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Opinnaytetydssani pyrin tutkimaan erilaisia tapoja tehostaa 2d-kuvantuotannon
prosessia peliartistin nakdkulmasta 3d-tytkaluja hyddyntaen. Toinen tavoitteeni
oli vastata kysymykseen, mita hyotya tyonkulkujen yhdistamisesta taiteilijalle on.
Tutkimukseni keskittyi seka kaksi- etta kolmiulotteisten tyénkulkujen ja niiden yh-
distamiseen kunkin vahvuuksia ja heikkouksia vertaillen. Analysoin erilaisten am-
mattitaiteilijoiden tyoprosesseja seka aiheesta l6ytyvaa teoriaa omaan tekemi-
seeni reflektoiden. Teososuudessani toteutin visuaaliseen novelliin taustakuvi-
tuksen yhdistettya tyonkulkua hyédyntaen.

Tyossani kerasin tietoa tyonkulkujen tehostamisen tavoista ja kaytettavista tyo-
kaluista soveltaen keraamaéani tietoa omaan tyoprosessiini. Teoreettinen viiteke-
hykseni painottui alan ammattilaisten verkkoluentoihin, kirjallisuuteen, asiantun-
tija-artikkeleihin sekd muiden ammattitaiteilijoiden tydprosessien analysointiin.
Opinnaytetyodssani keskityin aluksi kumpaankin tyonkulkuun erikseen, jonka jal-
keen siirryin tutkimaan tyonkulkujen yhdistdmisen mahdollisuuksia, lopulta te-
ososuudessa soveltaen teoriaa omaan tyohoni.

Tyonkulkujen yhdistdminen on pelialalla toimivalle taiteilijalle tehokas ja tarkea
tyokalu. 2- ja 3d-tyOkalut ovat osa peliartistin ammattitaitoa, ja pelkastaan kunkin
tydmenetelman tuntemus nostaa taiteilijan tehokkuuden potentiaalia suuresti mo-
nialaisen tiimin kanssa tyoskennellessa. Yhdistettya tyonkulkua hyddynnettdessa
on myds paljon vaaran paikkoja, eika tyonkulkujen osaaminen ole taattu lippu
menestykseen. Taiteilijan on tarkea oppia tuntemaan kunkin tydénkulun luontaiset
vahvuudet ja heikkoudet, jottei tydprosessi vaan hidastuisi tyokalun rajojen tul-
lessa vastaan.

Tutkimuksesta yleiselld tasolla saatava hyody jai lopulta subjektiiviseksi jokaisen
taiteilijan tyoprosessin ollessa omanlaisensa. Taman vuoksi keskityin kummankin
tydnkulun hyédynnettdvyyden analysointiin. Talldin koottua tietoa hyddyntaen lu-
kija pystyy itse tekemé&an tietoisen paatdéksen tyonkulkujen hyddynnettavyydesta
0sana omaa prosessiaan.

Avainsanat digitaalinen taide, 3D, 3D-mallinnus, digitaalinen maa-
laus, 2D-taide
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In this thesis | studied different methods of improving the efficiency of 2D-image
creation process by utilizing 3D -tools. The secondary goal of this thesis was to
answer the question, what could be gained by using a combined workflow as a
part of the artistic process. My research was focused on 2D -, 3D -, and combined
workflows while comparing their strengths and weaknesses. | analyzed existing
theory of the different processes and the workflows of multiple professional artists
while reflecting what | learned from my personal work. As a functional part of my
research | produced a background image for a visual novel -type game by utilizing
a combined workflow.

In my thesis | collected knowledge of the tools and methods to improve the effi-
ciency of the different workflows while applying the collected knowledge for my
own work. My theoretical framework was based on web classes, books and arti-
cles, and the analyzing of work processes of different professional artists. |
started my thesis by focusing on both 2D and 3D workflows separately, continued
with the possibilities offered by a combined workflow, and finished with the func-
tional part to apply the skills that | had learned.

A combined workflow can be an invaluable tool for an artist working in the field of
game production. Learning and combining multiple tools is an essential part of
the professional skillset required by the game industry. Just the basic knowledge
of each workflow can multiply the potential value of a game artist as a part of a
multidisciplinary team. A combined workflow also presents many dangerous pit-
falls to fledgling artists. Just learning the tools is not a guaranteed ticket to suc-
cess. An artist must also figure out the fundamental restrictions and limits of each
tool in order not to slow down their process instead to make it more efficient.

The applicability of the thesis’s findings remains mainly subjective as every artist
has their own unique workflow. | kept my focus on each of the different tools and
the variety of ways they can be combined to remove inefficiencies from the artistic
process. In the end it is up to the reader to decide which parts of the different
workflows they add to their own personal roster of skills and tools.

Key words Digital Art, 3D, 3D-Modelling, Digital painting, 2D-Art
Special remarks E.g. The thesis includes a multimedia presentation.
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KASITTEET

Muunnin

Renderi

Freestyle

Materiaali

Render passi

Tekstuuri

UV-kartta

HDRI

Assetti

Partikkeli

(engl. Modifier) 3d-mallin tai 2d-objektin geometriaa

muokkaava tyokalu Blenderissa.

(engl. Render) 3d-ohjelmiston geometriasta ja valais-
tusinformaatiosta laskema lopullinen kaksiulotteinen

kuva.

Blenderin viivoihin perustunut renderdintimoottori, joka

render6i 3d-mallista pelk&n viivapiirroksen.

(engl. Material tai shader) 3d-ohjelmien tapa kuvata eri-
laisten objektien pintamateriaalien ominaisuuksia erilai-

sia tekstuureja hyddyntaen.

(engl. Render Pass) renderi, jota laskiessa on otettu
huomioon vain tietyt 3d-mallin materiaalien ominaisuu-
det.

(engl. Texture) kuvatiedosto, joka voidaan 3d-ohjelmis-
tolla kaaria mallin ymparille erilaisten pintamateriaalien

luomiseksi.

(engl. UV-map) tasaiseksi pinnaksi avattu 3d-malli,

jonka avulla 2d-tekstuurit kaaritddn mallin ymparille.

(engl. High Dynamic Range Imaging) 3d-mallinnuk-
sessa kaytetty valokuvattu maailmatekstuuri, joka kuvaa

ymparoivaa maailmaa ja siséltaa valotusdataa.

(engl. Asset) valmis 3d-malli, jota voidaan kayttad osana

suurempaa kokonaisuutta kuten esim. pelimaailmaa.

(engl. Particle) 3d-ohjelmistoissa yksittaisen hiukkasen
tavoin toimiva 3d-malli, jota voidaan sirotella ja monistaa

pitkin tasoa.



Ympaéristotaide

Konseptitaide

Taso

Sekoitustila

(engl. Environment art) etenkin peliteollisuudessa kay-
tetty nimike taiteenalalle, joka keskittyy pelimaailmojen

maisemien ja ymparistdjen kuvaamiseen.

(engl. Concept Art) viihdeteollisuuden esituotannossa
kaytetty taiteen muoto, jonka avulla visualisoidaan lopul-

lisen produktion visuaalinen suunta ja ilme.

