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Taman opinnaytetydn tavoitteena oli rakentaa yleinen esittely kevyesta Paint Tool SAl -
piirustusohjelmasta ja siihen liittyvistd aihepiireista. Ohjelma on hyvin hyddyllinen digitaalisille
kuvataiteilijoille harraste -ja ammattipiirtamiseen. Silla voidaan luoda grafiikkaa painoon ja inter-
net-kayttéon. Opinnaytetydssa myds vertaillaan SAl:ta muihin vastaaviin ohjelmiin. Opinnaytetydl-
|a ei ole toimeksiantajaa ja se on tehty paasaantoisesti, koska itse tunsin sen tarpeelliseksi. Aihe
on minulle erittain laheinen, silla itse kaytan kyseista piirto-ohjelmaa paivittain harrastuksena, ja
joskus jopa tyona. Tiedan ohjelmasta itse paljon ja halusin tehda opinnaytetyoni siihen liittyen.

Opinnaytety0 ei ole varsinainen tutkimus, vaan enemmankin esitella perusteet Paint Tool SAI-
ohjelman ominaisuuksista ja piirtotyokaluista. Alkuvaiheessa, opinndytetydtd pohjustetaan teo-
riaosuudella tietokonegrafiikasta ja siihen liittyvista aiheista. Aineistona opinnaytetydssa kayte-
taan paasaantoisesti internet-lahteista peréisin olevaa tietoa. Paint Tool SAl on yleisesti melko
tuntematon ohjelma, eika siita ole paljon teknista tietoa saatavilla edes internetista. Yhtena tavoit-
teena oli, ettd tdman opinnaytetyon myota tieto Paint Tool SAl:sta levidisi laajempaan tietoon.
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The goal of this thesis was to construct a general introduction to the lightweight Paint Tool SAI
drawing program and the related subjects around it. The program is very useful to digital artists
for hobbyist and professional purposes. With it one can create graphics for print and internet use.
In the thesis SAl is also compared to other similar programs. The thesis does not have a client; it
is mainly made because | felt it to be necessary. The subject is very familiar to me since | use the
aforementioned drawing program daily as a hobby, and sometimes even as a job. | am decently
knowledgeable on the subject and that's why | wanted to make my thesis about it.

The thesis is not an actual study, but a more general introduction of Paint Tool SAI's features and
its drawing tools. In the beginning the thesis’s groundwork is laid with a theory section about
computer graphics and subjects relating to it. The material for this thesis is mostly from internet
sources. Paint Tool SAl is overall a fairly unknown program and there is not much technical in-
formation available even on the internet. One of the end goals of the thesis was to create an in-
formative introduction to Paint Tool SAIl and spread awareness about its existence. Another goal
was to deepen my own knowledge about the program and | succeeded.
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1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyo kertoo Paint Tool SAl-piirustusohjelmasta, jolla voi tehda itse tietokonegrafiik-
kaa, joko tietokoneymparistdille tai painettavaksi. Paint Tool SAl ei ole kuvanmuokkausohjelma,
kuten Adobe Photoshop ja monet muut vastaavat ohjelmat, joilla voi saavuttaa samankaltaisia
tuloksia kuin SAl:lla. Paint Tool SAl:lla kuka tahansa voi luoda kaunista grafiikkaa, joko piirtoalus-
tan avustamana tai ilman. Piirtoalustaa kéytettaessa erittain hyodylliseksi osoittautuu SAl:n tuke-
ma paineentunnistus, jonka ansiosta ohjelmalla on mahdollista saada aikaan kauniita, huoliteltuja
viivoja ja sivellinvedoksia, jotka kasvavat ja pienenevat koossa sitd mukaa, kuinka paljon painetta

piirtoalustan kynalle lasketaan. Paint Tool SAl:lla voi tehda jopa ammattimaisia taideteoksia.

Opinnaytetydssa luodaan teoriapohja kéasittelemalla tietokonegrafiikan perusteet, kuten erityyppi-
set tietokonegrafiikat, niiden hyvat ja huonot puolet, erilaiset kuvien tiedostotyypit seka varitilat.
Varitilojen tyyppieroja vertaillaan ja varitiloista kasitelldan yleisimmat RGB- ja CMYK-varitilat.
Opinnaytety0ssa esitelldan myds lyhyesti GIMP- ja Photoshop-ohjelmat, joiden jalkeen kasitel-
laan Paint Tool SAI -ohjelmaa tarkemmin. SAl:sta kdydaan lapi sen kayttoliittyma, tarkeimmat

ominaisuudet seka piirtotyokalut.

Valitsin tdman aiheen opinnaytetydlle, koska itse teen taidetta Paint Tool SAI -ohjelmalla paivit-
tain ja tunnen ohjelman jo varsin hyvin. Piirtdminen on minulle tarkea jokapaivainen harrastus, ja
joskus jopa tyd. Nain mahdollisuuden syventda tietamystani ohjelmasta tdman opinnéytetyon
kautta, ja se my0s kavi toteen. Tulin itsekin oppineeni jotain uutta opinnaytetyota tyostaessa.
Tunsin aiheen tarkeaksi niin itselleni kuin monille muillekin digitaalisille kuvataiteilijoille. Kun tun-

tee ohjelmansa paremmin, oppii my6s itsekin parantamaan piirtotaitojaan.

Opinnaytety0ssa ei ole varsinaista tutkimusta taikka ongelmaa, jota ratkaistaan. Tama opinnayte-
tyd on tarkoitettu yleiseksi esittelyksi Paint Tool SAI -ohjelmasta ja sen ominaisuuksista, minka

avulla kuka tahansa voi oppia ohjelman perusteet.



2 TIETOKONEGRAFIIKKA

Tietokonegrafikka on visuaalisen informaation kasittelya tietokoneella. Visuaalinen informaatio
voi tarkoittaa kuvia, videoita, animaatioita ja monia muita graafisia elementteja. Tietokonegrafiik-
kaa kaytetaan tiedon esittdmiseen ja havainnollistamiseen visuaalisen informaation kuten kuvien
ja videoiden avulla. Visuaalinen havainnollistaminen on erittéin hyodyllistd muun muassa arkki-
tehtuuri- ja rakennustekniikassa, elektroniikassa seka tieteissa. Tietokonegrafiikkaa kaytetaan
nykyaan erityisesti taideteollisuudessa, kuten tietokoneella tuotetuissa kaksi- ja kolmiulotteisissa
kuvissa, videoissa ja elokuvissa, videopeleissa ja monessa muussa visuaalisessa viihteen muo-
dossa. Niihin liittyvat myos laheisesti kuvankasittely, kuten kuvien ehostaminen ja manipulointi.
(Savioja 2002, hakupaiva 24.11.2015.)

Tietokoneessa itsessaan sen graafinen kayttolittyméa seka kaikki tietokoneen naytolla nakyva
koostuu tietokonegrafiikasta. Kuviin keskittyva tietokonegrafiikka jaetaan tyypillisesti kahteen
grafiikkatyyliin: bittikarttagrafiikkaan ja vektorigrafikkaan. Bittikartta- eli rasterigrafikka koostuu
pikseleista ja vektorigrafiikka koostuu piirretyistd matemaattisista poluista. Molemmilla grafiikka-
tyyleillda on omat kayttotarkoituksensa eri tilanteissa, ja on hyva tietaa milloin ja mihin kumpaakin

tyylia on hyva kayttaa. (Morovia Corporation 2011, hakupaiva 20.7.2015.)

2.1 Bittikarttagrafiikka

Suuri osa visuaalisesta grafiikasta internetissa on niin sanottua "bitmap’- eli bittikarttagrafiikkaa,
joka koostuu bittikarttakuvista eli rasterikuvista. Bittikarttakuvissa kaytetdan pienien nelikulmais-
ten kuvapisteiden eli pikseleiden ristikkoa kuvien muodostamiseen. Jokainen pikseli sisaltaa tie-
don sille maaratysta paikasta ja variarvosta. Bittikarttakuvissa muokataan pikseleiden vériarvoja
elementtien ja muotojen sijaan. Bittikarttakuvissa voidaan esittad vahaisiakin varjojen ja varien
vaihteluita tehokkaasti, ja siksi ne sopivat erityisen hyvin sévykuvien, kuten valokuvien tai piirto-
ohjelmissa luotujen kuvien sahkoiseen esittamiseen. (Adobe Systems Software Ireland Ltd.
2015a, hakupéivé 30.7.2015.)



