltimen asetukset (Corriero 2009, 35)

Siveltimen asetuksilla voidaan lisdtd satunnaisuutta ja estdd siveltimen muotojen hiiritsevad
toistumista sekd lisitd nithin tekstuuria. Siveltimen voi esimerkiksi asettaa kdiantymain eri
suuntiin seka levittdytymain satunnaisesti sen sijaan, etté se piirtyisi suorassa linjassa. (Daarken

2009, 20.)

Kuviossa 16 naytetddn, miten Photoshopilla piirretty japaninvaahteran lehden muotoinen
sivellin kéyttiytyy erilaisten sivellinasetusten kanssa. Kuten kuviossa voidaan nihdi, miten
lisadmilld satunnaisuutta on mahdollista tuottaa luonnollisen nikoistd tekstuuria vihilld

vaivalla.
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4 PROJEKTI

Projektin pddmiirind on suunnitella ja maalata kolme erilaista realistista, fiktiivistd olentoa:
yksi maalla eldvi, toinen vedessa ja kolmas ilmassa. Valitsin olentojen ymparistoiksi juuri nama
kolme vaihtoehtoa, jotta tyosta tulisi mahdollisimman monipuolinen. Kokeilen projektin ai-
kana erilaisia lahestymistapoja olentosuunnitteluun ja vertailen niiden eroja, seki tutustun ym-
périst6jen ja olosuhteiden maalaamiseen teoriassa esitettyithin ohjeistuksiin tukeutuen. Kisit-
telen jokaisen olennon suunnittelu- ja maalausprosessin aluksi erillddn, minki jilkeen vertailen

niiden tekotapoja toisiinsa. Kaytin toteutukseen padasiassa Adobe Photoshopia.

4.1 Maan pinnalla eldva olento

Aloitin projektin maalla elavilld olennolla. Sen suunnittelu- ja maalausprosessi kisitellddn tassa

luvussa.

4.1.1 Suunnittelu

Paitin aloittaa maalla eldvin olennon suunnittelun valitsemalla jonkin eldiimen ja muodosta-
malla siitd yksinkertaisen kuvauksen, kuten inspiraatioluvussa esitettiin. Pdddyin valitsemaan
aloituspisteeksi vesikauriin, joka on hirvieldimiin kuuluva pienehké nisikis, jonka huomiota
herittivin piirre on sen pitkit kulmahampaat. Tiivistin vesikauriin seuraavan kaltaiseen ku-

vaukseen: "suolla viihtyvi reviiritietoinen nisikis, jolla on suuret kulmahampaat".

Seuraavaksi valitsin muutamia eldimié, joiden osia kayttiisin olennossa. Valitsin olennon ruu-
miinmuotojen padasialliseksi esikuvaksi muurahaiskarhun. Syyna tihdn on se, ettd muurahais-
karhu on siluetiltaan omaperiinen, ja se ndyttaa miten paljon karvoitus voi vaikuttaa eldimen
ulkomuotoon. Muurahaiskarhun luuranko on melko tavanomainen, mutta sen seldn ja hinnin
pitkat harjakset luovat sille hyvin omalaatuisen sivuprofiilin. Muurahaiskarhun eturaajoissa on

my6s hyvin suuret kynnet, ja eldin kivelee rystysilldan.
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Toiseksi eldimeksi valitsin muntjakin, joka on my6s pienikokoinen hirvieldin. Muntjakin pda
on kiilamainen, ja sen sarvet kasvavat erddnlaisten ihon ja karvan paillystimien "putkien"

péista. Paitin ndiden piirteiden johdosta kayttda muntjakin paatd mallina olennon paille.

Ennen kuin aloitin suunnittelemaan olennon ulkonikéa tarkemmin, pohdin syvallisemmin
olennon elimiin ja kdyttdytymiseen liittyvid piirteitd, jotta konseptista tulisi mahdollisimman

mielekds. Ajattelemalla olentoa oikeana eliimeni, sain runsaasti uusia ideoita sen ulkonik&on.

Paitin jo alussa, ettd olento on kasvinsy6ja, joka kaivelee ravinnokseen kasvien juuria ja muuta
orgaanista ainesta suonsilmikkeistd. Olennon kuvauksessa mainitut suuret kulmahampaat -
sekd muurahaiskarhun suuret kynnet - sopivat ravinnon kaivelemiseen, ja olento voi myos

kayttda niitd itsensa suojelemiseen.