(engl. Layer) 2d-ohjelmistojen kayttama toimintameka-
niikka, jota hyddyntden kuva voidaan rakentaa useista
paallekkain kasatuista lapinakyvan muovikalvon tapai-

sista tasoista.

(engl. Blending mode) 2d-ohjelmistoissa kaytettavien ta-
sojen ominaisuus, jonka avulla voidaan muokata tasoilla

olevien varien interaktioita alempien tasojen kanssa.



1 JOHDANTO

Tekniikoita kuvan luomiseen on olemassa yhtéa paljon kuin tekijoitakin. Taiteilijan
persoonallisuus ja tottumukset maarittavat tydskentelyn metodit, ja moni voi vait-
taa, ettei mikdan tapa saapua lopputuloksen ole vaara. Pelikehityksen kentalla
tulee vastaan usein tilanteita ja projekteja, jotka asettavat tekijalleen ajallisia ra-
joitteita ja vaativat suurta maaraa joustavuutta. Tallaisia projekteja harkitessa tai-
teilijan kannattaa pyséhtya reflektoimaan omaa tyoprosessiaan ja kuinka sita

voisi kehittdad vastaamaan paremmin alan haasteita.

Opinnaytetyoni kasittelee toiminnallisen opinnéytetydn kehitystoiminnan mene-
telmin (ks. Salonen 2013, 13) kuvien tuottamisen prosessin tehostamista ja mo-
nipuolistamista yhdistéaen kaksi hyvin erilaista tydkalua. Lahden opinnaytetyds-

sani hakemaan vastausta seuraaviin kysymyksiin:
e Miten voin tehostaa 2d-kuvan luomisprosessia 3d-tytkaluja hyédyntaen?
e Mita hyotya 2d- ja 3d-tyonkulkujen yhdistamisesta taiteilijalle on?

Etsin vastauksia pelialalla toimivan ymparistdjen ja maisemien kanssa tyosken-
televan peliartistin ndkdkulmasta perehtyen alan kirjallisuuteen seka omaa pro-
sessiani tutkien. Teoriaosuudessa kayn lapi 3d- ja 2d-prosessit, niissa kayttdmani
tyokalut seka kummankin vahvuudet ja heikkoudet. TAméan jalkeen pureudun aja-
tusmaailmaan tyonkulkujen yhdistamisen takana, seka esittelen muutaman vaih-
toehtoisen tavan lahestya tata yhdistetyn tyonkulun prosessia kayttbkohteineen.
Keskityn itselleni tuttuihin 2d-ohjelmistoihin Adobe Photoshopiin ja Procreateen
seka 3d-ohjelmisto Blenderiin tutkien aihetta naiden ohjelmistojen kautta.

Pelialalla kayttokuvituksia tydstdessa ja suunnitellessa nopeus on valttia. Kuvia
tarvitaan paljon, aika on rahaa, eivatka kaikki tuotokset valttamatta paady kaytet-
tavaksi lopullisessa produktiossa. Peliartistin tyd on osa iteroivaa prosessia, ja
muutoksia tullaan tarvitsemaan ennemmin tai myéhemmin. Mitd paremmin ty6-

prosessi kestdd muutoksia suuremmin hidastumatta, sitd parempi.

Henkil6kohtaisen reflektioni hetki tapahtui sci-fi-henkisen peliprojektin konsepti-

kuvitusta tehdessa, kun omat heikkouteni paljastuivat geometrisia maisemia ja



arkkitehtuuria suunnitellessa. Olin jo aiemmin perehtynyt 3d-ohjelmisto Blende-
riin ja lahdin pohtimaan, miten voisin hyddyntaa tyoprosessissani 3d-mallin mo-
nipuolista joustavuutta osana suunnitteluprosessia. Pyrin tehostamaan tydpro-
sessiani sailyttden kuitenkin oman taiteellisen k&denjalkeni seka 2d-ohjelmistoilla
maalaamisen nopean ja spontaanin ekspressiivisyyden. Tama on ongelma, jota
useampi alan ammattilainen on jo pohtinut, ja aiheesta l6ytyykin jonkin verran
kirjallisuutta videokurssien ja -luentojen muodossa. Naissa kursseissa esitetyt
tyonkulut perustuvat usein tekijoiden henkilékohtaisiin tydtapoihin ja vaativat raa-
taloimista omiin tarkoituksiini ja tyotapoihini sopiviksi.



2 TYOKALUT YMPARISTOTAITEESSA

2.1 2d-tyokalut

Digitaalinen maalaus perustuu digitaalisilla siveltimilla tydskentelyyn. Digitaaliset
siveltimet monistavat “leimasimena” kaytetyn kuvan useita kertoja pitkin sivelti-
menvetoa, jota siveltimeen asetettu tekstuurikuva modifioi pidemmalle. Digitaali-
sesti maalatessa kaytetaan lahes poikkeuksetta digitoivaa piirtopdytaa tai -nayt-
t6a, joka mahdollistaa fyysisen kynan liikkeiden siirtdmisen digitaaliseen tyoti-
laan. Piirtopdydan kaytt6 mahdollistaa usein myds siveltimenvetojen paineentun-
nistuksen seka kynén kulman tunnistamisen suhteessa piirtopintaan. Kumpaakin
ominaisuutta voidaan kayttadd ohjaamaan digitaalisten sivellinten eri ominaisuuk-

sia kuten siveltimen kokoa tai lapinakyvyytta. (Peinador ym. 2020, 30.)

Olen huomannut, ettéd moni digitaalinen maalausohjelma pyrkii jaljitteleméaéan fyy-
sisten maalien ja pigmenttien ominaisuuksia lisdten sekaan digitaalisuuden mah-
dollistamat kuvamanipulaatiotydkalut. Usein tosin nama realistiset” tydkalut jaa-
vat monelta taiteilijalta figuratiiviseen nurkkaan lojumaan, kun huomaa niiden

kankeuden ja hyvaksyy digitaalisen maalausohjelmiston omana tytkalunaan.

2d-ohjelmistoissa, kuten Adobe Photoshopissa, tasot ovat yksi taiteilijan hyodyl-
lisimpia tyokaluja. Tasoille maalaaminen muistuttaa fyysisesti pigmenteilla maa-
laamista paallekkain pinotuille piirtoheitinkalvoille. Tama tasoihin jako on digitaa-
listen maalaustyGkalujen kenties merkittdvin ominaisuus, silla se sallii kuvan jat-
kuvan muokkaamisen muihin kuvaelementteihin koskematta ja vapauttaa taiteili-
jan fyysisen median rajoitteista. Tasot mahdollistavat ideoiden kokeilemisen il-
man riskid aiemman tyén menettamisestd, ja erilaisten sekoitustiloja hyddyntéen
on mahdollista luoda uusia variyhdistelmia. (Peinador ym. 2020, 42.) Sekoitusti-
lojen lisdksi tasot mahdollistavat myés maskien hyddyntamisen. Maskeilla on
mabhdollista rajata tason sisalté nakymaan vain halutulle alueelle, mikd mahdol-
listaa ekspressiivisemmat siveltimenvedot ilman huolta rajojen sisalla pysymi-
sesta (Peinador ym. 2020, 48—-49).