Bittikarttakuvilla on aina tietty muuttumaton pikselimaara, eli ne ovat resoluutiosta riippuvaisia.
Resoluutio tarkoittaa kuvan erottelutarkkuutta eli pikseleiden maaraa tietylla alueella. Resoluution
yksikkona kaytetaan dpi:ta eli "dots per inch”, joka tarkoittaa pikseleita tuumalla. Mita suurempi

resoluutio kuvalla on, sita tarkempi se on. (Lindstrom 2015, hakupaiva 24.8.2016.)

211 Hyvét ja huonot puolet

Bittikarttatiedostoja voidaan luoda helposti jo olemassa olevasta pikselidatasta, joka on tallennet-
tu muistiin. Pikselidatan hakemiseen bittikarttatiedostosta voidaan kayttaa koordinaatteja, joiden
avulla tietyt pikselit voidaan paikantaa niille maaratyista paikoista. Tama on mahdollista koska
neliskanttiset pikselit bittikarttakuvassa muodostavat rasteriruudukon. Jokaisen pikselin arvoja
voidaan muokata yksittéin tai suurina ryhmind, esimerkiksi vaihtamalla kuvan varipalettia koko-
naisuudessaan. Bittikarttatiedostot sopivat hyvin yhteen pisteformaatteja kayttaviin ulostulolaittei-

siin, kuten kuvaruutuihin ja tulostimiin. (Murray & Van Ryper 2015b, hakupaiva 30.7.2015.)

Bittikarttatiedostojen huonoja puolia ovat muun muassa niiden suuri tiedostokoko. Tiedostokoko
voi kasvaa etenkin silloin, jos kuva sisaltaa suuren maaran erilaisia vareja. Pikselidatan kokoa
voidaan pienentaa tiedon kompression eli pakkaamisen avulla, mutta ennen kayttoa, tiedosto on
avattava pakatusta muodostaan, jos sen alkuperaista tietoa halutaan kayttaa. Pakattujen tiedos-
tojen avaaminen hidastaa lukemis- ja renderointiprosessia huomattavasti. Jos bittikarttakuva on
erittdin monimutkainen, se voi tehda pakkausprosessista vahemman tehokasta. (Murray & Van
Ryper 2015b, hakupéiva 30.7.2015.)

Bittikarttakuvat eivat tyypillisesti skaalaudu hyvin. Kuvan koon muuttaminen pienemmaksi harven-
taa ja havittaa pikseleita kuvasta, ja kuvan koon suurentaminen taas puolestaan lisaa pikseleita
toistamalla niita, jotta kuvan koko suurenee. (Murray & Van Ryper 2015b, hakupaiva 30.7.2015.)
Bittikarttakuvien yksityiskohtaisuus voi karsia ja ne voivat nayttada rosoisilta, jos niitd suurenne-
taan naytdssa, tai jos ne tulostetaan alkuperaistd pienemmalla resoluutiolla (Adobe Systems
Software Ireland Ltd. 2015a, hakupaiva 30.7.2015). Skaalautuvuusongelmiensa takia bittikartta-
tiedostot kannattaa tulostaa niiden alkuperéisilla tallennetuilla resoluutioilla (Murray & Van Ryper
2015b, hakupéiva 30.7.2015).



2.1.2 Tiedostomuodot

Tietokonegrafiikkaan liittyy monia erilaisia tiedostotyyppeja, mutta vain harvat niista sopivat laa-

jaan web-kayttoon. Laajimmin tuetut web-kuvatiedostotyypit ovat "jpeg”, "gif” ja "png”. Kuvan kayt-
totarkoitus maaraa mita kuvatiedostotyyppia on paras kayttaa. (University of Washington 2008,

hakupaiva 24.11.2016.)

JPEG (Joint Photographic Experts Group) on kuvissa kaytetty tiedostotyyppi, joka voi kayttaa
jopa 16 miljoonaa varia, ja on paras valinta etenkin valokuville, joissa on I&asna paljon eri vareja,
niilden moninaisia savyja ja niiden vaihteluita. Jpeg on "haviéllinen” tiedostomuoto, mika tarkoit-
taa, ettd joka kerta, kun kuva tallennetaan ja pakataan, osa kuvan informaatiosta haviaa ja kuvan
laatu heikkenee. Jpeg-kuvat sallivat moninkertaisia pakkauksia. Vahaiselld pakkauksella saa
korkeimman kuvanlaadun, mutta suuren tiedostokoon. Suuremmalla pakkausmaarélla saa puo-
lestaan huonomman kuvalaadun, mutta pienemman tiedostokoon. (University of Washington
2008, hakupéiva 24.11.2016.)

GIF (Graphic Information Format) on "havi6ton” kuvatiedostotyyppi, mika tarkoittaa, ettd kuvan
laatu ei huonone pakkauksien myota. Gif-kuvien rajoitteena on niiden véripaletti, johon kuuluu
vain 256 varia. Sen takia gif on tiedostotyyppina hyva valinta yksinkertaisemmille grafiikoille, jois-
sa on vahemman vareja. Gif-tiedostotyyppi tukee myds animaatioita ja lapinakyvyytta, jonka avul-
la voidaan saada nettisivun taustavari nakymaan kuvagrafiikan takaa. (University of Washington
2008, hakupaiva 24.11.2016.)

PNG (Progressive Network Graphics) on uudempi kuvatiedostotyyppi, joka sisaltaa monia jpeg-
ja gif-grafiikoiden ominaisuuksia. Png-tiedostotyyppi mahdollistaa miljoonien vérien kayton seka
tarjoaa mahdollisuuden lapinakyvien taustakuvien kayttdon. Png-tiedostotyypin ainoa varjopuoli
on, ettd kaikki vanhemmat web-selaimet eivat valttamatta tue sitd. (University of Washington
2008, hakupéiva 24.11.2016.)

Natiivit eli alkuperéiset tiedostotyypit ovat tiedostotyyppeja, joita grafikan editointiohjelmat kaytta-
vat grafiikoiden projektien tallentamiseen. Natiivit tiedostotyypit ovat suurikokoisempia ja sisalta-
vat kaiken informaation, joka sallii kuvan muokkauksen. Esimerkkeja natiiveista tiedostotyypeista
ovat Adobe Photoshopin .psd, Adobe Fireworksin .png ja Paint Tool SAl:n .sai. Tietokonegrafii-
koissa voi esiintya myds muita tiedostotyyppeja, kuten .omp, .iff ja .eps. Ne ovat yleensa pak-

9



kaamattomia ja niitd kdytetddn muun muassa painatusgrafiikoissa, eivatka ne yleensa ole sovi
web-kayttdon yhta hyvin kuin jpeg-, gif- ja png-tiedostotyyppien grafiikat. (University of Washing-
ton 2008, hakupaiva 24.11.2016.)

2.2 Vektorigrafiikka

Vektorigrafiikka on tietokoneella toteutettavaa grafiikkaa. Toisin kuin rasteri- eli pikseligrafiikka,
vektorigrafiikka koostuu suorista ja kayrista, jotka on maaritelty matemaattisina vektoriobjekteina,
jotka kuvaavat piirroksen geometrisia ominaisuuksia. (Adobe Systems Software Ireland Ltd.
2015a, hakupaiva 30.7.2015.) Vektorigrafiikassa ei ole resoluutiota eika pikseleitd, minka ansios-
ta kuvaa voidaan vapaasti muokata, suurentaa ja pienentaa eli skaalata ilman, ettd kuvan yksi-
tyiskohdat tai tarkkuus kérsivat. Vektorigrafiikkaa saadaan aikaan muun muassa sité tukevilla
piirto-ohjelmilla, CAD-ohjelmilla (Computer Aided Design) sek& muuntamalla bittigrafikkakuvia
erityisesti vektorointiin tarkoitetuilla ohjelmilla. (Lindstrom 2015, hakupéaiva 24.8.2016.) Vektori-
grafiikkaa kaytetaan erityisesti logoihin ja muihin yksinkertaisiin kuviin tai tekstiin, joita kaytetaan
erikokoisina ja tulostetaan eri muodoissa. Tarvittaessa vektorigrafiikka voidaan tallentaa bittikart-
tamuotoon. (Adobe Systems Software Ireland Ltd. 2015a, hakupaiva 30.7.2015.)