Useimmilla nisakkiilld uros on naarasta suurempi, mutta paitin kddntid timin asettelun toi-
sinpdin. Perustelin naaraiden suuremman koon silla, ettd ne kykenevit siten suojelemaan poi-
kasiaan ja reviiriadn paremmin. Naarailla on my6s suuremmat sarvet, jotta ne voivat tehok-
kaammin ajaa tunkeilijat reviiriltddn. Reviirin suojelu varmistaa sen, ettd ravintoa riittdd sekd
olennolle, sen poikasille, seka reviiriltd toiselle vaeltaville uroksille. Koska monilla nisikkailld
on jonkinlaisia hajurauhasia, joilla ne merkitsevit reviiriddn, halusin sellaisia my6s talle olen-
nolle. Looginen paikka rauhasille olisi sen eturaajoissa, jolloin olento voisi esimerkiksi puun-

runkoa raapiessaan jittda hajuaan merkiksi.

Koska olento hankkii ravintonsa osittain veden alta, péddttelin, ettd sen sierainten olisi hyva
sijaita melko korkealla sen padssd. Talloin olennon ei tarvitsisi jatkuvasti pidatelld hengitystidin
ravintoa etsiessddn. Pohdittuani titd ajatusta pidemmille, tulin sithen tulokseen, ettd olennon
paa voisi olla padosin karvaton. Vesi ja lika eivit tarttuisi niin helposti karvattomaan padhan

olennon tonkiessa kosteita ja turpeisia suonsilmikkeita.

Kun olin tyytyviinen keksimiini kuvauksiin olennon olemuksesta, aloitin sen luonnostelun.
Ensimmiiseksi luonnostelin valitsemiani eldimid - muntjakkia ja muurahaiskarhua - jotta sain
paremman ymmarryksen niiden rakenteesta ja muodoista. Siirryin sitten tuottamaan erilaisia

siluetteja olennosta.
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Kuvio 17. Siluetteja

Tehtyini tarpeeksi erilaisia siluetteja ja variaatioita niisté, asettelin ne samaan kuvaan (Kuvio
17) ja valitsin niistd parhaiten tunnistettavat ja luonnollisimman muotoiset. Luonnostelin no-
peasti neljd mielenkiintoisinta siluettia, ja tulin sithen tulokseen, etti jokaisessa niissd oli hyvid
ja huonoja puolia. Yhdistelinkin eri siluettien osia ja sain aikaiseksi lopullisen siluetin, joka oli
muodoltaan tunnistettava ja selked. Kuviossa 18 voidaan nihda eri siluetit ja valitsemani lo-

pullinen siluetti, joka on kuvassa alimpana vasemmalla.

%o i
S

Kuvio 18. Luonnoksia silueteista
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Aloin kehittimiin valittua siluettia eteenpiin luonnostelemalla sithen suurpiirteisen luuran-
gon, joka on nihtavissid kuviossa 19. Olennon rakenteessa oli nyt erotettavissa elementteji
molemmista alussa valituista eldimistd, mutta se ei muistuttanut tdydellisesti kumpaakaan

niista.

Kuvio 19. Luuranko

Jatkoin luonnostelemalla joitakin vaihtoehtoja olennon piista ja kokeilemalla erilaisia piirteita
ja silmid, joita voidaan nihdé kuviossa 20. Paadyin valitsemaan kuvan vasemmassa ylikulmassa

olevan pain.

Kuvio 20. Erilaisia paita.



26

Valittuani sopivimman paivaihtoehdon, luonnostelin tarkemmin, millaisia eroja naaras- ja
urospuolisten olentojen piissd on. Luonnostelin my6s olennon paakallon, jonka jilkeen piirsin
tarkemman luonnoksen koko olennosta sekd poikasesta. Kuviossa 21 on nahtivissd edelld

mainittuja luonnoksia.

Kuvio 21. Luonnoksia olennosta

Taman jalkeen siirryin miettimadn olennon viritystd. Koska olento eldi soisilla alueilla ja sitd
todennakoisesti saalistaa jokin sitd suurempi petoeldin, se tarvitsee jonkinlaisen suojavirityk-

sen.
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Kuvio 22. Erilaisia varitysvaithtoehtoja

Tarkastelin muiden samankaltaisten eldinten varityksid, ja yleisimpia piirteitd olivat ruskeat si-
vyt, vastavarjostus sekd jossain mairin erilaiset raidat. Kokeilin muutamia erilaisia virityksia,
ja paddyin valitsemaan tummanruskean raidallisen virityksen, joka on kuviossa 22 ylimpina
oikealla. Viritys sulautuu raitojen ja vastavarjostuksen ansiosta taustaansa eika ole liian kirkas
tai huomiota herittiva. Tein poikasesta tdplikkddn, koska useat pienten hirvieldinten poikaset
ovat viritykseltddn samankaltaisia. T4plit auttavat poikasta sulautumaan esimerkiksi metsin-

pohjaan — puiden lapi siivilityva valo luo samankaltaisia tdplid maahan.