Adobe Photoshop on digitaalisista maalausohjelmistoista suosituin ja ammatti-
laisten standardi (Art Rocket 2020). Photoshop on ehtinyt kerryttdd ominaisuuk-

sia jo kolmen vuosikymmenen ajan ja on siksi hyvin monikayttdinen (Schewe
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2000). Photoshop tarjoaa ammattitason tyokaluja, tosin ammattitason hintaan.
Kallis hinta on saanut monet nuoret taiteilijat etsimaan huokeampaa vaihtoehtoa
vastaavin ominaisuuksin. Muita suosittuja digitaalisia maalausohjelmistoja ovat
muun muassa Clip Studio Paint, Corel Painter, Paint tool SAl, KRITA, Procreate
seka Affinity designer. (Art Rocket 2020.)

2.2 2d-tyoprosessi

Lahden avaamaan 2d-maalausprosessia lempitaiteilijani, Anton Fadeevin digi-
taalisen maisemamaalauksen (Kuva 1) tyoprosessivideota tutkien. Fadeev on di-
gitaalisiin maisemakuvituksiin erikoistunut konseptitaiteilija ja kuvittaja. Hanen
tyonsa ovat elavan varikkaita ja nojaavat tekniseltad toteutukseltaan digitaalisiin

tydkaluihin voimakkaan ammattitaitoisesti.

Kuva 1. Anton Fadeevin maalaus Snow Landscape (Fadeev 2019)

Fadeev aloittaa tyoprosessinsa karkealla viivaluonnoksella, jossa hdn on maari-
tellyt teoksen elementtien paépiirteiden paikat ja sommitelman. Luonnoksen jal-
keen han ryhtyy tarkemmin tydstamaan kuvan paaelementteja maalaten niille ta-
saiset varipinnat omille tasoilleen siluetteihin keskittyen. Han maalaa teravareu-
naisella kolmionmuotoisella siveltimella kaoottisia alueita, joita han viilaa tarkem-
maksi poistaen pyyhekumitydkalulla ylimaaraiset osat ja tarkentaen siluettia. (Fa-
deev 2019.)
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Kun kuvan paaelementit ovat paikoillaan, Fadeev alkaa lisaéamaan varipinnoille
hienovaraisia varivariaatiota uusille tasoille kiinnittden ne siluettitasoihin Photos-
hopin Clipping Mask -ominaisuutta hyédyntaen. Talldin uudelle tasolla maalattu
alue lukkiutuu alla olevan tason rajojen sisédpuolelle ja Fadeev voi vapaasti maa-
lata suurin ekspressiivisin siveltimenvedoin huolehtimatta siluetin rikkoutumi-
sesta. Seuraava askel Fadeevilla on luoda eri kuvan tasoille alustava valaistus
kayttaen Multiply-sekoitustilaa. Multiply-sekoitustila tummentaa kaikkia tason alla
olevia vareja suhteessa maalattavan véarin tummuuteen luoden vaikutelman var-

jossa olevista alueista. (Fadeev 2019.)

Fadeev jatkaa maiseman tydstamista lisaamalla toisen Multiply-tason tummen-
taakseen varjoja kivimuodostelmien syvimmissa raoissa. Lisaksi Fadeev hyddyn-
taa Color Dodge -sekoitustasoa varjoalueilla vaalentaakseen varjoja voimakkaita
varivivahteita lisaten ja luoden vaikutelman lumesta heijastuvasta valosta. Naita
tyokaluja paaasiallisesti kayttéen ja yksityiskohtia lisaten Fadeev luo vaikuttavan
kuvan lumen peittamista punaisista kivimuodostelmista. Lopulta han lisaa kiven
paalle kaapuun pukeutuneen hahmon sekd pehmeéreunaisella siveltimella pilvia

ja usvaa erottaakseen kuvan etu- ja taka-alan toisistaan. (Fadeev 2019.)

2.3 2d-prosessin vahvuudet ja heikkoudet

2d-tyoskentelyprosessi on hyvin riippuvainen tekijan visualisointikyvysta, ja rea-
listisen lopputulokseen paatyminen vaatii syvaa tietamysta esittdvan taiteen pe-
rusperiaatteista kuten perspektiivista, sommittelusta, valddreistéa ja valon ominai-
suuksista. llman pitkaa harjoittelua ja naiden perusperiaatteiden omaksumista on
taiteilijan vaikea luoda vakuuttavaa valon ja tilan tuntua kaksiulotteiselle kuvapin-
nalle. (Robertson & Bertling 2014, 13.)

Etenkin tarkka perspektiivipiirustus, jopa digitaalisin tydkaluin nopeutettuna, vaa-
tii suuren maaran aikaa ja vakaan tietoperustan vakuuttavan tilan tunnun luo-
miseksi. Kuvan rakentaminen on hidasta, etenkin jos tavoitteena on fyysisesti
realistinen lopputulos. (Carter 2018.) Tasta syysta taiteilijat tydskentelevét usein
valistuneiden arvauksien johdattelemana, jolloin tarkkuus vaihtuu intuitioon ja vir-

heitéa syntyy helpommin.
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2d-maalausprosessin joustavuus sallii osaavalle taiteilijalle vapaat kadet varien
ja valon ominaisuuksien liioitteluun graafisin muodoin. Juuri tama liioittelu yhdis-
tettyna taiteilijan henkilokohtaiseen kadenjalkeen ja siveltimenvetoihin tuo kuva-
pinnan eloon lisdten tydhon taiteilijan persoonallisen kosketuksen. Kaksiulottei-
sesti maalaten taiteilija voi my6s helpommin valjastaa oman taiteellisen intuiti-
onsa luottaen niin sanottuihin onnellisiin vahinkoihin. Ihmisaivot kykenevat tun-
nistamaan erilaisia muotoja sotkuisten siveltimenvetojen seasta ja antamaan
naille muodoille omia tulkintoja, jotka saavat kuvapinnan vaikuttamaan yksityis-
kohtaisemmalta kuin se todellisuudessa on. (Robertson & Bertling 2014, 250.)
Graafisempi lahestymistapa antaa osaavalle taiteilijalle myés mahdollisuuden
keskittyd paremmin teoksen estetiikkaan, kun maalausprosessi ei ole ankkuroitu
fyysiseen todellisuuteen. Lopullisen kuvan muokkaus onnistuu myds 2d-ohjelmis-
toilta leikiten. Photoshop on juuriltaan digitaalinen valokuvien muokkausohjel-
misto ja sisaltaa erittain tehokkaat kuvanmuokkaustydkalut, joiden rinnalle digi-

taaliset ovat tulleet vasta myéhemmin (Schewe 2000).

2.4 3d-tyokalut

3d-tydkalut perustuvat fyysisen maailman jaljittelyyn digitaalisin mallinnustyoka-
luin. 3d-ohjelmien kuten Blenderin renderéintimoottorit laskevat valonsateiden
suunnat seka heijastukset fyysisen maailman lakeihin perustuen pyrkien realisti-
seen valon kuvaamiseen. (Blender Documentation Team 2020). Tasta johtuen
3d-tyokaluja hyddynnetaan usein realismia tavoitellessa, ja esimerkiksi Ikea tuot-
taa noin 75 % kuvastoistaan 3d-mallinnustydkaluilla (Hobbs 2018). My6s pelite-
ollisuus hyddyntaa 3d:ta kasvavissa maarin. Teknologian kehittyessa laitteiden
suorituskyky lisdantyy ja pelistudiot kilpailevat keskenaan toinen toistaan realisti-
simmista peligrafiikoista markkinoidakseen pelejaan alati kasvavalle yleisdlle.