Bittikarttatiedosto sisaltaa tarkan pikselikartoituksen kuvasta, mika voidaan muodostaa uudelleen
renderointiohjelmalla ulostulolaitteen naytolle. Renderdintiohjelmien harvoin tarvitsee ottaa huo-
mioon mitadn muita rakenne-elementteja kuin pikseleita. Vektoritiedostosta sen sijaan loytyy
matemaattisia kuvauksia yhdesta tai useammasta kuvaelementista, joita renderdintiohjelma kayt-
tad@ muodostaakseen lopullisen kuvan. Vektoritiedostojen sanotaankin koostuvan kuvaelementti-
en ja objektien kuvauksista pikseliarvojen sijaan. (Murray & Van Ryper 2016a, hakupaiva
24.8.2016.)

Lukuun ottamatta varipalettia ja ominaisuuksien tietoja, vektoritiedoston koko on suoraan verran-
nollinen sen sisaltavien objektien maaraan. Bittikarttatiedostossa koko pysyy samana, vaikka sen
sisaltdma kuva olisi kuinka monimutkainen. Ainoa vaikutus kuvan monimutkaisuudella bittikartta-
tiedostoissa on pakkaustavassa, jonka mitan ja maaran kuvatiedoston tekija paattaa. (Murray &
Van Ryper 2016b, hakupaiva 26.8.2016.)

Vektoritiedostot voivat vaihdella suuresti kooltaan. Vektoritiedostotyyppi voi varastoida kuvia te-

hokkaasti kayttaen tietynlaista lyhennettya merkintatapaa, joka voi sallia tiiviin maaritelman mo-
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nimutkaisista elementeista. Erilaiset vektoritiedostotyypit voivat tukea ja tulkita samanlaista infor-
maatiota erilaisilla tavoilla. Koska vektoridata tallennetaan numeroina, sité voidaan skaalata, pyo-
rittda seka manipuloida helposti ja nopeasti verrattuna bittikarttadataan. Koska vektorikuvien koon
muuttaminen on niin helppoa, ne eivat ole riippuvaisia kokorajoituksista toisin kuin bittikarttakuvat.
(Murray & Van Ryper 2016b, hakupaiva 26.8.2016.)

Vektoritiedostotyypit eivat normaalisti tue datan pakkausta kuten useimmat bittikarttatiedostotyy-
pit. Jotkut tiedostotyypit tosin tukevat vaihtoehtoisia koodausmetodeja, jotka tuottavat pienempi-
kokoisia datatiedostoja, mutta sisaltavat saman informaation. (Murray & Van Ryper 2016b, haku-
paiva 26.8.2016.)

Vektorielementti voidaan skaalata minka kokoiseksi tahansa. Tarkkuus-, ylivuoto- ja alivuoto-
ongelmia saattaa esiintya, jos vektoridataa skaalataan liian suureksi tai pieneksi. Vaikka ndama
ongelmat ovat hyvin tunnettuja numeerisessa analyysissa, suurin osa ohjelmoijista ei yleensa
tunnista niita. Toista yleista ongelmaa esiintyy, kun elementteja suurennetaan ja sitten renderdi-
daan. Jos ei ole kiinnitetty tarkkaa huomiota elementin rakennusosiin (viivoihin ja erilaisiin muo-
toihin ja niiden liitoskohtiin), suurennettuna elementti saattaa esiintyd vaarentyneen nékoisena,
kun sita kaannetaan tai muokataan. Kun huonosti tehtyja vektorikuvia renderéidaan ulostulolait-
teiden naytaille, varitaytot tai kuviot saattavat "valua” ja vaarentya. Useat vektorigrafiikan luomis-
ohjelmilla on tyokalut naiden ongelmien estamiseen, mutta ne eivat valttamatta tule automaatti-
sesti voimaan ennen kuin tiedosto on tallennettu. (Murray & Van Ryper 2016¢, hakupaiva
26.8.2016.)

Vektoritiedostot ovat hyodyllisia sellaisten kuvien tallentamiseen, jotka koostuvat viiva-pohjaisista
elementeista kuten viivoista ja polygoneista, tai sellaisista elementeista, jotka voidaan purkaa
yksinkertaisempiin geometrisiin objekteihin, kuten tekstiin. Jotkin pitemmaélle kehittyneet tiedos-
tomuodot voivat myos tallettaa 3D-objekteja, kuten "wire frame’-malleja. Vektoridataa voidaan
helposti skaalata ja manipuloida, jonka ansiosta se mukautuu helposti monenlaisille ulostulolait-
teille. (Murray & VVan Ryper 2016d, hakupéiva 26.8.2016.)

Monet vektoritiedostot, jotka sisaltavat vain ASCII-tiedostotyyppista dataa voidaan muokata yk-

sinkertaisilla tekstinmuokkaustyokaluilla. Erillisia elementteja voidaan lisata, poistaa tai muokata
ilman vaikutusta muihin objekteihin kuvassa. Yleensa vektoridata on helppo renderdida ja tallen-
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taa bittikarttatiedostomuotoon, tai vaihtoehtoisesti muuntaa data toiseen vektoritiedostomuotoon
hyvin tuloksin. (Murray & Van Ryper 2016d, hakupéiva 26.8.2016.)

Vektoritiedostot eivat voi helposti varastoida erittain monimutkaisia kuvia, kuten valokuvia, joissa
vari-informaatio on tarkeinté ja saattaa vaihdella pikseli pikselilta. Vektorikuvan ulkonéké saattaa
vaihdella huomattavasti riippuen sovelluksesta ja siita miten kyseinen sovellus tulkitsee kuvan.
(Murray & Van Ryper 2016d, hakupaiva 26.8.2016.)

Vektoridata myos nakyy parhaiten vektoroiduilla ulostulolaitteilla, kuten piirtureilla ja satunnaisilla
scan-naytailla. Korkean resoluution rasterinayttoja tarvitaan nayttdmaan vektorigrafikkaa yhta
tehokkaasti. Vektoridatan uudelleen kokoaminen saattaa viedd huomattavasti kauemmin kuin
yhtd monimutkaisen bittikarttatiedoston, koska jokainen kuvan elementti on piirrettava yksitellen

ja jarjestyksessa. (Murray & Van Ryper 2016d, hakupaiva 26.8.2016.)
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3 VARITILAT

Varitilat eli varimallit ovat erilaisia tapoja kuvata ja luokitella vareja. Niilla kuvataan vareja, joita
naemme ja kasittelemme. Varitilat voivat perustua nayttolaitteiden seka tulostuslaitteiden ominai-
suuksiin tai teoreettisemmin ihmisen kykyyn havaita vareja. On olemassa myds teoreettisia vari-
malleja, silla kaikkia ihmissilman havaitsemia vareja ei voida esittaa monitoreilla tai painetuissa
tuotteissa. (Koivistoinen 2009, hakupaiva 25.11.2016.) Varitilojen avulla voidaan luoda laaja vali-
koima erilaisia vareja vain muutamasta paavarista. Varitiloja on kahdenlaisia, additiivisia eli valoa

lisdavia tiloja, ja subtraktiivisia eli valoa vahentavia tiloja. (Doughty 2012, hakupaiva 15.12.2015.)

