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Kasin kuvittaessa valintojani ohjaavat tekniikka ja toteutustapa. Paperi antaa sille rajat.
Kuvitettavien kohteiden materiaalisuus ilmenee usein varien ja varjostuksen kautta, ja valon
sijainti tulee suunniteltua luonnostellessa. Joskus ideat syntyvat vahinkojen kautta tai siit3,
ettd padsen tekemaan asioita kasin. Rakastan paperin tuntua seka erilaisia tekstuureja, joita

eri mediumeilla saadaan aikaan.

Olen vuosien varrella mallintanut monia 3D-malleja sekd tdissani ettd vapaa-ajalla. Olen
innostunut animaatioista, mutta myos yksittdisten kuvien mallintamisesta. Minua kiinnostaa
mallintamisen mahdollistama muokattavuus sekd monimuotoisuus. Voin palata mydhemmin
tiedostoon ja vaihtaa helposti asioita, jotka eivat onnistuisi perinteiselld tekniikalla yhta

helposti. 3D-mallintaminen ei rajoitu paperiin, vaan avaruus jatkuu kantamattomiin.

Tasta lahtokohdasta syntyi innostus kahden hyvin erilaisen toteutustavan yhdistamiseen
kuvituksen toteutuksessa. Samalla kiinnostuin siitd, miten asetelma vaikuttaa
kuvitusprosessiin ja siitd syntyneeseen lopputulokseen. Kasin tehdyn jaljen ja digitaalisen
kuvittamisen yhdistelma ei ole uusi ilmig, ja olen huomannut, ettd sama kaipuu orgaaniseen
tekstuuriin nadyttdaa toistuvan esimerkiksi digitaalisen taiteen ja graafisen suunnittelun
puolella. Netista I6ytyy runsaasti erilaisia tekstuureja, joilla tasapaksuun koneella tehtyyn
kuvaan saadaan tarvittaessa eloa tekstuureilla. Jos luon digitaalisesti kuvituksen, joka nayttaa
lilan tietokoneella tehdyltd, siihen voidaan lisdta paperitekstuurin tai vareihin voidaan antaa
rakeisuutta. Tata nakyy nykyaan myds jonkin verran 3D-mallintamisen ja -animaatioiden
puolella, joten minua kiinnostaa nahdd miten kyseinen tyoskentelytapa toimii
kuvitusprosessissa ja mita uutta se tuo mukanaan. Kiehtovaa on my6s kasintehdyn materiaalin

tunne ja sen tuominen digitaaliseen maailmaan, koska 3D-mallinnettu jalki on usein



lahtdkohtaisesti selkedlinjaista ja realistista. Tama lahestymistapa on erdanlainen vastareaktio

puhtaalle mallinnusjaljelle.

Yhdistan siis tutkimukseen liittyvassa kuvitusprojektissa kahta visualisointikeinoa; perinteista
kuvittamista ja 3D-mallintamista. Naihin viittaan tutkimuksessa kasin kuvittamisena ja 3D-
mallintamisena. Seuraavassa kappaleessa esittelen tutkimusasetelman ja projektin, joka
toimii aineistona tutkimukselle. Taiteellisen produktion tavoite ja sijoittuminen tutkimukseen
maaritelldaan. Teoria-osiossa esittelen projektiin liittyvaa termist6a, ja kdyn lapi seka 3D-
mallintamisen ettd perinteisen kuvittamisen prosesseja ja piirteitd. Seuraavana on projektin
toteutus ja sen analysointi. Ndiden pohjalta esittelen tutkimustulokset. Viimeisimpana arvioin

tutkimuksen tuloksia seka projektin lopputuloksia tavoitteideni nakokulmasta.