(Computer History Museum 2020).

Olen huomannut, etta 3d-ohjelmistoilla tydprosessi etenee selvasti lineaarisem-
min ja vahemman kaoottisesti kuin 2d-ty6kaluilla maalaten. 3d-prosessi sisaltéa
paljon kriittisia pisteita ja vaatii vaiheittaista tydoskentelyd. Moni prosessin askel

riippuu edellisen vaiheen valmiudesta toimivan lopputuloksen takaamiseksi.
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Paapiirteittdin suurin osa 3d-assettien tuotannosta voidaan jakaa viiteen askelee-

seen.

1. Referenssimateriaalin ker&dminen

2. Mallintaminen

3. Teksturointi

4. Valaistus

5. Compositing eli yhdistaminen (Huyn 2020).

Edella mainittu jako on hyvin yksinkertaistettu, ja kaikki vaiheet siséltavat useita
valivaiheita kuten rigaamisen tai UV-kartoittamisen. Olen myds huomannut mo-
nen 3d-taiteilijan hyddyntavan myos 2d-ohjelmistoja kuten Photoshopia viimeis-

tellakseen teoksensa.

2.5 3d-tyoprosessi

Olen omaksunut prosessiini runsaasti tekniikoita ja inspiraatiota kanadalaiselta
taiteilijalta Florent Lebrunilta. Lebrun on maisemamaalaukseen keskittyva viihde-
teollisuuden alan taiteilija. Hanen tyonsa keskittyy paaosin realistisiin maisemiin
siirtyen valilla tyylitellymman ja tasomaisemman maalaamisen puolelle. Lebrun
kayttaa ymparistokuvituksissaan paaasiallisesti 3d-ohjelmistoja viimeistellen ku-

vat kuitenkin renderien péaalle maalaten Photoshopissa. (Lebrun 2020.)

Florent Lebrun (2020) kay videokurssillaan "Painting 3d-Landscapes” lapi oman
toimintaprosessinsa Blenderilla toteutetun ymparistokuvituksen luomiseksi. Pro-
sessi alkaa muutaman erilaisen kivipilarin mallintamisella hyddyntaen Blenderin
veisto- ja mallinnustytkaluja. Lebrun muokkaa mallia pidemmalle hyddyntaen
Blenderin proseduraalisia displacement-muuntimia, joilla yksinkertaiselle mallille
saadaan tuotettua nopeasti ja helposti automaattisesti generoituja orgaanisia

muotoja.

Mallin muodon ollessa tyydyttava Lebrun (2020) siirtyy mallin teksturointivaihee-

seen. Teksturointi luo mallille lisdd geometriaa seka realistinen pintamateriaali
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hyodyntamalla internetista ladattavia PBR-materiaaleja. PBR-materiaalit sisélta-
vat Blenderin materiaalinoodien kayttdméan tekstuuridatan useiden erilaisten kak-

siulotteisten kuvien muodossa.

Seuraava tybvaihe teksturoinnin jalkeen on yksittaisten pilarien monistaminen pit-
kin maatasoa. Lebrun hyddyntaa Blenderin sirottelutydkaluja levittddkseen luo-
mansa mallit pitkin aavikkomaista hiekkadyynipintaa samalla lisaten pienempia

kivia pilarien juureen samoja tekniikoita kayttaen. (Lebrun 2020.)

Mallin ollessa valmis Lebrun siirtyy hahmottamaan maiseman valaistusta lisaten
maisemaan ymparistbd kuvaavan HDRI-tekstuurin. HDRI-tekstuuri tuo maise-
maan realistisen valaistuksen sen sisaltdman valaistusdatan ansiosta. Liséksi
HDRI-tekstuuri antaa Kiiltaville pinnoille tarvittavan datan realististen heijastusten
luomista varten. Lisatakseen maisemaan visuaalista mielenkiintoa Lebrun luo
maiseman ylapuolelle paikoittain lapindkyvan tason hyodyntaen Blenderin pro-
seduraalisia tekstuureita. Taméa taso luo vaikutelman pilvien heittovarjoista es-
téden valonsateiden laskeutumisen mallin paalle paikoittain. Lopuksi Lebrun vii-
meistelee maiseman lisdamalla tilantuntua ilmassa leijuvalla sumulla/tomulla

hyodyntaen Blenderin Volume-tytkaluja. (Lebrun 2020.)

2.6 3d-prosessin vahvuudet ja heikkoudet

Olen huomannut, ettd 3d-ohjelmistoilla maisemia kuvitettaessa ensimmaiseksi
huomattavaksi ongelmaksi muodostuu prosessin monimutkaisuus ja kuvan luo-
minen paikoitellen enemmankin numeroita ja saatimid muokkaamalla kuin itse
kasin” tekemalla. Tama saatimien ja arvojen valikasi lannistaa helposti taiteel-
lista intuitiota, mink& vuoksi prosessi alkaa itsellani monesti nojaamaan "oikean”

lopputuloksen I6ytymiseen vahinkojen kautta.

Oman kokemukseni perusteella realistiset maisemat vaativat valtavan maaran
yksityiskohtia. Satojen pienten yksityiskohtien laskeminen vaatii tietokoneelta
vankkaa suorituskykyd seka kuluttaa 2d-maalaamiseen suhteutettuna valtavan
maaran aikaa. Aikaa kuluu etenkin, jos yksityiskohta on uniikki, eiké siten ole uu-
delleenkaytettdvissd muualla maisemassa. Olen myds huomannut, ettd 3d-ohjel-
mistoille ongelmallisia aiheita-alueita ovat pehmeét, orgaaniset muodot ja mate-

riaalit kuten pilvet tai hiukset. Tuhansien partikkelien laskeutumisen simuloiminen
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vaatii koneelta paljon suorituskykya ja vaatii usein runsaasti tyylittelya ja kierto-
teitd paastakseen toimivaan lopputulokseen teknologian asettamien rajoitteiden
puitteissa (Price 2019).

Tasta paastaankin 3d-prosessin vahvimpiin puoliin, monistettavuuteen ja sisdaan
rakennettuun realismiin. 3d-ohjelmistot loistavat geometristen muotojen luomi-
sessa, ja vain muutamaa erilaista perusmallia sirottelemalla on helppo luoda il-
luusio suurestakin variaatiosta. Myds kiinteat ja orgaanisen muotoiset mallit on-
nistuvat hyvin, kun osaa pelata eri muuntimien ja tekstuurien kanssa. 3d-ohjel-
mistot jaljittelevat fyysista maailmaa, ja valonsateiden suunnan ja heijastusten
laskenta on niiden erikoisalaa. Myds kuvakulman etsiminen ja muuttaminen on
3d-ohjelmistoilla erittéin helppoa. (Lebrun 2020.) Kameran voi sijoittaa mihin ta-
hansa, milloin tahansa. Sama temppu kaksiulotteisesti maalaten vaatisi koko ku-

van maalaamista uudelleen valon suunnan muuttuessa ja muotojen kdantyessa.