Additiiviset varitilat kayttavat valoa varien muodostamiseen, ja subtraktiiviset tilat painokoneiden
mustetta. Havaitut varit additiivisissa tiloissa syntyvat [apivalaisun seurauksena, kun taas subtrak-
tiivisissa tiloissa varit syntyvat heijastuvan valon seurauksena. Additiiviset varitilat ilmaisevat va-
reja valon lahettamisen (eli lisddmisen) seurauksena, kun taas valon kokonaan puuttuminen saa
aikaan mustan varin. (Doughty 2012, hakupéiva 15.12.2015.) Mitd enemman vareja lisatdan mus-
taan, sitd valkoisempi lopputuloksesta tulee. Subtraktiiviset varitilat taas ilmaisevat vareja sen
perusteella, kuinka paljon valoa imeytyy (eli vahentyy) kaytettdvaan painomusteeseen. Mita
enemman vareja vahennetaan, sita mustempi lopputuloksesta tulee. Teoreettisesti, kaikkien sub-
traktiivisen tilan varien ollessa lasnd, saadaan aikaan puhdasta mustaa, ja kaikkien paavarien
poissa ollessa saadaan aikaan puhdasta valkoista. (Murray & Van Ryper 2015a, hakupaiva
30.7.2015.) Tietokonegrafikassa kaytetaan useampia erilaisia varitiloja, mutta kaksi yleisinta ovat
tietokoneiden naytaille tarkoitettu RGB-varitila seka CMYK-varitila, jota kaytetaan paasaantoisesti

tulostamiseen eli painamiseen (Doughty 2012, hakupaiva 15.12.2015).

Véritilan ruudulla nékyvaa pikseleiden varimaailmaa ilmaistaan kayttdmalla numeerisia arvoja.
Digitaalinen kuva koostuu suuresta maarasta yksittéisia pikseleita, joista kunkin kirkkaus, savy ja
kyllaisyys esitetddn numeroina. Tietokoneet kuvaavat véreja lukuina siten, ettd varit koostuvat
kanavista, jotka on jaettu savytasoiksi. Kutakin tason numeerista arvoa voi vaihtaa, mika saa

aikaan varien savyjen vaihteluja. (Koivistoinen 2009, hakupéiva 25.11.2016.)

Jokaisessa kuvassa on vahintaan yksi varikanava, joista jokainen sisaltaa tietoja kuvan variele-
menteista. Oletusvarikanavien maara maaraytyy kuvalle sen varitilan mukaan. Bittikartta-, har-

maasavy-, kaksisavy- ja indeksivarikuvissa on normaalisti vain yksi kanava, RGB-kuvissa kolme
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kanavaa ja CMYK-kuvissa nelja kanavaa. Véarikuvien kanavat ovat oikeastaan saadeltavia har-
maasavykuvia, jotka edustavat kuvan kutakin varikomponenttia. Esimerkiksi RGB-kuvissa on
erilliset kanavat punaisia, vihreita ja sinisia variarvoja varten. (Adobe Systems Software Ireland
Ltd. 2015a, hakupaiva 30.7.2015.)

Bittisyvyys tarkoittaa sita, kuinka paljon varitietoja kuvassa on jokaista yksittaista pikselia kohti.
Mitd enemman bitteja pikseli sisaltaa, sitd enemman vareja on kaytettavissa ja sitd tarkemmin
varit voidaan esittaa. Esimerkiksi kuvassa, jonka bittisyvyys on 1, pikseleilld on kaksi mahdollista
arvoa: musta ja valkoinen. Kuvassa, jonka bittisyvyys on 8, pikselilld on 256 mahdollista arvoa.
(Adobe Systems Software Ireland Ltd. 2015a, hakupaiva 30.7.2015.)

CMYK RGB

KUVIO 1. CMYK- ja RGB-vérimallit (PrintPrint Staff 2015, hakupéivé 27.11.2016)

31 RGB

RGB-véritila on additiivinen véritila, jota kaytetdén padsaéntoisesti tietokoneiden naytéilla. Variti-
lan nimi "RGB” tulee englannin kielen sanoista "Red”, "Green” ja "Blue’, eli punainen, vihred ja
sininen. RGB-varitila kayttaa valoa varien nayttdmiseen. Lapivalaisun seurauksena RGB-varitilan
paavarien eli punaisen, vihredn ja sinisen varin yhtymispisteeseen syntyy valkoista. (Doughty
2012, hakupéiva 15.12.2015.)
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RGB-varitilassa kullekin pikselille on maaritetty voimakkuusarvo. RGB-komponenttien voimak-
kuusarvot vaihtelevat 0-255 valilla. Kun kaikkien kolmen komponentin arvot ovat samat, tulokse-
na on neutraali harmaa. Kun kaikkien komponenttien arvo on 255, tuloksena on puhdas valkoi-
nen, ja kun kaikkien komponenttien arvo on 0, tulos on puhdas musta. (Adobe Systems Software
Ireland Ltd. 2015b, hakupéiva 30.7.2015.)

RGB-kuvalla on kolme varikanavaa, joissa jokainen pikseli sisaltaa 8 bittia, mahdollistaen 256
mahdollista arvoa kutakin kanavaa varten. Yhdistelemalla arvoja voidaan saada aikaan yli 16
miljoonaa eri variarvoa. RGB-kuvia, jotka sisaltavat 8 bittia kanavaa kohden, kutsutaan toisinaan
24-bittisiksi kuviksi (8 bittid x 3 kanavaa = 24 bittia pikselia kohti). 24-bittiset kuvat vievat taten 24
bittia tilaa jokaista pikselia kohti. Enemman kuin 8 bittia pikselid kohden RGB-kuvia on myds ole-
massa. (Adobe Systems Software Ireland Ltd. 2015a, hakupaiva 30.7.2015.)

32 CMYK

CMYK-varitila on subtraktiivinen varitila, jota kéytetdan vareja tulostettaessa ja painettaessa.
CMYK-lyhenteen kirjaimet tulevat englannin kielen sanoista "Cyan”, "Magenta”, "Yellow” ja
"Black’, eli syaani, magenta, keltainen ja musta. CMYK:ia kutsutaan myds nelivariprosessiksi.
(Koivistoinen 2009, hakupéiva 25.11.2016.) Kaikki tulostettavissa olevat varit voidaan luoda aset-
tamalla paallekkain valikoituja maaria syaania, magentaa, keltaista ja mustaa mustetta. CMYK-

paavarien yhtymispisteessa syntyy teoreettisesti mustaa. (Doughty 2012, hakupaiva 15.12.2015.)

CMYK-varitilaa kaytetdan, kun kuva valmistellaan prosessivaritulostusta varten. Esimerkiksi kaik-
ki paperille tulostetut kuvat ja painettu teksti, kayttavat CMYK-véritilaa. RGB-kuva voidaan muun-
taa CMYK-kuvaksi, jolloin varien erottelu tapahtuu. Tulostettavaa kuvaa kannattaa muokata RGB-
tilassa ja muuntaa se CMYK-tilaan vasta muokkausprosessin lopussa, koska muuntamisproses-
sissa osa kuvan varitiedoista haviaa. (Adobe Systems Software Ireland Ltd. 2015b, hakupaiva
30.7.2015.)

CMYK-kuvalla on nelja varikanavaa, joissa jokainen pikseli sisaltaa 8 bittia, joten CMYK-kuvan
jokainen pikseli vie 32 bittia tilaa pikselid kohden. CMYK-varitilassa jokaisella osavarilla on luku-
arvo valilta 0-100. Jokainen esitettava rasteripiste muodostetaan kayttamalla neljaa erivarista

pistettd. Jokaisen tulostuspisteen varin maéra on vakio. Valo heijastuu ihmissilmaan useiden
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lahekkaisten varipisteiden kautta ja vari hahmotetaan useiden pisteiden yhteisvaikutuksella. (Ku-
vakenno 2016, hakupaiva 25.11.2016.)
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4 PIIRUSTUSOHJELMAT

Piirustusohjelmilla voi kuka tahansa luoda itse tietokonegrafiikkaa, joko tyhjasta itse piirtamalla tai
jo olemassa olevasta grafiikasta muokaten. Piirustusohjelmia on olemassa iimaisia ja maksullisia.
Tassa kappaleessa esitellaan pari piirustusohjelmaa, seka tata opinnaytetyota kasitteleva Paint

Tool SAI -ohjelma.