4.1.2 Maalaus

Kun olin saanut paatettya olennon lopullisen ulkoni6n, siirryin maalauksen suunnitteluun. Et-
sin titd varten mallikuvia erilaisista soista ja ruohikkoisista kosteikoista. Halusin olennon jon-
kinlaiseen luonnolliseen tilanteeseen, esimerkiksi naaraan etsimissd ruokaa tai imettimassa
poikastaan. Tutkin erilaisia luontokuvia inspiraation 16ytimiseksi ja piirsin sen jilkeen pienid

mustavalkoisia luonnoksia mahdollisista asetteluvaihtoehdoista. Valitsin luonnoksen, jossa
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matalalta paistava aamuaurinko valaisee lammikosta ravintoa kaivelevan naarasolennon. Luon-

nos on kuviossa 23 keskimmaisena.

Kuvio 23. Alustavia luonnoksia

Luonnostelin kuvan sitten paljon suurempana, lisisin sithen naaraan lihelld lepadvin poikasen
ja piirsin olentojen luurangot helpottamaan niiden muotojen hahmottamista. Luurangot voi-

daan nahda kuviossa 24.

Kuvio 24. Luonnos ja luurangot
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Seuraavaksi valitsin maalauksen viripaletin. Poimin palettiin sellaisia vireji, jotka toimivat hy-
vin yhdessi ja luovat kuvaan sopivan tunnelman. Valittuani varipaletin siirryin maalaamaan
erilliset virialueet, valot ja varjot suurella, pehmeireunaisella siveltimelld. Niin sain jo heti al-

kuvaiheessa tirkeimmait valo- ja varjoalueet kohdilleen, kuten kuviossa 25 voidaan nahda.

Kuvio 25. Viripaletti ja maalauksen aloitus

Jatkoin maalaamista kayttimalld koko ajan pienempai sivellintd ja muovaamalla aluksi maalat-
tuja pehmeiti virialueita tarkemmiksi. Kaytin yksityiskohtien maalaamiseen tavallista py6redd
sivellintd. Poimin vireja ainoastaan paletista ja jo maalatuista kohdista, jotta sain pidettya maa-

lauksen viriteeman yhtenidisend. Kuviossa 26 nihddidn tdssd vaiheessa tapahtunut edistys.

Kuvio 26. Pdin alustavat yksityiskohdat
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Kun olennon pii oli sopivan yksityiskohtainen, siirryin maalaamaan olennon turkkia. Kiytin
turkin pohjatekstuurin maalaamiseen erillisté sivellinta. Pelkastaan talla siveltimelld tehty turkki
vol ndyttda hieman liian tasaiselta ja luonnottomalta. Jatkoinkin turkin maalaamista timan jal-
keen maalaamalla yksittdisid karvoja pienelld, kapealla siveltimelld. Lisdsin myds olennon taka-
osan varjoisiin kohtiin taivaasta heijastunutta valoa. Niin sain vahvistettua kolmiulotteisuuden

vaikutelmaa. Kuviossa 27 nikyy turkin lopullinen ulkomuoto.

I )

Kuvio 27. Olennon turkin maalaaminen

Jatkoin turkin maalaamisen jilkeen yksityiskohtien hiomista ja korjailin muutamia ongelmia,
joita huomasin tehneeni. Siirsin muun muassa olennon silmaa ja korvaa hieman, silld ne olivat
vaarissd kohdissa. Lisdsin olennon padhin tekstuuria ja yksityiskohtia sekd pienelld, rakeisella

siveltimelld, etti tavallisella pyorealld siveltimelld.

Olin tissa vaiheessa tyytyviinen olennon ulkonakoon, joten siirryin jatkamaan taustaa. Kaytin
taustan virialueiden pehmentimiseen "sotkuisia" siveltimid, jotka toivat taustaan sopivasti
tekstuuria. Maalasin ruohikkoa osittain tavallisella, pyoreilld siveltimelld ja osittain samalla si-
veltimelld, jota kaytin olennon turkin maalaamiseen. Muokkasin jalkimmaiseksi mainittua si-
vellintd hieman kapeammaksi, jotta se nayttiisi enemman ruoholta. Paddyin poistamaan olen-
non poikasen, koska se oli hieman huonosti aseteltu ja vaikeutti kuvan perspektiivin hahmot-
tamista. Siistin taustaa vield hieman, mutten tehnyt siita kovin tarkkaa, jottei se veisi huomiota

olennosta.
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Kuvio 28. Tausta

Kuviossa 28 nihddin lopullinen tausta. Kun olin tyytyvainen siithen, siirryin sddtimadn koko
kuvan virejd ja kontrastia. Kéytin Photoshopin filttereitd vahvistaakseni kuvan kontrastia. Ko-
rostin myos esimerkiksi valossa olevia alueita oranssilla virilld ja varjoja violetilla, jotta saisin
kuvaan lisdd eloisuutta. Maalasin my6s taivaan ylareunaan tumman pilven, koska kirkas taivas
veti katsetta hieman litkaa puoleensa. Pehmensin my6s taustaa ja etualan ruohonkorsia enti-
sestddn, jotta olennon pai olisi kuvassa huomiota herittivin osa tarkkuudellaan ja terdvyydel-
ldan. Olin tdssd vaiheessa tarpeeksi tyytyvainen maalaukseen, joten totesin sen olevan valmis.