21. Tavoite

Kuvitusprojekti oli jatkoa aiemmin tekemalleni tilaustydlle, jonka kuva-aihe tuli
reseptikokoelmasta. Tutkimukseen liittyvan projektin tavoitteena oli toteuttaa kuvitus, joka
kiteyttaa yhden ndista resepteista. Kuvitukseen kaytettiin 3D-mallintamista, johon yhdistettiin
prosessin aikana kasin toteutettuja tekstuureja. Kokeilin luonnostelun aikana eri tekniikoita,
kuten maalausta, tussipiirroksia ja varikynia. Pidin kuitenkin mielessani, etta lopputuloksessa

voi nakya vain yksittdinen tekniikka tai jonkinndkoinen yhdistelma niista.

Tavoitteenani oli selvittdd, miten kasin kuvitettua tekstuurin materiaalisuutta voidaan saada
tuotua 3D-mallin pinnalle ja kuinka nadiden kahden toteutustapojen valilla tyoskentely vaikutti
kuvituksen lopputulokseen. Projektissani halusin kokeilla erilaisia tapoja yhdistella edella
mainittuja toteutustapoja ja eri tekniikoiden soveltumista tekstuurien ja siten

materiaalisuuden vaikutelman luomiseen.

Mielenkiintoinen tavoite olisi voinut olla myo6s tutkia 3D-mallintamista kuvan tekemisen
vdlineend nimenomaan ruokakuvassa, mutta paatin keskittya prosessin merkitykseen
lopputuloksessa, silld se oli tdssd projektissa kaikista antoisinta. Kuva-aihe siis kumpusi
kuvitusprojektista, mutta rajautui pois tutkimusasetelmasta, jottei tutkimusasetelma olisi

padssyt laajenemaan liian laajaksi. Paafokus oli toteutustavassa ja prosessissa.



Tavoitteiden pohjalta nousi kysymys: ”“Kuinka kdsin toteutettujen tekstuurien
materiaalisuutta saadaan tuotua 3D-mallinnettuun kuvitukseen?” Tata varten oli otettava
selvaa, mistd materiaalisuus muodostuu ja milld tavoin se tuodaan mallintamisohjelmaan.
Olennaista oli tarkastella tavoitteen nakdkulmasta myos prosessia, eli kuinka hyvin 16ydetyt
toteutustavat toimivat materiaalisuuden tuomiseen 3D-ohjelmaan sekd arvioida, miten
lahelle tavoitetta voidaan paasta verraten lopputulosta ja materiaalitesteja alkuperdisiin kdsin

toteutettuihin tekstuureihin.

Tassa tutkimuksessa kasin tuotetulla kuvituksella viitataan kuvantekomenetelmiin, joiden
luomiseen ei kdytetd tietokonetta. Tdssa projektissa ne olivat kdytanndssa perinteisia
kuvittamisen tekniikoiden avuin tuotettuja tekstuureja. Rajasin digitaalisesti toteutetut
kuvitukset pois, silla tutkimuksen sydamessa oli perinteisen kuvittamisen materiaalin tuntu.
Tasta huolimatta kuvitusprojektissa on huomioitava, ettd kuvankasittelyllda oli silti rooli
materiaalien istuttamisessa mallin pinnalle oikein. Kuvankasittelyn roolia, seka kuvittamisen
tekniikoita ja niiden rajauksia avataan tarkemmin kappaleessa 5. Myéhemmin kappaleessa 6

esittelen kokeiluiden kautta lopulliseen toteutukseen valitut tekniikat.

22.  Metodologia ja teoreettinen viitekehys

Tutkimuksen pohjalla oli tilaustyo liittyen vyksittdisen reseptin kuvittamiseen. Toteutin
kuvituksen kayttdaen 3D-mallintamista ja kasin kuvittamista. Projektin prosessi ja lopputulos
toimivat tutkimuksen aineistona. Koska tutkimuksen pohjana oli konkreettinen projekti,
valitsin  tutkimusmenetelmaksi practice based-tutkimuksen eli tekemisperustaisen

tutkimuksen.