41 GIMP

GIMP (GNU Image Manipulation Program) ilmainen avoimen lahdekoodin kuvaeditori, jota voi
kayttaa digitaaligrafikan ja valokuvien kasittelyyn (kuvio 2). Se on saatavilla useimmille yleisim-
mille kayttojarjestelmille, ja se on yhteensopiva piirtoalustojen kanssa. Avoimen lahdekoodinsa
ansiosta GIMP on kenen tahansa muokattavissa ja sen aktiivinen kayttajayhteiso keksii jatkuvasti
uusia ja hyodyllisia lisattavia ominaisuuksia ohjelmaan. GIMP tukee monia kuvatiedostotyyppeja
ja skriptikielia, kuten C:ta, C++:aa, Pythonia, Schemea ja monia muita. GIMP on myds yhteenso-
piva monien muiden maksullisten ja iimaisten grafikkaohjelmien kanssa. (GIMP 2016a, hakupai-
va 24.11.2016.)

GIMP:ll& voi tehda kaikenlaista graafiseen suunnitteluun ja kasittelyyn liittyvaa. Tavallisimpia
kayttotapoja ovat valokuvien ehostus, retusointi ja entisdinti, kuvien yhdistaminen tasojen avulla,
logojen luominen, varien muokkaaminen ja yksinkertaisten animoitujen kuvien tekeminen. Sita voi

myos kayttaa vain yksinkertaisena piirustusohjelmana. (GIMP 2016b, hakupaiva 24.11.2016.)
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KUVIO 2. GIMP:n kéyttéliittymé (Cyberwarriors 2016, hakupéivé 27.11.2016)

4.2 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop on Adobe Systemsin kehittdma kuvankasittelyohjelma, joka on saatavilla Mic-
rosoft Windowsille ja Mac OS:ille (kuvio 3). Photoshop-sovellus on saavuttanut markkinajohtajuu-
den kaupallisessa digitaalisten kuvien muokkauksessa. Siihen liittyen englannin kieleen on jopa
kehittynyt termi "photoshopping” (photoshoppaaminen), joka tarkoittaa yleisesti kuvan muokkaa-
mista. Photoshop on maksullinen ohjelma, jolle henkilét tai yritykset voivat ostaa lisenssin. Kor-
kean hintansa takia markkinoilla on useita halvempia ja jopa ilmaisia kuvankasittelyohjelmia, jotka
pyrkivat kilpailemaan Photoshopin kanssa. Photoshopia kaytetddn ammattikaytossa ympari maa-
ilmaa moninaisiin tarkoituksiin. (Wikipedia 2016b, hakupaiva 25.11.2016.)

Adobe on julkaissut monia muita muokkausohjelmia- ja sovelluksia, joiden kanssa Photoshop on
yhteensopiva. Esimerkiksi vektorigrafiikanteko-ohjelma Adobe lllustrator tdydentdd Photoshopin
ominaisuuksia ja on visuaalisesti samannakdinen Photoshopin kanssa. Joitain sovelluksia voi
kayttaa jopa mobiililaitteilla, ja tiedostojen siito muiden Adoben ohjelmien valillda on helppoa.
(Adobe Photoshop CC 2015, hakupaiva 26.11.2016.)
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KUVIO 3. Photoshopin kéyttdliittymé (ALL 121 Review 2013, hakupéiva 27.11.2016)

Photoshopilla voi tehda lukemattomia grafikan muokkaus- ja manipulointitehtavia. Photoshopin
grafiikanluontimahdollisuudet ovat I&hes loputtomat. Yleisimpia kayttotarkoituksia ovat muun mu-
assa valokuvien retusoiminen, ehostaminen ja manipulointi painotuotantoa varten, graafisen
suunnittelun projektien elementtien toteuttaminen, verkkosivujen ja mobiilisovellusten suunnitte-
leminen, kuvataiteen luominen ja moninaisten efektien ja filttereiden kayttd. Jopa videoiden ja 3D-
sisallon luominen on mahdollista. (Adobe Photoshop CC 2015, hakupaiva 26.11.2016.) Photos-
hop kayttaa taso-pohjaista muokkausjarjestelmaa, jonka avulla kuvia voidaan luoda ja muokata
lapinakyvyytta tukevilla tasoilla (Haughn 2015, hakupéiva 24.11.2016). Photoshopin “brush’- eli
sivellintydkaluja on lukemattomia, sek&d maarassa etta kayttotarkoituksissa, ja niité voi tehda jopa

itse omiin tarpeisiin sopiviksi (University of Washington 2016, hakupéiva 26.11.2016).

4.3 Paint Tool SAIl

Paint Tool SAI on Microsoftin Windows-kayttjarjestelmille tarkoitettu maksullinen piirustusohjel-
ma. SAl:lla kayttaja voi luoda tietokonegrafiikkaa, joko piirtoalustan avulla tai ilman. Paint Tool
SAl ei ole kuvanmuokkaus- tai manipulointiohjelma, mutta sillé voi saada aikaan joitain pienimuo-
toisia kuvien ehostus- ja muokkausefekteja. SAl:lla voi saada aikaan vektorigrafiikan kaltaista
grafiikkaa, mutta varsinaisia vektoritiedostoja silld ei voi tehda. Paaméaéaraisesti SAl:ta kaytetaan
harrastetaiteen tekemiseen tietokoneella, jotka lopuksi renderdidaan bittikarttatiedostoiksi. SAl
kayttaa samantyylista kayttolittymaa kuin Adobe Photoshop ja siina voi kayttad monia tasoja
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seka moninaisia brush-sivellintydkaluja, joita voi myds itse tehda lisda. Yleisesti katsoen Paint
Tool SAl on erittéin hyodyllinen piirto-ohjelma digitaalisille kuvataiteilijoille, varsinkin jos sita kay-

tetdén yhta aikaa piirtoalustan kanssa. (Wikipedia 2016a, hakupaiva 24.11.2016.)

20



5 PAINT TOOL SAl

Tassa opinnaytetyossa esitellaén ja kasitellaan Paint Tool SAl-piirustusohjelmaa ja sen monia
ominaisuuksia. Ominaisuuksista kerrotaan perustiedot, ja kuvankaappauksien seka esimerkkien

avulla demonstroidaan ominaisuuksien toimintaa ja tuloksia.

5.1 Esittely

Paint Tool SAI on korkealaatuinen ja kevyt piirustusohjelma, joka on tarkoitettu digitaalisen grafii-
kan ja taiteen tekemiseen. SAI on erittdin suosittu digitaalisten taiteilijoiden keskuudessa sen
yksinkertaisuuden ja moninaisten tydkalujen ansiosta. (Purtova 2015, hakupaiva 3.11.2016.) SAl
tarjoaa helpon ja vakaan kayttokokemuksen, ja tekee digitaalisen taiteen tekemisesta miellytta-
vaa ja mukavaa. Paint Tool SAl:n kayttdliittyma on tehokas, mutta tarpeeksi yksinkertainen, jotta
sen kayton voi helposti oppia. SAl on yhteensopiva piirtoalustojen kanssa ja tukee paineen tun-
nistusta, mika mahdollistaa luonnolliset sivellinvedokset. SAl:ssa on taysi tuki Intel MMX teknolo-
gialle. Ohjelmassa on myds datan suojelutoimintoja, jotka auttavat ehkdiseméaan tietojen havia-
mista vikojen takia. (SYSTEMAX Software Development 2015, hakupéiva 30.7.2015.)