Lopullinen teos on nihtavissd kuviossa 29 seka suurikokoisempana liitteend tyon lopussa.

Kuvio 29. Valmis ty6
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4.2 Vedessa eliva olento

Valitsin toisena tehtavaksi olennoksi vedessa elavan. Kisittelen tassd luvussa sen suunnittelu-

ja maalausprosessia.

4.2.1 Suunnittelu

Valitsin timén olennon lihtokohdaksi eldimen ja jonkin elottoman esineen yhdistelman. Etsin
erilaisten merieldinten kuvia ja pditin, ettd haluan ottaa olentoon elementteji esimerkiksi see-
pioista, kalmareista ja meduusoista. Selasin my6s kuvia erilaisista kotitalouksista 16ytyvista esi-
neistd, ja paddyin valitsemaan olennon muodon pohjaksi viinipulloille tarkoitetun korkinavaa-

jan, koska se muistutti jo valmiiksi jonkinlaista eliota.

Paitin, ettd olento tulee olemaan trooppisissa vesissa elivi olento, joka on mahdollisesti jon-
kinlainen saalistaja. Tein erilaisia siluetteja ja luonnoksia mahdollisista olennoista, kayttien kor-

kinavaajaa pohjana niiden rakenteelle. Kuviossa 30 on vasemmalla joitakin alkuvaiheen siluet-

1

Jatkoin siluetin valittuani luonnostelemalla olentoa ja pohtimalla sen elimintapoja ja raken-

teja, ja oikealla valitun siluetin hienosaatoa.

Kuvio 30. Siluetteja

netta. Olennolla on pitkit pyyntilonkerot, joihin se kerdd ohikulkevaa planktonia ja muita pien-

elioitd. Lonkerot sulattavat saaliit jo, kun ne tarttuvat sen pinnalle, ja ravinteet imeytyvit niiden
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kautta olennon verenkiertoon. Jotkin syvinmeren meduusat hankkivat ravintonsa tilld tavalla.
Olennon "pdissi" on my6s pitkd, kapea lonkero joka péittyy erddnlaiseen ilmapussiin. Olento
kelluu ilmapussin avulla merivirtojen vietavana kuten esimerkiksi portugalisotalaivat tekevit,
eika siksi tarvitse uimiseen sopivia evid. Lonkerossa on lihaksia, joiden avulla sen pituutta voi

sadadella.

Olennon silmit ovat yksinkertaiset ja havaitsevat vain valon vaihteluita. Alemmat "silmiaukot"
havaitsevat my0s infrapunasiteilya. Silmien ylipuolella oleviin eviin kiinnittyneet ulokkeet aut-
tavat olentoa havaitsemaan veden varihtelyitd, hieman kalojen kylkiviiva-aistin tavoin. Olento
on seki etu- ettd takapuoleltaan saman nikdinen, koska se el voi hallita liitkkumistaan ja sen
on siksi hyvi pystya nikemain molempiin suuntiin yhta aikaa. Olento lisddntyy suvuttomasti
tuottamalla itsestddn kopioita. Munat muodostuvat sen ruumiin alaosassa olevassa ldpinaky-
vissd pussissa ja ne vapautetaan merivirtojen vietiviksi. Luonnostelin my6s olennon toukka-
vaiheita - toisin kuin aikuinen, toukka pystyy uimaan siimamaisella paalonkerollaan. Se menet-
tad timan taidon, kun ilmapussi kasvaa sen "pyrston" padhin. Kuviossa 31 on tekemiini luon-

noksia olennosta ja sen eri ikdvaiheista.

Kuvio 31. Luonnoksia
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Olento pystyy ihonsa rakenteen ansiosta vaihtamaan virejain. Sen liha on hyvin myrkyllista,
joten tuntiessaan olonsa uhatuksi, se vaihtaa virityksensa kirkkaisiin varoitusvireihin. Varin-
vaihto on hyvin nopeaa, kuten seepioilla tai mustekaloilla. Kokeilin olennolle erilaisia kirkkaita
virejd, ja kiytin mallina trooppisia merietanoita ja myrkyllisia eldimid. Virityksid on nahtéavilld
kuviossa 32. Ensimmaiinen vaihtoehto kuvassa on eliimen “tavallinen” viritys ja muut ovat

ideoita varoitusvareista.