Esimerkkina 3d-tyokulun vahvuuksista toimii edella mainittu Florent Lebrunin ku-
vitus (Kuva 2). Vain muutaman erilaisen kiven mallintamalla Lebrun luo illuusion
kymmenista erilaisista kivimuodostelmista. HDRI-tekstuuri puolestaan luo realis-
tisen valon lahteen, heijastukset ja varjot tietokoneen avustuksella ilman arvai-
luja. 2d-ty6kaluihin Lebrun joutui turvautumaan vasta, kun han halusi muokata
kivien siluetteja graafiselta muodoltaan esteettisemmaksi seka sulauttaakseen
kivien ja maan litoskohdan luonnollisen nékoiseksi, kun Blenderin numeroiden ja

saatimien kanssa pelaaminen osoittautui liian kankeaksi. (Lebrun 2020.)
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Kuva 2. Florent Lebrunin maalaus ”"Painting 3d-Landscapes” verkkokurssia
varten (Lebrun 2020)

3 TYONKULKUJEN YHDISTAMINEN

3.1 Miksi opiskella yhdistetty tydnkulku

Omasta kokemuksestani seka kaksi- etté kolmiulotteisilla tydprosesseilla on omat
selkeat vahvuutensa ja heikkoutensa. Kummallakin tyonkululla on mahdollista
paasta yhta lailla vaikuttavaan lopputulokseen nopeasti. Uusien ohjelmistojen ja
tyokalujen opettelu vaatii motivaatiota ja viitselidgisyyttd, mutta ammattitaiteilijan
ei kuitenkaan kannata poissulkea kumpaakaan tyonkulkua pelkéastaan uuden oh-
jelmiston opiskelun vaivalloisuuden vuoksi. Jo pienestékin perusteiden osaami-
sesta voi paljon hyotyd oman tyoprosessin tehostamisessa. Mitd pidemmalle
omat 3d-taitonsa vie, sita tehokkaammin niitéa pystyy hyodyntamaan osana 2d-
tyoprosessia, ja painvastoin 3d-ohjelmiston opiskelusta voi olla hyotya epasuo-

rasti my0s 2d-taiteen puolella (Chang 2020).

Peliteollisuuden tuotantoketju on monialainen ja koostuu useista eri osa-alueiden
ammattilaisista. Tyollistymaan pyrkivélle taiteilijalle on usein eduksi ymmartaa
perusasiat muidenkin osa-alueiden ty6tavoista (Zhu 2013). Esimerkiksi 2d-hah-
moartistin on hyva tietdd perusteet 3d-mallintamisesta ja hahmojen saattami-
sesta animointikelpoisiksi. 3d-tietotaito auttaa hahmoartistia luomaan tuotantolin-
jastolla myéhemmin tydskenteleville 3d-artisteille hyddyllisempié ja informatiivi-
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sempia kuvituksia ennakoimalla mahdollisia 3d-prosessin ongelmia ja kompas-
tuskivia. Etenkin pelialalla kaytettyjen konseptikuvitusten viimeinen kayttétarkoi-
tus on usein tulla lopulta rakennetuksi 3d-assetiksi. Mikali taiteilija pystyy aloitta-
maan oman tydprosessinsa 3d-ohjelmistolla, lopputiimin 3d-taiteilijoiden on hel-
pompi ymmartaa suunniteltavaa kokonaisuutta ja kayttad luonnoksena hyddyn-

nettya mallia my6s oman tyon aloituspisteena. (Carter 2018.)

3d-mallien kanssa tydskenteleminen tulee todennadkoisesti ennemmin tai myo-
hemmin 2d-taiteilijallekin tutuksi, silla pelialan 2d-artistit saavat usein tehtavak-
seen kuvittaa kohtauksen tai maiseman karkean 3d-mallin p&éalle (Zhu 2013). 2d-
taiteilijalle on myds hyodyksi osata itsekin luoda karkeita 3d-malleja, joita pyorit-
telemalla on helppo kokeilla erilaisia kuvakulmia ja sommitelmia. 3d-malli takaa
vakaan pohjan maalauksille ja valmiin luonnoksen ennen ensimmaistakaéan sivel-
timen vetoa. 3d-malli poistaa maalauksen luonnosvaiheesta valtaosan arvauspe-
listd ja auttaa padasemaan realistisempaan lopputulokseen nopeasti. Pheobe Her-
ring kiteyttaa 3d-ohjelmistojen hyodyllisyyden osuvasti. Hanen mukaansa asiak-
kaat ovat kiinnostuneet taiteilijan visiosta, eivat odottelemisesta silla valin, kun
taiteilija selvittdd perspektiivipiirustuksensa katoamispisteet kasin piirtaen. (Car-
ter 2018.)

Herring myos lisaa, etta taiteilijan ei tulisi kuitenkaan paikata perusasioiden osaa-
mattomuutta uusilla ty6kaluilla. Tata voisi verrata kalliin talon rakentamiseen hal-
voille perustuksille. Usein perusteiden osaamattomuus nékyy lopputuloksesta
lapi. Esimerkiksi pelkastaan 3d-mallin pohjalta tehty hahmokuvitus ilman tarvitta-
vaa muuta tietotaitoa jaa usein asennoltaan epaluonnollisen tuntuiseksi, kasvoil-

taan elottomaksi ja ylipaataan latteaksi. (Carter 2018.)

Myds 3d-artistille 2d-tyokaluista voi olla suurta hyotya. Monet 2d-taiteen opiske-
lijat hyotyvat valtavasti ihmiskasvojen kolmiulotteisesta veistamisesta digitaali-
sesti. Mittasuhteiltaan korrektin paan mallintaminen lisaa taiteilijan ymmarrysta
paddn muodoista ja massoista ja paljastaa samalla taiteiljan osaamisen kehitys-
alueet. 2d-piirtdminen ja maalaaminen pakottaa taiteilijan opettelemaan figuratii-
visen piirtdmisen/maalaamisen perusteet, kun taas 3d-ohjelmistoilla niiden opet-

telua voi kierrella l&hes loputtomiin, mutta usein taman nakyy lopputuloksessa.
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(Carter 2018.) Vankka tietotaito kuvanrakentamisen perusteista auttaa siis jo-

kaista taitelijaa tyokaluista huolimatta.

3.2 Yhdistetyn tyonkulun prosessi

Aihetta tutkiessani olen huomannut useimmiten 3d-ohjelmistoja hy6dynnettavan
kuvan tuotantoprosessin alkuvaiheessa. 3d:lla on helppo ja nopea luonnostella
karkea malli, valita kuvakulma, testata valaistus sek& asettaa materiaalien omi-
naisuudet. Monet taiteilijat kayttavat 3d-ohjelmaa ainoastaan mallin luomiseen ja
kuvakulman valitsemiseen, kun taas toiset tekevat kuvan lahes valmiiksi 3d-oh-
jelmiston puolella ja siirtyvat 2d-ohjelmistoihin vasta ohjelmiston teknisten rajoit-

teiden tullessa vastaan.