Paint Tool SAl on SYSTEMAX Softwaren julkaisema ja tarkoitettu Microsoftin Windows-
kayttojarjestelmille. Ohjelman kehittdminen alkoi elokuun 2. paiva vuonna 2004 ja ensimmainen
alpha-versio julkaistiin lokakuun 13. paiva vuonna 2006. SAl:n virallinen julkaisu (versio 1.0.0)
julkaistiin helmikuun 25 vuonna 2008. Tamanhetkinen vakaa versio julkaistiin 25.4.2016. SYS-
TEMAX:illa on tekeilla "SAI2"-ohjelma, ja siité on julkaistu beta-testaus -versioita. SAl on saatavil-
la vain joko japanin tai englannin kielelld. SAI on maksullinen piirustusohjelma ja sen voi ostaa
suoraan kehittajan nettisivulta. Maksutavaksi kdy PayPal-maksujenvalitysjarjestelma tai vain ja-
panilaisille kayttajille tarjolla olevat BitCash- ja TelecomCredit-maksujarjestelmat. (Wikipedia
2016a, hakupéaiva 24.11.2016.)
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52  Kayttoliittyms

Paint Tool SAl:n kayttdliittyma on kohtuullisen yksinkertainen ja intuitiivinen uudellekin kayttajalle
(kuvio 4). Suurin osa kaytettavista tyokaluista I6ytyy, joko SAl:n kahdesta sivupaneelista, yla-
paneelista eli "pikapaneelista” tai yleisista valikoista, jotka loytyvat ohjelman vasemmasta ylakul-
masta, kuten useimmissa tietokoneohjelmissa. SAl:lla voi tydstaa useampaa projektia yhtaaikai-
sesti yhden Paint Tool SAI -sovelluksen sisalla. Kayttoliittyman keskellda on "canvas” eli piirtoalue,
johon kayttajat luovat taiteensa. Suureen osaan SAl:n hyodyllisimmista tyokaluista liittyy, joko

pikanappain tai nappainyhdistelmd, mika helpottaa piirtoprosessia.
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KUVIO 4. Paint Tool SAL:n kéyttéliittymé (oma kuvankaappaus)

5.3 Paneelit

Oletuksena Paint Tool SAl:n sivupaneelit I6ytyvat ohjelman sivuilta, mutta sivupaneelien paikkoja
voi muuttaa omien tottumuksien mukaan. Oletuksena oikeanpuoleinen sivupaneeli sisaltaa vari-,
muunto- ja piirtoty6kalut, ja vasemmanpuoleinen sivupaneeli sisaltaa navigointi-, efekti- ja taso-

tyokalut. Hyodyllinen ja monikayttoinen pikapaneeli 10ytyy piirtoalueen ylapuolelta.
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5.3.1 Pikapaneeli
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KUVIO 5. Pikapaneeli (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)

Pikapaneeli eli “quickbar” sijoittuu piirtoalueen ylapuolelle (kuvio 5). Sen voi tarvittaessa piilottaa
asetuksista. Pikapaneelista l0ytyvat "undo” ja "redo” eli "kumoa™ ja "tee uudelleen” -toiminnot,
tehtyjen valintojen tyhjennys ja kaantamistoiminnot, "zoom” eli suurennus- ja pienennystoiminnot
seka "rotate” eli piirtoalueen kiertotoiminnot. Suurennus- ja kiertotoiminnoille on myds “reset” eli
palautustoiminnot, joilla piirtoalueen saa helposti takaisin oletusasentoon. Pikapaneelin oikeasta
reunasta 1oytyy myos piirtoalueen horisontaalinen *flip” eli ka@ntamistoiminto, jonka avulla on
helpompi tydstaa hankalia kohtia ja huomata virheitd, antaen piirtajalle uuden nakdkulman taide-
teoksestaan. Viimeinen toiminto pikapaneelissa on "stabilizer”, jota voi kayttaa piirrettyjen viivojen
vakauttamiseen. Esimerkiksi, jos piirtajan piirtdmat viivat vaikuttavat rosoisilta ja varisevilta, voi-

daan kayttaa stabilizeria tekemaan viivoista sulavia ja tasaisia.

5.3.2 Varipaneeli

Véripaneeli 1dytyy oletuksena SAl:n oikeanpuoleisesta sivupaneelista. Varipaneeliin kuuluu kuusi
varipalettityokalua, joista jokaisen voi saada nakyville tai piilottaa omien tarpeiden mukaan. Kun-
kin palettityokalun saa nakyviin tai piilotettua klikkaamalla niiden pikkukuvia varipaneelin ylaosas-

ta.
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KUVIO 6. Vériympyré (Gaona 2009, hakupéivé 3.11.2016)

Variympyrasta valitaan kaytettavat varit (kuvio 6). Paint Tool SAl:n variympyrassa on varikeha,
joka nayttaa kaikki varien perussavyt ja kuinka varit liittyvat toisiinsa. Kehan vastakkaisilta puolilta
nakee valitun varin vastavarin. Kehan keskella on neliskulmainen paletti kehalta valitusta varista

ja kaikista sen eri savyista. Variympyran avulla varien valitseminen ja sdataminen on helppoa.
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KUVIO 7. RGB-liukusééadin (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)
Véripaneeliin kuuluu RGB-liukusaadin, jota voi kayttda valitun varin saatamiseen RGB-mallin

mukaisesti. Liukusaatimen oikealla puolella nakyy kunkin palkin numeerinen variarvo valilta 0-255
(kuvio 7).
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KUVIO 8. HSV-liukusé&é&din (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)

HSV tulee englannin kielen sanoista “hue”, “saturation” ja “value” ja niilla kuvataan varin savya,
kyllaisyytta ja kirkkausarvoa. RGB-liukusaatimen tavoin HSV-liukusaadinta voi kayttaa valitun
varin saatamiseen. Liukusaatimen oikealla puolella nakyy kunkin palkin numeerinen arvo (kuvio
8).
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KUVIO 9. Viérimikseri (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)

Varimikseri on hyodyllinen varipalettitydkalu SAl:n varipaneelissa. Varimikserilld voi sekoitella
vareja keskenaan. Varimikserityokalussa on nelja palkkia, joissa jokaisen molemmilta puolilta
|6ytyy neliskanttinen kohta, johon voi syottaa oman valitun varin (kuvio 9). Palkin keskell@ syotetyt
varit sekoittuvat toisiinsa. Kursorilla voidaan valita sekoittunut vari mista kohdasta palkkia tahan-

sa.
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KUVIO 10. Swatches-tybkalu (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)
“‘Swatches’-tyokalu on tarkoitettu tiettyjen varien tallentamiseen (kuvio 10). Esimerkiksi varit, joita

taiteilija kayttaa usein, voidaan tallentaa tyokalun pieniin nelién muotoisiin kohtiin. Swatches:iin

tallennetut vérit sailyvat, vaikka piirustusohjelma suljettaisiin. Tallennetut varit sailyvat swat-
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ches:ssa niin kauan, kunnes kayttaja manuaalisesti poistaa varit. Vareja voi syottaa ja poistaa

hiiren kakkospainikkeella.

0 =

KUVIO 11. Scratchpad-ty6kalu (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)

"Scratchpad”-tydkalu on pieni erillinen piirtoalusta, joka on tarkoitettu varien sekoittamiseen ja
kokeilemiseen (kuvio 11). Scratchpadiin piirtdminen ei vaikuta paapiirtoalustaan mitenkaan.
Scratchpadista voi varinvalitsijan avulla ottaa aikaan saatuja vareja kayttoon. Scratchpadista

|6ytyy omat undo- ja redo-toiminnot, seka tyhjennystoiminto.
5.3.3 Tyokalupaneeli

Paint Tool SAl:n tyokalupaneeliin kuuluu monia hyddyllisia ja tarkeita tyokaluja. Tyokalupaneeli
sijoittuu varipaneelin alapuolelle ja ylimmaisena tyokalupaneelista 16ytyy monta hyodyllista pikku-
kuvaketta, joista jokaisella on oma tarkoituksensa (kuvio 12). Pikkukuvakkeiden oikealla puolella
nakyy myos valittu ensisijainen vari ja toissijainen vari, jotka voidaan vaihtaa keskenaan tarvitta-

essa. Pienestda ruudullisesta kuvakkeesta voidaan laittaa paalle lapinakyva vari.
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KUVIO 12. Tybkalupaneelin pikkukuvakkeet ja varit (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)

Pikkukuvakkeista 10ytyy neliskanttinen “selection™ eli valintatydkalu, vapaamuotoinen “lasso’-
valintatyokalu, "magic wand’- eli taikasauvavalintatyokalu seka siirto-, kierto- ja kasityokalut. Tai-
kasauvatyokalulla voidaan automaattisesti valita samanvarisia tai rajattuja alueita piirtoalustalle
piirretyista kuvioista. Kasityokalulla kayttaja voi liikuttaa piirtoalustaa piirtoalueella. Siirtotyokalulla

26



voidaan siirtaa tasojen sisalla olevia kuvioita. Viimeisena pikkukuvakkeissa on varinvalitsija, jonka
voi aktivoida milloin tahansa likuttamalla kursorin minka tahansa varin paalle piirtoalueelle piirre-

tyssa kuviossa ja painamalla hiiren kakkospainiketta.