Kuvio 32. Olennon virivaihtoehtoja

Koska olento kelluu lihelld veden pintaa, oranssin ja punaisen savytkin ovat toimivia - syvem-
milld ndma virit eivit valon suodattumisen takia erottuisi. Valitsin varivaihtoehdoista osittain
juuri siksi kuvan oikeassa ylikulmassa olevan punaoranssin vaihtoechdon. Punaoranssilla on
my0s luonnostelluista vireistd paras kontrasti sinertdvin veden kanssa, koska sininen ja oranssi

ovat vastavareja.
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4.2.2 Maalaus

Katsoin kuvia koralliriutoista ja vedenalaisista maisemista saadakseni ideoita maalaukseen.
Koska haluan olennon olevan kuvassa varoitusvireissain, siind on oltava jokin, joka selittda
sen drtymyksen. Tein muutamia mustavalkeita luonnoksia ja paidyin kuvaan, jossa pieni kala-

parvi ui olennon ohi siikiyttien sen. Luonnos on kuviossa 33.

Kuvio 33. Mustavalkoinen luonnos.

Luonnostelin kuvan suurempaan kokoon. Valitsin sitten alustavan viripaletin kiyttien koral-

liriutoista 16ydettivid vireji, kuten kuviossa 34 voidaan nahda.

Kuvio 34. Luonnos ja viripaletti

Maalasin suuret virialueet ensin ja siirryin sitten pienempadn. Kaytin tdssid maalauksessa tera-
vampireunaista sivellintd olennon virialueiden maalaamiseen ja pidin eri varit erillisilla kerrok-

silla, jotta niiden varjostaminen ja hallitseminen olisi hel]pompaa. Olennon pohjavirit voidaan
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nihdi kuvion 35 vasemmalla puolella. Kdytin taustan muotojen maalaamiseen pientd ovaalin
muotoista sivellintd. Ovaalin muotoisen siveltimen maalausjilki on eloisaa ja sopii epétasaisiin

pintoihin, kuten kuviossa 35 oikealla voidaan nahda.

Kuvio 35. Pohjavirit

Maalauksen padasiallinen valonlihde on katsojan suunnassa. Syy tihin on se, ettd monet ve-
denalaiset kuvat kuvataan salamavalon kanssa, jotta esimerkiksi korallien virit erottuisivat pa-
remmin. Halusin maalaukseen samanlaisen vaikutelman. Toissijaisena valonlihteend toimii ve-
den pinnan suunnalta hohtava, auringosta periisin oleva himmei valo. Veden pinnan ylipuo-

lella sda on pilvinen, joten terdvid auringonvalon atheuttamia kuvioita ei synny.

Aloitin olennon varjojen maalaamisen pehmeilld siveltimelld, koska olennon iho on pintara-
kenteeltaan hyvin pehmei eiké sithen muodostu kovin terdvireunaisia varjoja. Poimin varjos-
tukseen sinertivid virejd taustasta, jotta kuva pysyisi yhtendisend. Aloin samalla my6s lisaad-
main yksityiskohtia ja tasoittamaan pohjavirialueiden reunojen epitasaisuuksia. Tydstin olen-

toa hiljalleen eteenpiin.
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Kuvio 36. Yksityiskohtien maalausta

Kuviossa 36 nikyy, miten yksityiskohtien lisddminen ja hiominen saivat olennon nayttimain
elivimman kaltaiselta. Kun olento oli suurimmaksi osaksi valmiin oloinen, siirryin muokkaa-
maan taustaa. Pidin huolen siitd, ettd kauempana olevilla kohteilla on vesimassoista johtuen
sinertdvampi viri ja matalampi kontrasti kuin lahelld olevilla kohteilla. Maalasin yksityiskohtia
jo alemmin kayttimallani ovaalilla siveltimelld. Kaytin my0Os pienta rakeista sivellinté lisiamadn

tekstuuria etualalle, kuten kuviossa 37 voidaan nihdai.

Kuvio 37. Taustan yksityiskohdat

Siirryin taustan jilkeen maalaamaan ylikulman kalaparvea. Kiytin joitakin "sotkuisia" sivelti-

mid luomaan kiiltivien suomujen vaikutelman. Maalasin kalojen silmit ja muut yksityiskohdat
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samalla ovaalilla siveltimelld, jota kiytin taustan maalaamiseen. Kun kalat olivat valmiita, lisdsin

nithin lilkkeen vaikutelman luomiseksi sumennusefektin, joka nikyy kuviossa 38.

Kuvio 38. Kalat

Kun maalaus vaikutti padosin valmiilta, muokkasin jilleen sitd kokonaisuutena. Lisasin hieman
kontrastia, koska maalauksen tummimmat alueet olivat liian vaaleita. Kotjailin my6s muutamia
pienid virheitd ja muokkasin vireista kylldiisempid. Kuviossa 39 on maalauksen lopullinen ver-

sio. Maalauksesta on liitetty suurikokoisempi versio opinniytetyon loppuun.