3d-ohjelmistoissa on useita 2d-prosessia helpottavia tyokaluja kuten erilaiset ren-
der passit sekda mahdollisuus viivapiirroksen rendergintiin. Render passit ovat
ik&&n kuin kuvan kerroksia, joista jokainen sisaltaa erilaista dataa kuvasta kuten
okkluusiovarjot, syvyysinformaatio, heijastusvalot taikka eri objektien siluetit.
Renderin paélle maalatessa hyddyllisia render passeja ovat mm. depth-, Normal-
ja Object ID -passit. Erilaiset passit helpottavat digitaalisesti maalatessa alueva-
lintojen tekemista maalausohjelmistojen valintatytkalujen ominaisuuksiin yhdis-
tettdessa. Normal passin avulla on mahdollista valita samansuuntaisen geomet-
ria, kun taas Id — ja alpha passit mahdollistavat erillisten objektien siluettien valit-
semisen, ja depth pass vuorostaan mahdollistaa eri syvyystasoilla olevien aluei-
den valinnat. Eri passit on mahdollista tuoda Photoshopiin kanavien muodossa
tai omina tasoinaan ja eri passeja yhdistelemalld on mahdollista tehda erittain

yksityiskohtaisia aluevalintoja. (Richard 2020.)

Hyva esimerkki yhdistetyn tyonkulun tehokkuudesta I6ytyy Stephane Bourezilta.
Prosessissaan Bourez kayttaa 3d-tyokaluja pohjana maalauksensa (Kuva 3)
suunnitteluprosessille. Hanen tydtapansa keskittyy digitaalisesti Procreate-ohjel-
maan tuotujen renderien paljastamiseen orgraanisilla siveltimenvedoilla maskeja
hyodyntaen. Bourezin tyoprosessi alkaa kaksiulotteisesti luonnostelemalla muo-
tokieltd 3d-malleja varten. Han mallintaa luonnostensa pohjalta muutaman erilai-
sen rakennuksen ja avaruusaluksen, joita monistamalla h&n luo tihedn aavikko-

kaupungin maiseman. (Bourez 2020.)
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Kuva 3. Stephane Bourezin maalaus Mining Town (Bourez 2020)

Bourez hyédyntad Unreal-pelimoottoria suunnitellessaan maalauksen komposi-
tiota ja valaistusta. Han perustelee valintansa silla, ettd Unreal-moottorin tar-
joama reaaliaikainen rendero6inti mahdollistaa valittémén visuaalisen palauteen
siitd, mika toimii ja mika ei. Han myos korostaa metodin nopeutta, silla 3d-mallia
hyodyntaessa ei tarvitse miettia perspektiivia, varjoja eika heijastuksia vaan voi
keskittya taysin kuvakulman valitsemiseen seka valojen sommitteluun. Valittuaan
sopivan elementtien ja valojen komposition Bourez teksturoi koko mallin useasti
yksittaisilla tekstuureilla, jotta hdnen ei tarvitse kuluttaa aikaa 3d-ohjelmalla aikaa
vievaan tekstuurien asetteluprosessiin ja UV-kartoittamiseen. Bourez renderoi
samasta kuvakulmasta mallin useilla eri tekstuureilla, kuten ruosteisella metallilla,
hajonneella kipsilla, kiiltavalla kromilla ja hiekkatomulla. Lisaksi han kayttéa muu-
tamia erivarisia perusmateriaaleja seké luo suurimmat objektit toisistaan erotte-

levat alpha maskit. (Bourez 2020.)

Tahan paattyy Bourezin prosessissa 3d-ohjelmistojen matka. Seuraavaksi
Bourez siirtyy Procreate-ohjelmistoon, johon han tuo edelld mainitut renderinsa
ja hyddyntaé tasojen maskeja seka clipping-maskeja paljastaakseen eri materi-
aaleja valitsemissaan kohdissa. Bourez korostaa prosessin suunnittelupainottei-
suutta. Rendereita kayttaessé hanen ei tarvitse keskittya maiseman maalaami-

seen vaan han voi kuluttaa aikansa eri materiaaleilla muotojen suunnitteluun.
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Seuraavaksi Bourez ryhtyy maalaamaan rendereiden paalle pienia yksityiskohtia.
Han korostaa, kuinka paljon nopeampaa yksityiskohtien maalaaminen digitaali-
sesti on 3d-mallintamiseen verrattuna. Parilla siveltimenvedolla on mahdollista
luoda illuusio kolmiulotteisesta pienista yksityiskohdista, jonka mallintamiseen
olisi saattanut kulua useita minuutteja ilman huomattavaa eroa lopputuloksessa.
Nain tydskennellen Bourez myds sadstaa aikaa valttdessaan mallien takapuolelle
jaavien osien yksityiskohtien mallintamisen niiden jaadessa lopputuloksessa pii-
loon. (Bourez 2020.)
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4 TEOSOSUUS - PELITAUSTAN LUOMISPROSESSI YHDISTETYLLA
TYONKULULLA

4.1 Esituotanto ja valmistelu

Tehtavanantoni oli kuvittaa Supergirl-sarjassa esiintyvan Lena Luthor -hahmon
laboratoriokohtaukselle tausta. Halusin luoda laboratorioon hieman futuristisen
tyylin ja hyddyntdd 3d-ohjelmien kautta helposti onnistuvaa lasisen materiaalin
renderdintia seka esineiden monistamista. Naita tytkaluja hyddyntaen sain hel-
posti ja nopeasti lisattyd kuvitukseen paljon yksityiskohtia, elavyytta ja uskotta-

vuutta.

Aloitin suunnitteluprosessin keraamalla suuren maaran lahdemateriaalia Pinter-
est-verkkosivulta seka Googlen kuvahausta. Hyddynsin lahdemateriaalin jarjes-
telyssa toiselle monitorilleni ilmaista PureRef-ohjelmistoa. (Kuva 4.) Pyrin keraéa-
maan materiaalia niin laboratoriovélineista, sarjan kuvankaappauksista kuin
muista kuvituksista, jotka mielestani sopivat varipaletiltaan ja tunnelmaltaan hyvin

omiin tarkoituksiini.

Kuva 4. Internetista keratty referenssimateriaali
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4.2 3d-mallin rakentaminen

Aloitin mallintamisen suuresta mikroskoopin kaltaisesta laboratoriolaitteesta,
jonka jalkeen siirryin pienempiin lasisiin kannuihin, pulloihin ja koeputkiin. Kun
olin saanut muutaman erilaisen pikkuesineen mallinnettua, siirryin huoneen ty6s-
tamiseen lisadmalla huoneeseen seinat, putket, kaapistot, poydat ja muut huo-
nekalut, joiden paalle aloin sirottelemaan pienempié esineitad kuten pullorivit hyl-

lyille ja koeputkitelineet poydille (Kuva 5).