Anttila esittelee teoksessaan tutkimuksen tekijasta kaytettavan termin tutkiva taiteilija, jolla
on kaksi roolia: taiteilija ja tieteilija. Tutkimus etenee vuorotellen kahden alueen vililld samalla

tarkastellen ja reflektoiden molempien roolien nakékulmasta. (Anttila 2005, 94-95.) Tutkimus



eteni projektin mukana, ja reflektoin produktion |6ydoksia ja havaintoja samalla teoriaan.
Kuvitusprojektin aikana nousi havaintoja ja kysymyksia materiaalisuudesta, joiden kautta
loydettiin  ndkokulmia teoreettiseen viitekehykseen. Koin tidrkedna, ettd teorian kautta
maariteltiin materiaalisuus ja tekstuuri, silld ne olivat termeina tutkimuksen ytimessa ja
nousivat produktion aikana olennaiseksi seka raportoinnin ettd kategorisoinnin kannalta.
Olennaista oli myos kartoittaa mihin ndilla termeilld viitataan tdssa tutkimuksessa ja niiden
madrittely projektin aikana auttoi puolestaan tekemaan tietoisia valintoja kuvittamisen
aikana. Selvyyden vuoksi 3D-mallintamisen osiossa avataan kuvitusprojektille olennaiset
vaiheet 3D-mallintamisessa muodon ja materiaalin nakdkulmasta. Perinteisen kuvittamisen

kappaleessa 5 tarkastellaan puolestaan kuvittamisen tekniikoita.

Tarve tiedon keraamisesta syntyy, kun prosessissa tulee vastaan vaikeuksia (Anttila 2005, 424).
Huomasin my0ds itse taman projektin aikana, varsinkin kun koetin sanallistaa havaintojani
muistiinpanoihin. Tiesin tekemisen kautta paremmin, mita halusin hakea esimerkiksi silloin,
kun analysoin mistd materiaalisuus syntyy. Tama lienee myds antoisinta kyseisen
tutkimusmenetelman kayttamisesta, koska tekeminen auttoi kysymaan parempia kysymyksia

ja ohjaamaan oivalluksien kautta tutkimusta eteenpain.

Aineistoa kerattiin prosessin aikana ja sen lopputuloksen kautta. Koska tutkin projektin
prosessia sekd sen lopputulosta, olennaista oli prosessista kirjatut muistiinpanot. Taman
pohjalta tarkastelin suunnitteluni aikana tekemiani ratkaisuja ja kuinka valitsemani

tyoskentelytapa oli vaikuttanut kuvituksen lopputuloksiin.

Alkuvaiheen materiaalitestit puolestaan auttoivat avaamaan materiaalisuutta seka
materiaalien uudelleenrakentamista. Toteutin testejda eri tekniikoilla, joista sain paljon
visuaalista materiaalia analysoitavaksi. Niiden pohjalta koottiin isompi materiaalitaulukko.
Naiden lisaksi lopputulosta ja valiversioita voidaan kadyttdaa arvioimaan, kuinka materiaalisuus

oli toistunut eri tavoin ja miten onnistuneita ratkaisut ovat olleet.



Lopputulos, eli toteutetut kuvitusversiot olivat myods osa aineistoa, silld olennaista oli
analysoida, kuinka materiaalisuus toteutui ja miten erilaiset ratkaisut toimivat suhteutettuna
tavoitteisiin. Lopullisista kuvituksista syntyi myos oiva vertailukohta alkuperdisiin kasin
toteutettuihin tekstuureihin ja luonnoksiin. Analysoin kasin toteutettujen materiaalitestien
pohjalta, kuinka materiaalisuus niissa syntyi ja mita sdilytettavia ominaispiirteita niilta l1oytyi.
Kaytin sekd lopullista kuvitusta ettd véliversioita prosessin aikana materiallisuuden
toteutumisen arviointiin. Teoreettisena viitekehyksena arvioinnille toimi teoria, joka auttoi

kategorisoimaan piirteita niiden uudelleen luomiseen.