Kuvio 39. Lopullinen maalaus
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4.3 Ilmassa eliva olento

Projektin viimeisend toteutettavaksi olennoksi jai ilmassa eldva olento.

4.3.1 Suunnittelu

Paitin ennen siluettien tekemisti, ettd olento tulee olemaan hyonteismiinen, kohtuullisen pieni
petoeliin. Aloitin sen ulkomuodon ideoinnin tekemilld abstrakteja mustavalkeita siluetteja il-
maisella Alchemy-ohjelmalla. Ohjelmassa voi piirtad osittain satunnaistettuja muotoja, ja niitd
voi peilata helposti seki vaaka- ettd pystyakselilla. Siluettien tekeminen tilld tavoin oli hyvin
nopeaa. Tein useita kymmenid erilaisia symmetrisid siluettimuotoja, joista osa on nahtavilla

kuviossa 40.

Kuvio 40. Abstrakteja siluetteja

Valitsin silueteista muutamia mielenkiintoisimpia ja tein niiden pohjalta muokattuja siluetti-

vaihtoehtoja. Kuviossa 41 on muutamia néista silueteista.
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Kuvio 41. Muokattuja siluetteja

Paidyin valitsemaan kuvion 41 oikeassa alakulmassa olevan vaihtoehdon ja aloin jalleen miet-
timaan olennon elimintapoja ja rakennetta. Paitin, ettd olento on ilmasta toisia elifitd saalis-
tava petoeldin. Se on yoeliin, ja viettdd paivit nukkuen esimerkiksi puusta roikkuen - sen pitkat
koukkumaisilla kynsilld varustetut eturaajat sopivat hyvin tihan tarkoitukseen. Se on kooltaan
noin variksen kokoinen ja saalistaa muita lentéivia eldimid. Olento ohjaa ja vakauttaa lentoaan
litteilld takaraajoillaan. Se on neljin siipensa ansiosta hyva lentija ja pystyy lefjailemaan paikal-
laan sudenkorennon tavoin. Se lisddntyy suvullisesti, ja lisidntymisajan jilkeen naaras munii

puiden oksille munia, joista kuoriutuva toukka muuttuu koteloitumisen kautta aikuiseksi.

Olennon vatsapuoli koostuu pidasiassa sen suuresta alaleuasta. Olento saalistaa kaappaamalla
pienempid eldimid suureen suuhunsa. Suun takaosassa oleva lippi estid mahaan joutuneiden
saaliiden pakenemisen ja vatsahappojen roiskumisen. Koska suuri leuka estid osittain olentoa
nikemain silmilldan alaspiin, pditin lisitd myos sen leukaan liikettd hyvin tunnistavat nakéeli-
met ja hajuviestien havaitsemiseen tarkoitetut tuntosarvet. Kun sain olennon yksityiskohdat
péatettyd, aloitin sen luonnostelemisen tarkemmin. Kuviossa 42 on joitakin tekemistini luon-

noksista.



41

Kuvio 42. LLuonnoksia

Koska olento on 6isin litkkuva petoeldin, sen virityksen tulee olla mahdollisimman huomaa-
maton. Tummat sinisen sdvyt voisivat auttaa sitd sulautumaan yotaivaan savyihin. Selkdpuolen
virit voisivat olla my6s alla olevan maaston virisid, esimerkiksi tummanvihrein metsin. Vireji
miettiessdni lisdsin olennon selkddn valoelimet, joita se voi kayttdid kumppanin houkuttelemi-
seen lisadntymisaikana. Paitin yhdistda kuviossa 43 nahtavat kaksi viritysta niin, ettd olennolle

tulisi ruskeansivyinen maastoutuva selkiapuoli ja sinertivd yotaivaan vareihin sulautuva vatsa-

puoli.

Kuvio 43. Virityksid
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4.3.2 Maalaus

Paitin, etta maalaukseen tulee kuun valaisema, saalistuslennolla oleva olento. Aloitin jilleen
tekemilli mustavalkeita luonnoksia maalauksen mahdollisista asetteluista. Valitsin luonnok-
sen, jossa horisontti on vinossa, koska halusin kuvaan hieman vauhdin tuntua. Valittu luonnos

on kuviossa 44 oikealla.

Kuvio 44. LLuonnoksia

Luonnostelin kuvan sitten suurempana ja aloin valitsemaan virejd. Etsin valokuvia yollisistd

maisemista ja muodostin niiden avulla sinivoittoisen varipaletin, joka nikyy kuviossa 45.

Kuvio 45. Luonnos ja paletti
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Maalasin seuraavaksi karkeasti eri virialueet ja taustan kuutamon ovaalinmuotoisella sivelti-
melld. Tamin jilkeen luonnostelin tirkeimmit valokohdat samaa sivellintd kéyttien. Toin
olennon muotoja esille reunustamalla sen kuusta heijastuneella valolla - olennon pinta on kiil-
tavaa kitiinid, joten siitd heijastuva valo on teravia ja kirkasta. Kuviossa 46 on nahtavilld kuvan

senhetkinen vaihe.