User Perspective
3. (0) Scene Collection | katto

o o

ARRARRAN

Kuva 5. Laboratorion erilliset objektit mallinnettuina ja monistettuina poydille

Kun olin saanut taytettya luomani huoneen riittavalle yksityiskohtaisuuden ta-
solle, lahdin asettamaan esineille materiaaleja. Jatin materiaaleja toteuttaessani
esineiden varit huomioimatta, silla aion tehda kuvaan alustavat varit varillisilla va-
loilla ja loput siirryttyani 2d-ohjelmistoon. Kiinnitin materiaaleissa huomiota paa-
asiassa vain niiden valddriin, kiiltavyyteen, lapikuultavuuteen seka metallisuuteen
(Kuva 6). Naitd muutamaa asetusta saatamalla saan luotua mielestani riittavan

realistisen tunnun materiaalien ja huoneen valojen valiselle vuorovaikutukselle.
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Huoneen valaistuksen toteutin paaasiallisesti sairaalahuonetta kuvaavalla HDRI-
tekstuurilla seka taydentamalla puutteita muutamilla erilaisilla varillisilla kohdeva-
loilla seka itsevalaisevilla emission-materiaaleilla luodakseni himmeasti hohtavia

valonlahteita hieman futuristista tunnelmaa ja mielenkiintoa luomaan.

Kuva 6. Objektien perusmateriaalit

Kun 3d-malli oli valmis, kaytin hyvakseni Blenderin Freestyle-renderdintimootto-
ria, jonka kautta sain tuotettua yksinkertaisen viivapiirustuksen huoneesta. Lisa-
sin viivoille muutamia muokkaajia saadakseni hieman orgaanisemman lopputu-
loksen oletuksena tulevien tasapaksujen viivojen sijaan. Muokkaajien avulla sain
lisattya viivoihin hieman sattumanvaraista tekstuuria seka sain viivat kapene-
maan alusta ja lopusta niiden samalla kaventuen etéisyyden kameraan kasva-

essa.

4.3 Siirtyminen 2d-ohjelmistoon

Tassé kohtaa Blender on saapunut hyodyllisyytensa paahan. 3d-mallin etuja ovat
sen monistettavuus ja sisaanrakennettu realismi. Kuvan elementtien ollessa suu-

rimmilta osin kohdallaan Blenderilla tydskentely alkaa muuttua vapauttavasta ra-
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joittavaksi. Etenkin ekspressiivisten varien saavuttaminen 3d-ohjelmistolla on hi-
dasta ja puuduttavaa, joten tassa pisteessa koin parhaaksi vaihtaa lahestymista-

pani digitaaliseen maalaamiseen.

2d-ohjelmistojen parhaimmat puolet ovat siveltimien ja taiteilijan intuition sallima
ekspressiivisyys. Digitaalisesti maalatessa vareja ja muotoja voi liioitella oman
maun ja nakemyksen mukaan, kaiken ollessa muokattavissa muutamalla sivelti-
menvedolla. Vaarana tyoprosessissa on jaada niin sanotusti 3d-mallin vangiksi,
kun malli antaa jo valmiin ndkoéisen, joskin hieman steriilin pohjan maalaukselle.
Koin, ettd 3d-ohjelmistosta on tarkea siirtyd pois riittavan aikaisin, jottei synny
riskia siitd, ettd maalaus ikdan kuin "lukkiutuu” 3d:lla luotuihin muotoihin. Tata
ongelmaa kuvaa hyvin englannin kielen termi "Sunk cost fallacy”, eli karkeasti
kadannettynd uponneiden kustannusten harhakuvitelma. Sunk cost fallacy tarkoit-
taa tilannetta, jossa henkilo jatkaa paamaaran tavoittelua pelkastdan sille jo
aiemmin uhratun annetun tyépanoksen vuoksi (Arkes & Blumer 1985, 35, 124—
140). Oman tyoni kontekstissa sunk cost fallacy voisi esimerkiksi ilmeté, kun tar-
kan 3d-mallin luomiseen on upotettu liikaa aikaa ja ty6 alkaa tuntua itselle tarke-
alta. Talloin tehdystd mallista voi olla vaikeampi p&éstaa irti, vaikka lopputulos

hy6tyisi kuvan elementtien runsaastakin muokkauksesta.

Valttadkseni 3d:lle tyypillisen muovimaisen visuaalisen tyylin, pyrin vaihtamaan
2d-ohjelmistolla tyoskentelemiseen heti kuvan paapiirteiden ja kuvakulman luk-
kiuduttua paikoilleen. Tama vaihe oli mielestani taydellinen hetki kysya palautetta
ja tehda malliin muutoksia tarpeen mukaan. My6hemmassa vaiheessa muutoksia
on tydlaampi tehda kaksiulotteisesti maalatessa, ja takaisin 3d-ohjelmistoon siir-
tyminen kuluttaa turhaan aikaa kuvien renderdinnin hitauden vuoksi. Projektin
vetdja hyvaksyi 3d-luonnokseni (Kuvio 1) ilman tarvetta muutoksille, ja vaihdoin

tyokaluni Blenderista Procreaten puolelle.

Procreaten avatessani toin kaikki render6iméni kuvat uuteen dokumenttiin ja
aloin korjaamaan freestyle-viivapiirrokseen jaéaneita virheita lisaéamalla viivoja alu-
eille, joihin Blender ei niitéa osannut vetaa. Annoin viivoille orgaanisempaa tuntua

pyyhkimalla osan tikkusuorista viivoista ja piirtdméalla ne takaisin kasivaralla.
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Kuvio 1. Valmis renderi, freestyle-viivarenderi seka niiden yhdistelma

4.4 3d-renderin hybdyntaminen

Kun viivapiirros oli valmis, lahdin pohtimaan kuvan varivalintoja kohtauksen tun-
nelman ja lahdemateriaalin pohjalta. Aloitin lisaamalla erittdin karkean pohjavari-
kerroksen huolehtimatta suuremmin valoista ja varjoista vaan sen sijaan leikitte-
lemalla silmaa miellyttavilla véariyhdistelmilla. Alustavien vérien paalle lisasin
blenderistd saamani renderin Multiply-sekoitustilalla kayttden matalaa lapinaky-
vyyden asetusta saadakseni nopeasti varien paalle varjot. Tummentaakseni var-
joja pidemmalle, seka lisatédkseni myos valoa, monistin renderin uudelle tasolle
ja vaihdoin tason sekoitustilan asetukseksi "Hard Light” (Kuva 7). Tummensin
lian vaaleaksi jaaneitd objekteja seka vaihdoin yksittaisten esineiden véaria Over-
lay-tasoille manuaalisesti maalaamalla, kunnes olin paassyt haluamaani loppu-

tulokseen.
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Kuva 7. Alustava varikerros, jonka paalle on lisatty varjot hyédyntamalla renderia
ja multiply-sekoitustilaa

Tasta eteenpain tyo jatkuu normaalin 2d-tydénkulun mukaisesti yksityiskohtia ma-
nuaalisesti maalaten ja véareja saataen, kunnes maalaus oli valmis (Kuva 8). Li-
sailin maalaukseen kontrastia tummentamalla tummia sek&a vaalentamalla valoi-
sia kohtia. Nayttoihin lisasin geneerista dataa kuvaavat grafiikat sarjan hengen
mukaisesti ja kaytin color dodge -sekoitustilaa luodakseni valoille hohtavan efek-

tin.