Teoriaan lukeutui olennaisesti muun muuassa Djonovin ja Leeuwen teos The semiotics of
texture: from tactile to visual (2011), joka antoi raamit tekstuurien kategorisoimiseen ja
tarkasteluun. Taman lisaksi merkittavina lahteina toimivat opinndytetyot, jotka kasittelivat
erityisesti mallintamista ja materiaalien luomista. Opinndytetoista loytyi myos kattavasti
suomeksi kadnnettyja termeja liittyen 3D-mallintamiseen. Mainitsemisen arvoisena nostaisin
niista Joensuun tutkielman 3D-alan sanasto (2016), joka auttoi I6ytamaan osuvia kdannoksia
alan termeille. 3D-mallintamisen ymparistossa viljelladan paljon englanninkielisia termeja,
mika tarkoittaa, ettd suomenkielisten sanojen I6ytaminen tai keksiminen voi olla joskus

erittdin haastavaa.

Osana aineistoa toimivat myos omat huomiot. Kirjoitin projektin ohella havaintoja prosessista
muistiinpanoihin, jonka pohjalta pystyin jaksottelemaan prosessin vaiheet. Taman pohjalta
voitiin pohtia toimintatavan vaikutuksia kuvittamisprosessiin sekd purkamaan prosessin
vaiheet. Prosessista luotiin visualisoinnit koskien sen vaiheita eri |lahtokohtien nakdkulmasta,

seka materiaalien purkamisesta ja uudelleenluomisesta 3D-ymparistoon.



31 Materiaadli ja materiaalisuus

Tassa vaiheessa on olennaista selventaa, mihin tutkimuksessa viitataan termeilld materiaali,
materiaalisuus ja tekstuuri ja kuinka ne ilmenevat kahdessa kaytetyssa tyoskentelytavassa.
Oman kokemukseni mukaan kdsin kuvittaessa materiaaleilla viitataan puhekielessa
kaytettaviin konkreettisiin materiaaleihin ja tekstuuri on se vaihtelu, joka syntyy joko

tarkoituksellisesti tai vahingossa kaytetyilla tekniikoilla ja taidevalineilld tyon pinnalle.

Materiaalisuudelle 16ytyy useita maaritteita riippuen eri aloista ja konteksteista, mutta taiteen
puolella materiaalisuuteen liittyy vahvasti materiaali, jota on kaytetty taideteoksen
luomisessa. Kdytetyt materiaalit ovat osa luomisprosessia vaikuttaen taiteen
ilmenemismuotoon ja merkitykseen. Taman teorian mukaan teoksen tarkoitus, tunne ja
ilmaisu ovat muodon ja materiaalisuuden tuotosta. Ei ole kyse ainoastaan ideasta tai
sisallollisesta viestistd, mutta myds siitd, miten ne ilmenevat materiaalisuuden kautta.
Materiaalisuuden kasite voi olla hankala maaritelld tarkkaan, koska silla voi olla my6és oma

ainutlaatuinen maaritelma riippuen taideteoksesta. (De Con Cossio, n.d.)

Kress & Van Leeuwen kasittelevat teoksessaan materiaalin tuotantoa semioottisena resurssina
ja maarittelevat tasta nakokulmasta termin materiaalisuus (engl. Materiality) tuotantotavaksi,
tuotetuksi objektiksi tai kyseisen materiaalin semiotisoinniksi. Materiaalin tuottaminen on
huomionarvoinen osa merkityksen luomista. Merkityksen ja materiaalisen produktion

erottaminen on toisistaan nédin ollen haastavaa. (Kress & Van Leeuwen 2005, 215-217.)