Kuvio 46. Vireja ja valoa

Jatkoin maalaamalla tirkeimpid varjokohtia. Huomasin maalatessani, ettd olennon leuassa
oleva toinen tuntosarvi oli asettelullisesti hammentéivissa asennossa, joten korjasin sitd hie-

man. Kuvassa 47 on nihtivissi alustavat varjostukset ja tekemani korjaus.

Kuvio 47. Varjostuksia ja korjaus
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Siirryin timién jilkeen hiomaan olennon muotoja ja yksityiskohtia tavallisella py6redlld sivelti-
melld. Totesin tita tehdessini, ettd olennon ruumiinmuoto vaikutti hieman liian paksulta suun-
nitelmaani verrattuna. Paddyin muokkaamaan sitd hieman, kuten kuviossa 48 nikyy, jonka jil-
keen jatkoin yksityiskohtien maalaamista. Lisdsin olennon silmiin tdplikkailld siveltimelld teks-

tuuria, jotta ne nayttaisivat hyonteismaisiltd verkkosilmilta.

Kuvio 48. Muokattu ruumiinmuoto

Seuraavaksi maalasin olennon lipindkyvit siivet. Halusin niiden olevan liikkkeessd, joten en
tehnyt niistd kovin yksityiskohtaisia. Sumensin niitd, jotta saisin luotua niihin liitkkeen vaiku-
telman. Siirryin siipien jilkeen takaisin muiden yksityiskohtien maalaamiseen. Hienosdidin
olennon paiti ja saaliseldintd pientd pyoreaa sivellinta kayttien. Pyoristin my6s olennon péa-
laen muotoja pehmeireunaisella siveltimelld. Koska olento on pinnaltaan hyvin kiiltavi, lisisin
sen paahin hieman saaliseldimestd heijastunutta valoa. Kuviossa 49 on liahikuva yksityiskoh-

dista.

Kuvio 49. Yksityiskohtia
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Kun olin tyytyviinen yksityiskohtiin, siirryin muokkaamaan taustaa. Kéytin pilvien maalaami-
seen aluksi erillistd pilvenmallista sivellinté, jolla oli helppo lisata pilviin luonnollista tekstuuria.
Siistin sen jilkeen pilvisiveltimen jilked tavallisella pyoreilld, pehmealld siveltimelld. Lisdsin
taustan puihin my6s hieman yksityiskohtia, kun olin saanut pilvet maalattua. Muokkasin jilleen

lopuksi koko kuvan vireji ja lisdsin saaliseldimeen hieman sumennusefektia. Lopullinen maa-

laus on nihtivissa kuviossa 50, seké suurikokoisempana versiona liitteessa 3.

Kuvio 50. Valmis maalaus
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5 YHTEENVETO JA POHDINTA

Tyon aikana tuli selviksi, ettd olentosuunnittelu on varsin monitahoinen aihe. Erilaisia ide-
ointi- ja konseptointitapoja voidaan tarpeen mukaan muokata ja yhdistelld. Fiktiivisten olen-
tojen elintapojen ja biologian pohtiminen tuo suunnitteluprosessiin lisdd syvyytta ja antaa hyvid

ideoita esimerkiksi maalausten ja konseptitaiteen aiheisiin.

Eldinten yhdisteleminen sopii hyvin tilanteisiin, joissa halutaan kehittdd helpommin lihestyt-
tavid olentoja. Lopputulos on tietenkin paljolti riippuvainen siitd, millaisia ja miten erilaisia
aloituspisteena kaytetyt eldiimet ovat. Hyvin samankaltaisten eldinten yhdistelmistd on helppo

kehitelld olentoja, joihin on helpompi samaistua.

Abstrakteista silueteista tai eldimen ja elottoman esineen yhdistelmasti tuotetut olennot voivat
taas olla hyvin omaperiisid ulkonaoltian. Abstraktien siluettien hyva puoli on siini, ettd niiden
tulkinta antaa paljon vapauksia ja samasta siluetista voi kehittdd useita erilaisia olentoja. Piir-
rettyjen siluettien kdyttd suunnittelun alkuvaiheessa on aina suositeltavaa. Selked, tunnistettava

siluetti tekee konseptista helposti ymmarrettdvin ja on siksi hyvin tirked osa suunnittelua.

Valojen, varjojen ja virien kayttaytymisen ymmairtiminen on maalaamisen perusta. Maalausta
kannattaa ajatella virien, valojen ja asettelun muodostamana kokonaisuutena, jossa kaikki ele-
mentit ovat tasapainossa. Rajattu varipaletti auttaa pitimaian maalauksen yleisilmeen yhtenai-

send ja harmonisena.