Jos neliskanttinen valintatyokalu on valittuna, Ioytyy piirtotyokalujen alapuolelta muuntotyokalut
(kuvio 13). “Transform™, “scale’™, “free deform’-ja “rotate’-muuntotydkaluilla voidaan muuttaa
valinnan kokoa, pyorittaa ja jopa vaaristaa sita. Naiden valintojen alapuolelta I0ytyy myds ennalta

maarattyja valintoja, joilla voi kaantaa tai pyorittaa valintaa.

(®) Transform
(O Scale

() Free Deform
(ORotate

[ High Quality Preview

Perspective 100

|
| |
I |
I |

KUVIO 13. Muuntotyékalut (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)

Tydkalupaneelin pikkukuvakkeiden alapuolelta 16ytyvat Paint Tool SAl:n piirtotyokalut (kuvio 14).
Niihin sisaltyy useita "brush’- eli sivellintyokaluja, varitayttotyokalu ja useita muokkaustyokaluja,
kuten muun muassa "blur’- eli sumennustyokalu (kuvio 18). Kaikille piirtotydkaluille voi asettaa
omat kustomoidut pikanappaimet, ja piirtotydkaluja voi myos tehda itse lisaa. Jokaisella piirtotyd-

kalulla on oma erikoisuutensa.

Sketch | Pen Color  Poel [:]
VAR AR AB74 =

Eraser Bucket Select Deselect

& K 2 =
Bhur ArBrush Marker

KUVIO 14. Piirtotydkalut (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)
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KUVIO 15. Erilaisia piirtoty6kaluja (Purtova 2015, hakupéiva 3.11.2016)

Kyné- tai sivellintydkaluille on saatavilla monenlaisia muokattavia asetuksia (kuvio 15). Muokatta-

viin asetuksiin sisaltyy muun muassa siveltimen reunojen pehmeys, koko, tiheys ja tekstuurivaih-

toehdot (kuvio 16). Jokaiselle siveltimelle voidaan asettaa tekstuuri ennen piirtdmista, ja sen voi

ottaa pois milloin vain (kuvio 17). Tekstuureja voi myos tehda itse lisaa.

Normal D A AR IE]
Size D x50 195.0
Min Size 0%
Density 100

Random Blobs (| 50

(no texture) D
B4 Advanced Settings
Quailty 4 (Smoothest) D
Edge Hardness 100
Min Density 61
Max Dens Prs. 100%
Hard <-> Soft 54

Press: |¥| Dens [ZI Size

Sketch

Normal D A AR E]
Size ) x50 150.0
Min Size 100%
Density 60

Random Blobs D E ' 50

(no texture) D
B3 Advanced Settings
Quailty 4 (Smoothest) D
Edge Hardness 100
Min Density 61
Max Dens Prs. 100%
Hard <-> Soft 54

Press: (V] Dens (V] Size

KUVIO 16. Erilaisilla asetuksilla saa aikaan erilaisia lopputuloksia (Purtova 2015, hakupéivé

3.11.2016)
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.
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vpd

KUVIO 17. Sivellinty6kalun tekstuureja (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)

Sketch  Pen Color  Poel D

VARW74 |
Eraser Bucket Select Desslect
52 &
Bhur AirBrush Marker
Al L 708
Normal D A @ A m
Size B[>50 500.0
Min Size 15%
Density 100

(simple circle) D
{no texture) =

Blending 100
Dilution 100
Persistence 0
] Keep Opacity
Smoothing Prs 27%

KUVIO 18. Blur-tybkalulla voidaan sumentaa ja tahriinnuttaa vérejé (Purtova 2015, hakupéivé
3.11.2016)

"Select” ja “deselect” ovat valinta- ja valinnanpoistotyokaluja (kuvio 19). Niita voi kayttaa kuin mita
muita tahansa sivellintydkaluja, ja niilla voi helposti valita alueita. Hyddyllinen ominaisuus naissa
tydkaluissa on se, etta kun valittu alue on maalattu, valitun tason voi vaihtaa, ja valittu alue pysyy
aktiivisena toiselle tasolle asti. Minka tahansa aktiivisen valinnan voi epaaktivoida kayttamalla

valinnantyhjennys nappulaa tai sen pikanappainyhdistelmaa.
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Select

4

Desslect

KUVIO 19. Valinta- ja valinnanpoistotydkalut (Purtova 2015, hakupéiva 3.11.2016)

5.3.4 Tasopaneeli

Tasopaneeli 16ytyy oletuksena Paint Tool SAl:n vasemmanpuoleisesta sivupaneelista. Siita 1dytyy
navigointipaneeli, tasoefektipaneeli ja itse tasoalue vasemmassa alakulmassa. Tasopaneelissa

voidaan tehda, jarjestaa ja muokata tasoja efektien tai toimintojen avulla.

Zoom e 100.0% DDD
Angle ” _+ooos| DDD

KUVIO 20. Navigointi- ja esikatselundkymé (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)
Navigointipaneeliin kuuluu pieni esikatselunakyma piirtoalueesta seka sen zoomaus- ja kierto-

liukusaatimet (kuvio 20). Piirtoalustaa voi kétevasti liikutella ottamalla esikatselundkymasté kurso-

rilla kiinni. Zoomaus- ja kiertotoimintoja voidaan myés ohjata pikanappaimilla.
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KUVIO 21. Tasoja ja kansio tasopaneglissa (oma kuvankaappaus)

SAl:n tasopaneelin tasoalueella voi tehda kaikkea itse tasoihin liittyvaa (kuvio 21). "New layer” -
kuvakkeesta voi luoda uuden tyhjan tason. "New linework layer” -kuvakkeesta voi luoda uuden
"linework’-tason. Kaikki tasot tukevat lapinakyvyytta automaattisesti. Tasoja voi sulauttaa yhteen

tai poistaa, ja niista voi tyhjentaa piirrokset.

Linework-tasoissa voi kayttaa Paint Tool SAl:n vektorigrafiikan kaltaisia ominaisuuksia. Kun line-
work-tasolle piirtda viivan, kyseista viivaa voi jalkeenpain muokata automaattisesti luoduista vek-
toripisteista. Linework-tasojen avulla voi luoda sulavia viivoja, vaikka kayttajalla ei olisi kaytossa
piirtoalustaa. Vaikka linework-tasojen viivat toimivat vektorigrafiikan tapaisesti, Paint Tool SAl:lla

voi tuottaa ainoastaan rasterikuvia. (Purtova 2015, hakupaiva 3.11.2016.)

Tasoja voi uudelleennimeta tuplaklikkaamalla niita. Tasojen jarjestysta voi muuttaa vetamalla niita
haluttuihin kohtiin. Linework-kuvakkeen vieressa olevasta kansion kuvakkeesta voi tehda kansioi-
ta tasoille, mika on hyodyllista, jos tasoja on paljon. Kansion sisalla olevia tasoja voidaan siirtaa
yhtaaikaisesti siirtamalla niiden kansiota.

31



Paint Tool SAl:ssa tulee mukana muutamia tekstuureita, joita voi lisaté tasoihin (kuvio 22). Ta-
soon voi lisata vain yhden tekstuurin kerralla. Tekstuurien kokoa ja nékyvyytta (Opacity) voi muut-
taa ja niilla voi saada aikaan erilaisia lopputuloksia. Tekstuureita voi myds tehda itse liséa ja kayt-
taa niita SAl:ssa. Tekstuurien lisaksi tasoihin voi lisata efekteja, jotka vaikuttavat tasolla olevan

piirroksen ulkonakdon (kuvio 23).

£ Paints Effect
Texture |snowdark [
—_— wmic —
Jgei line2
Effect line3
line4
line5
Mode }' lineé m
= line7 Y
Opacity || metal1 I
[ Preserve ¢ monster skin 2
(] clipping Gr| naruto
() selection § number

KUVIO 22. Tasotekstuurit (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)

B Paints Effect
Texture \ M @
S 244% || 68|
Effect  [Finge [
Width 15/ 100
Mode  [Nomal @
Opacty || 100%

KUVIO 23. “Fringe™-efekti (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)

Paint Tool SAl:ssa on kaytettavissa seitseman tasomoodia, joiden avulla tasoille piirretyille kuvi-
oille ja vareille saadaan aikaan erityylisia lapinakyvyyksia alla olevien tasojen piirrosten kanssa
(kuvio 24). Tasomoodeja kdytetddn muun muassa varjostusten ja korostusten luomiseen. Kaikki

tasomoodit tukevat lapinakyvyytta.