Chicagon yliopiston julkaisema madritelma antaa materiaalisuuteen ldheisesti liittyvalle
termille materiaali (engl. Material) kaksi merkitysta. Sanan alkuperaa tarkastellessa, voidaan
todeta, ettd materiaali yhdistyy fyysisyyteen. Latinan kielessd sana materie tarkoittaa
konkreettisesta rakennusmateriaalia, eli minkd tahansa kohteen fyysistd substanssia tai
ainesta. Materiaali assosioituu tdaman lisdksi myos ei-fyysisiin aineisiin, eli se on jotain, mita

voidaan kehittaa tai tyostaa. (Hong 2023.)

3D-mallintamisen puolella materiaalin sdataminen on optisten ominaisuuksien maarittelys,
kuten esimerkiksi mika on kohteen vari ja [apinakyvyys, tai onko se esimerkiksi mattapintainen
tai kiiltava. Tekstuuri viittaa piirteisiin, joita annetaan materiaaleille. Tekstuurien avulla
materiaalin pintaan voidaan saada vaihtelevuutta, kuten naarmuja. (Tan 2022.)
Mallintamisprosessin materiaaleihin ja tekstuureihin liittyvia vaiheita avataan tarkemmin

kappaleessa 4, jossa kdydaan lapi projektille olennaisimmat 3D-mallintamisen tyévaiheet.

Muuttamalla taideteoksen materiaalia muutetaan myos sen alkuperdistd sanomaa tai
merkitystd (De Con Cossio, n.d.). MyoOs Kress ja Van Leeuwen (2005, 215-217) toteavat
merkityksen olevan vahvasti sidonnainen materiaalisuuteen. Tasta nakokulmasta olisi
mielenkiintoista pohtia, miten toteuttamani teoksen sanoma muuttuisi, jos se toteutettaisiin
mediumien yhdistelemisen sijaan pelkdstdan kasin kuvittaen tai mallintamalla, tai mita
merkityksida valittu tuotantotapa puolestaan luo. Taman tutkimuksen puitteissa keskityn
havainnoimaan, kuinka hyvin kasin tehdyn tekstuurin vaikutelma sailyy. Tastd huolimatta on

hyva muistaa, etta siihen on kytkoksissa myos sisallollinen viesti.

Tutkimuksessani viittaan materiaaleilla kasin kuvittamisen puolella materiaaleihin, joita
kdaytetdan kuvitustyossa. 3D-mallintamisen puolella kadytetddan samaa termid Tanin
madritelmadn mukaisesti, eli ominaisuuksien saatelyna kappaleiden pinnalla (Tan 2022). Kayn

luvussa 4 tarkemmin [api materiaalin luomisprosessia mallintamisen puolella.



Koen itse materiaalisuuden tunteena materiaalista. Se on yhdistelma havaintoja, jotka
kertovat katsojalle, mista teos koostuu ja mita tekniikoita jaljen aikaansaamiseen on kaytetty.
Materiaalisuudella viitataan tdssd tutkimuksessa ndin ollen materiaalin ilmentymiseen
toteutustavassa ja lopputuloksessa, kuten Kress ja Van Leuuwen ovat maaritelleet

teoksessaan (Kress & Van Leeuwen 2005, 215-217).

3.2.  Tekstuuri

Kayttamassani 3D-mallinnusohjelmassa materiaalille voidaan antaa useampi tekstuuri.
Mallintaessa tekstuuri on se kuva, mika levitetadn mallinnetun kohteen pinnalle. (Héykinpuro
2019, 12.) Taiteen puolella tekstuuri puolestaan maaritelldadn yhtena seitsemastd taide-
elementistd. Se voi olla pinnalla fyysisesti kosketeltavaa vaihtelua tai puhtaasti visuaalinen
piirre, joka luo tunteen tekstuurista. Erityyppisistd maaleista syntyy erilaisia tekstuureita,
kuten myos valitusta paperista tai muusta maalauspinnasta. Ndaiden maalityyppien lisaksi

maalien kaytto ja niiden omat tekniikat vaikuttavat osaltaan tekstuuriin. (Du Plessis, 2022.)