Kuva 8. Valmis maalaus
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5 POHDINTA

Tavoitteeni oli 16ytaa erilaisia 3d-ohjelmistojen tarjoamia keinoja tehostaa 2d-
tydskentelya aiheen teoriaa tutkien ja sitd omaan tyohoni soveltaen. Tutkimusky-
symykseni olivat, miten voin tehostaa 2d-kuvan luomisprosessia 3d-tyOkaluja
hyodyntaen ja mitd hyotya 2d-ja 3d-tydnkulkujen yhdistamisesta taiteilijalle on.

2d-kuvan luomisprosessin tehostamisen keinoja 3d-ohjelmistoilla on yhta paljon
kuin tekijoitakin. Yleistettavaksi paapiirteeksi kuitenkin muodostuu tekijan ymmar-
rys kullekin tyokalulle luontaisista rajoituksista. Tehokkuus syntyy niin rajojen rik-
komisesta kuin myds rajojen tiedostamisesta ja niiden ympari tyoskentelysta. Te-
kijan on tarkea tunnistaa paras tytkalu kuhunkin tydprosessin vaiheeseen ja
osata vaihtaa siihen sujuvasti. Tehokkuus on parhaaseen lopputulokseen paéase-
mist&d mahdollisimman nopeasti. Kaksiulotteinen, digitaalinen maalaaminen on
taynnad epatehokkuuksia, ja 3d-ohjelmistoja hyédyntamalla taiteilija voi poistaa
tyOprosessistaan monia aikaa vievid manuaalisen tyon vaiheita vauhdittaakseen
lopputulokseen paasya. 2d- ja 3d-tydkalujen yhdistamisestéa saatava hyoty voi-
daan kiteyttdd sanaan: nopeus. Nopeuden saavuttaminen vaatii tekijalta harjoit-
telua ja sitd kautta kertyvaa taitoa. Uusien tydkalujen opiskelu vaatii aikaa, mutta
opiskeluun ja harjoitteluun kaytetty aika on lopulta aina investointi itseensa ja am-

mattitaitoonsa.

3d-renderointimoottorit sallivat reaaliaikaisen sommitelman, kuvakulman ja valon
muokkaamisen. Uusien suunnitelmien ja ideoiden kokeilemisen ollessa nopeaa
iterointiprosessi nopeutuu ja lopullisen vision "I6ytaminen” loputtomien vaihtoeh-
tojen seasta vauhdittuu. Huonot ideat on helppo karsia pois alta, kun niiden ko-
keiluun ei tuhlaudu runsaasti aikaa. Lyhyesti sanottuna yhdistetyn tyonkulun tar-
koituksena on huomioida kummankin tyoénkulun parhaat puolet ja paikata niiden
hitaampia ja ty6ladmpid osuuksia toistensa vahvuuksilla. Esimerkiksi 2d-ohjel-
mistoilla tarkka perspektiivipiirustus on hyvin aikaa vievaa ja altista virheille, ku-
van valoorien rakentaminen vie aikaa ja heijastuksia on vaikea arvioida tarkasti.
3d-ohjelmisto taas laskee valonsaiden suunnan ja niiden heijastukset automaat-
tisesti samalla taaten lahes virheettéman perspektiivin. 3d-tydkalujen opiskelusta

voi olla myds runsaasti hydtya ymmarryksenkin tasolla. Suurten, monialaisten
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projektien parissa tydskennellessa muiden tydvaiheiden ymmartaminen helpot-
taa kaikkien osapuolien ty6ta. Ymmartamalla toistensa tyotehtavia koko tiimi toi-
mii tehokkaammin, kun esimerkiksi 2d-taiteilija osaa ennakoida 3d-mallintajan

ongelmia ja 3d-mallintaja osaa antaa 2d-taiteilijalle hyddyllisemp&é palautetta.

Itselleni 2d-maalausprosessin vaikein vaihe on kuvan alustava visualisointi riitta-
van nopealla tahdilla. Perspektiivin ja valon monimutkaisiin saéannénmukaisuuk-
siin keskittyminen hidastaa ty6tahtia ja keskeyttaa intuitiivisen tajunnanvirran. 3d-
mallintaminen tarjoaa erinomaisen ratkaisun ongelmaan etenkin, kun kyseessa
on useita iteraatioita ja potentiaalisesti radikaaleja muutoksia vaativa asiakastyo.
Henkilokohtaisessa tyoprosessissani kaytan 3d-ohjelmistoa kameran kuvakul-
man, perspektiivin ja tarkkojen heijastusten laskemiseen ja suunnitteluun. Yksin-
kertainen 3d-malli on nopea luoda ja helppo muuttaa. Sen avulla voi helposti
kommunikoida asiakkaalle alustavan vision kuvituksen sommitelmasta, valaistuk-
sesta ja tunnelmasta. 3d-mallia voi hyddyntaa jo lahes valmiina luonnoksena,
eika yksinkertainen malli vaadi sen kummempaa siistimista ja huolellisuutta, toi-
sin kuin sotkuinen 2d-viivaluonnos. Palaan itselleni tutumpaan 2d-tyoskentelyyn
vareja ja pienempia yksityiskohtia varten. Siirryn 2d-ohjelmistoon vasta, kun tyon
paaelementit on lukittu paikoilleen eika suuria muutoksia enaa tarvita, valttaak-

seni edestakaisin ohjelmien valilla pomppimisen

Kaksi- ja kolmiulotteisten tyonkulkujen yhdistdminen ja ty6prosessin tehostami-
nen on aiheena aarettéman laaja ja subjektiivinen. Taman takia en lahtenyt ke-
hittelemaan yhta parasta mahdollista tyénkulkua vaan tutkin pikemminkin tyoka-
lujen vahvuuksia ja rajoituksia, yhdessa ja erikseen, seka tapoja, miten erilaiset
ammattitaiteilijat hyodyntavét yhdistettyd tyonkulkua osana omaa prosessiaan.
Tutkimukseni ei tuottanut sindnsé uutta tietoa vaan oli pikemminkin kokoelma
olemassa olevaa materiaalia ja teoriaa, joista tein yleistettdvampia johtopaatok-
sid kehittadkseni omaa tyonkulkuani ja luomisprosessiani. Jokainen lukija voi itse
punnita ja valita, miten tyonkulkujen yhdistaminen sopii kunkin henkilokohtaisiin

tyotapoihin keraamaani tietoa ja tekemiani johtopaatoksia puntaroimalla.

Aiheen laajuuden vuoksi voisin jatkaa kehittdmistyotani tutkimalla laajemmin

mahdollisuuksia tehostaa tyoprosessia 3d-taiteiljan naktkulmasta, kun tavoit-
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teena on valmis 3d-malli 2d-maalauksen sijaan. 2d- ja 3d-luomisprosessit linkit-
tyvét toisiinsa helposti. Esimerkiksi 3d-mallien teksturointi, joka perustuu kaksi-
ulotteisten kuvien kietomiseen 3d-mallin ymparille, voisi herattaa mahdollisen jat-
kotutkimuksen aiheen kuten: 3d-mallien teksturointi kaksiulotteisesti maalaten tai
2d-tekstuureista muun teksturoinnissa hyddyllisen datan, kuten syvyys- tai hei-

jastavuusdatan, interpolointi eri apuohjelmistoilla.
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