"Normal”moodi on oletusmoodi jokaiselle tasolle, ja silld voidaan peittdd alemman tason varit

sotkematta niitd keskenaan. "Multiply”-, "Shade’- ja "Screen’-moodeja kaytetadan varien tummen-
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tamiseen ja vaalentamiseen. ”Screen” on “Multiply”:n vastakohta. “Luminosity’-moodi on
"Screen”:n kaltainen, mutta lisdd huomattavasti enemman kirkastusta. "Overlay”-moodi kayttaa
"Multiply”:n ja "Screen”:n ominaisuuksia niin, ettd valoisat kohdat alemmassa tasossa tulevat
valoisemmiksi ja tummemmat osat tummemmiksi. "Lumi & Shade”-moodi toimii melkein samalla
tavalla paitsi, etta se lisaa viela enemman kirkkautta ja hohtoa. "Binary”-moodi saa aikaan mustaa
binaari- eli pikselijalkea. Jos "Binary”-moodisen tason nakyvyytta muutetaan, musta vari vaihtuu
toiseksi variksi. (Purtova 2015, hakupaiva 3.11.2016.)

£ Paints Effect
Mode r Iormal
Opacity Normal
Multiply
Screen
Qverlay

[JPreserve
D Clipping ¢

K/ Selector( Luminosity
D . Shade
g | Lumi & Shade
@ @) Binary Color

Multiply Screen Overlay Luminosity

—

Shade Lumi & Shade Binary Color

KUVIO 24. Tasomoodit (Purtova 2015, hakupéivé 3.11.2016)

Tasomoodien ja nakyvyyssaatimen alapuolelta 16ytyy mielenkiintoisia tasoasetuksia: “Preserve
Opacity” ja “Clipping Group”. "Preserve Opacity” lukitsee valitun tason siten, etté jos lukitulle ta-
solle piirretaan, uudet varit ja sivellinvedokset pysyvat kaikki jo entuudestaan piirrettyjen sivellin-
vedosten sisalla. "Clipping Group” liittda valitun tason alempaan tasoon, jolle se toimii kuin mas-
kina. "Clipping Group” toimii periaatteessa samalla tavalla kuin "Preserve Opacity”, mutta uudet
varit ja kuviot voidaan piirtdd kokonaan uudelle tasolle. Molemmat ominaisuudet ovat erittain
hyodyllisia erityisesti varittamiseen ja varjostusten tekemiseen iiman huolta varien sekoittumises-

ta.
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6 JOHTOPAATOKSET

Opinnaytetyossa kaydaan lapi paljon teoriaa, mukaan lukien Paint Tool SAl:sta kertovat kappa-
leet. SAl:n osiossa kaydaan lapi ohjelman tarkeimmat ominaisuudet ja tyokalut, joiden avulla
taidetta voi tehda. Kun luin lahdetekstia ja kirjoitin opinnaytety6ta, opin itsekin pari uutta asiaa
Paint Tool SAl:sta, joita en ollut aiemmin itse tiennyt. Opin parit uudet pikanappaimet toiminnoille,
joita itse kaytan usein, joten ne tulevat varmasti tarpeeseen. En myoskaan ollut kovin tietoinen,
kuinka SAl:n linework-tasot todellisuudessa toimivat, joten sain itsekin pienimuotoisen pikakurssin

niiden kaytosta.

Paint Tool SAl on kaytanndssa erittéin hyddyllinen tydvaline digitaalisille kuvataiteilijoille, ja myds
itselleni. Vaikka silla ei varsinaista vektorigrafikkaa voi tehdakaan, se on silti erinomainen piirto-
ohjelma ammattimaisenkin taiteen luomiseen. Ohjelmana se on yksinomaan tarkoitettu piirtdmista
ja digitaalisen taiteen tekemista varten. SAl ei ole kuvanmuokkausohjelma, ja siksi siina ei tule
mukana kaikkia hienostuneita tyokaluja tai efekteja, joita muissa ohjelmissa, kuten Photoshopissa
tai GIMP:issa saattaa olla. Juurikin tdma "turhien” ominaisuuksien puuttuminen tekee SAl:sta
erittéin kevyen piirto-ohjelman. Toisaalta, joillekin henkilGille tiettyjen ominaisuuksien ja efektien
puuttuminen saattaa olla haittapuoli. Henkilokohtaisesti pienena valituksena SAl:sta minulla olisi
se, ettd RGB -ja HSV-liukusaadinpaneeleissa ei pysty itse syottamaan haluaviaan variarvoja.
Myos vanhemmissa SAl:n versioissa ei valttamatta ole lapinakyvyyden tukea tallennetuille kuville,
ja joitain tasomoodeja ja tekstuureja ei ole saatavilla. Kenties SYSTEMAX:n tuleva SAI2-ohjelma

tulee olemaan viela parempi ja hiotumpi kuin edeltajansa.

Opinnaytetyosta tuli loppujen lopuksi ihan kelvollinen tietopaketti. SAl:n toiminnot ja ominaisuudet
kaytiin tarpeeksi hyvin l&pi useiden havainnollistavien kuvien avustuksella. Uskon, etta jos joku
ajattelee Paint Tool SAl:n kéyton aloittamista, taman opinnédytetyon lukeminen voisi olla hyva

aloituspiste.
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7 POHDINTA

Opinnaytetyon aihe itsessaan ei sinansa ollut vaikea keksia, mutta sen muuttaminen opinnayte-
tyohon sopivaksi vei jonkin aikaa miettia. Piirtdminen on aina ollut minulle 1ahelld sydanta, joten
tiesin, etta haluaisin tehda opinnaytetyon Paint Tool SAl:sta, mutta pelkastaan siita oli aika vaikea
saada aikaan kunnon opinnaytetta. Minulla ei oikein ollut ideaa varsinaiselle kehittamis- tai tutki-
mustehtavalle, jonka olisin voinut liittad ohjelman kayttoon. Ohjaajani kanssa mietimme kauan ja
lopulta pa@dyimme siihen tulokseen, etta tekisin enemmankin yleisen esittelyn SAl:sta ja siihen
littyvista komponenteista, kuten tietokonegrafiikasta ja sen varimaailmasta. Opinnaytety olisi

enemmankin SAl:sta opettava lukukokemus niille, jotka sen paatyvat lukemaan.

Tiesin jo entuudestaan Paint Tool SAl:n kaytdsta melkein kaiken teoriassa, silla olen kayttanyt
sita jo useamman vuoden oman taiteeni tekemiseen. Yhdeksi vaikeimmista tehtavista opinnayte-
tyota tehdessa osoittautuikin lahteiden l6ytaminen, jotka kertoisivat SAl:sta teknisia tietoja tai
ylipdansa mitaan, mita olisin voinut kayttaa lahteina. Lopulta kuitenkin 10ysin muutaman asianmu-
kaisen lahteen, joiden avulla sain opinnaytetyon edistymaan. Tyostin opinndytetyota paaosin

kotona, silla en [dytanyt mitdan hyadyllisia fyysisia kirjalahteita.

Koska opinnaytetyon tavoitteeksi asetettiin yleinen esittely ohjelmasta ja siihen liittyvista kom-
ponenteista, sanoisin, etta tavoite saavutettiin ainakin jossain maarin. Mietin monta kertaa opin-
naytetyota tehdessa, ettd pitaisikd aihe vaihtaa johonkin toiseen. Olen tyytyvainen, etta sain
opinnaytteen tehtya, mutta en ole kovin tyytyvainen siihen, kuinka kauan sen tekemisessé loppu-
jen lopuksi meni. Se syy on yksin minun. Mutta tarkeinta on, ett opinnaytetyd valmistui, eika se
kauanko sen tekemisessa meni. Toimintamenetelma minulla oli, etta I6ytaisin tietoa ohjelmasta

vahvistamaan niita tietoja, jotka jo itse entuudestaan tiesin, ja mielestani onnistuin siina.
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