Kaytinnon projekti oli kokonaisuutena kohtalaisen onnistunut. Tyon alussa asetetut tavoitteet
saavutettiin tyydyttavasti, ja prosessista saatiin hyvid kokemusta sekd suunnitteluun ettd maa-
laukseen liittyvista asioista. Jos projektin loppuvaiheessa ei olisi tullut huonon aikataulutuksen

takia kiirettd, maalauksista olisi todennikdisesti saatu hiotumpia ja paremman nikoisia.

Maalla elivin olennon konsepti oli pdadosin onnistunut. Siitd tuli melko tavanomainen, mutta
tama ei ole erityisen negatiivinen asia. Maalauksesta tuli yleisilmeeltddn hieman tyhjin oloinen,
ja asetteluun ja ympariston elavoittimiseen olisi kannattanut kayttdd enemmain aikaa. Olennon
péaa toimii kylli melko hyvin kiintopisteend, mutta muiden elementtien sijoittelua sekd per-
spektiiviin olisi voinut kiinnittdd enemmin huomiota. Maalauksen viripaletista tuli rauhallinen

ja kuvan teemaan sopiva.
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Vedessi elivin olennon suunnitteluprosessi oli mielenkiintoinen. Oli yllattivda, miten niinkin
erikoisesta lihtokohdasta oli mahdollista johtaa jotain aidon nakoista. Lopputuloksena synty-
nyt olento on toki ruumiinrakenteeltaan oikeisiin eldimiin verrattuna omituinen, mutta toi-
miva. Maalaus vaikutti alkuvaiheessa vireiltidn liian riikedltd, mutta virien erot tasapainottui-
vat prosessin edetessi. Maalauksen asettelusta tuli varsin onnistunut. Taustalla olevat kohteet,
olennon piin lonkero ja virien riikeys, kalaparvi sekd virien viliset suhteet auttavat kaikki
osaltaan katseen ohjaamisessa. Taustan elementtien hiomiseen olisi voinut kdyttdd hieman

enemmin aikaa, mutta ne jiivit ajan puutteessa hieman keskeneriisen oloisiksi.

Lentivin olennon suunnitteluun ei jadnyt yhtd paljon aikaa kuin muiden olentojen, mutta abst-
rakteja siluetteja oli onneksi helppo tuottaa nopeasti. Olennosta tuli ehka hieman mekaanisen
ja luonnottoman nikéinen sen kulmikkuuden takia. Maalaus onnistui kohtuullisen hyvin aset-
telun puolesta. Kirkas kuunvalo ohjaa katseen hyvin olennon padhin, jossa ei kuitenkaan va-
litettavasti ole kovin paljoa yksityiskohtia. Yksityiskohtien vihyys johtui padasiassa siitd, ettd

olennon suunnittelussa oli kiirehdittava.

Yleisesti ottaen kaikista olennoista tuli kuitenkin mielenkiintoisia ja sopivan yksinkertaisia.
Vaikka olentoja ei ollut tarkoitettu mihinkdin peliymparistoon, ne voisivat periaatteessa toimia
esimerkiksi jonkinlaisen pelin vihollisina tai taustahahmoina. Suunnitteluprosessi osoitti, ettd
inspiraatiota voi 16ytiad monenlaisista eri paikoista ja erilaisia konseptointimenetelmia kannat-
taa kokeilla. Maalausprosessin aikana tuli hyvin selvaksi, miten positiivisesti rajattu viripaletti

vaikuttaa lopullisen maalauksen yleisilmeeseen.

OpinnadytetyOprosessi itsessdan opetti varsinkin ajankdyttéon liittyvia asioita. Teoriaosan kir-
joittamisen alkuvaiheessa epatarkka ajanhallinta vaikeutti kirjoitusmotivaation 16ytimista ja hi-
dasti tyoskentelyd. Jos aloittaisin projektin nyt, paittiisin itselleni paljon selkeimmit aikarajat

sekd jakaisin tyOtaakkaa osiin.

Kokonaisuudessaan ty6 oli opettavainen ja positiivinen kokemus. Teoriaosion tiedonhaku ja
kirjoittaminen antoivat minulle hyvai, kiytint6on helposti sovellettavaa tietoa, ja itse kaytin-
nén prosessi kehitti ja vahvisti taitojani. Toivon, ettd kerdamastani tiedosta on hyétyd myo6s

muille olentosuunnittelusta kiinnostuneille opiskelijoille.
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Liite 1. Maan pinnalla elavi olento - valmis maalaus.

:
-
o
'
-
ol

he.
)

.W)W)‘).WM !v» )
=




LIITE 2

Liite 2. Vedessa elava olento — valmis maalaus.
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Liite 3. Ilmassa elava olento — valmis maalaus.