Djonov ja Van Leeuwen toteavat, ettd tekstuuri yhdistetdaan eri maaritelmiin kontekstin
mukaan. Kuvien kohdalla se usein yhdistetdaan illuusioon kasin koskettavuudesta, joka syntyy
visuaalisilla elementeilld, kuten viivojen ja muotojen kaytolla. Visuaalisen taiteen puolella
voidaan eritella todellinen tekstuuri (engl. actual texture) ja implikoitu tekstuuri (engl. implied
texture). Todelliseksi tekstuuriksi lasketaan konkreettisesti kdytetyt materiaalit ja tyokalut ja
implikoitu tekstuuri on puolestaan taman jaljittelya. Graafisessa suunnittelussa digitaalisesti
toteutettujen tuotosten puolella puhutaan implikoidusta tekstuurista, silld silloin voidaan vain
visuaalisesti vihjailla tekstuurista. Talléin voidaan luoda illuusiota syvyydesta tai pyrkia kasin

koskettavuuden tunteeseen. (Djonov & Van Leeuwen 2011, 541-544.)

Tekstuuria analysoidessa voidaan puhua visuaalisesta tekstuurista (visual texture) eli katsoen
koetusta pinnasta ja taktiilisesta tekstuurista eli koskettaen koettavasta pinnasta (tactile

texture). Djonov ja van Leeuwen ehdottavat kuusi ominaisuutta taktiiliselle tekstuurille, jotka



ovat likviditeetti, viskositeetti, lampdtila, pinnan muoto, tiheys ja jaykkyys. Ensimmaisena
mainittu likviditeetti viittaa pinnan kosteuteen ja se vaihtelee kuivan ja maran valilla.
Viskositeetti puolestaan liittyy pinnan tahmaisuuteen. Eri tekstuureilla voi olla myods eroja
lampotiloissa, ero on havaittavissa esimerkiksi puun ja metallin valilla. Limpdétiloilla on myds
eri konnotaatioita, eli kuinka se voidaan kokea. Pinnan muoto viittaa pinnan vaihteluihin ja
niitd voivat aiheuttaa pullistumat tai kuopat. Tiheydella tarkoitetaan elementtien jakautumista
tekstuurissa ja tama vaihtelu nakyy konkreettisesti esimerkiksi kankaiden tiheydessa. Jaykkyys
on reaktio kosketuspaineeseen, eli pinnan pehmeys tai vastakkaisesti sen kovuus. (Djonov ym.

2011, 545-551.)

Visuaalisen tekstuurin kuvailua varten voidaan maaritelld visuaalisesti esittavat ominaisuudet
eli materiaaliset, assosioituneet ja symboliset ominaisuudet. Taktiilisen tekstuurin
ominaisuuksia voidaan jaljitelld visuaalisessa tekstuurissa eri tavoin ndiden ominaisuuksien
kautta. Materiaalisista ominaisuuksista esimerkiksi tiheys voidaan saada aikaan vdrien ja
viivojen kaytolla ja niiden vaihtelulla. Assosioidut ominaisuudet vaativat objektin sen
kuvaamiseen, esimerkiksi likviditeetti iimenee talla tavoin. Symboliset ominaisuudet pyrkivat
puolestaan herattamaan samoja konventionaalisia merkityksia, mita taktiilisista tekstuureista
muodostuu. Tasta esimerkkina on [ampdtila ja sen kuvaaminen visuaalisesti esimerkiksi varien
kautta. Huomioitavaa on, etta kaikille visuaalisille tekstuureille ei I6ydy taktiilista vastaparia,

kuten abstrakteille kuvioille. (Djonov ym. 2011, 552-553.)

Kiinnostava nakokulma on myos itse tekstuurin kokemuksellisuuden kartoittaminen.
Tekstuureilla on tiettyja ominaisuuksia, mutta se on myos vertailtavissa muihin tekstuureihin.
Kokemus perustuu moniin aisteihin nakoaistin lisaksi, silla tunteeseen vaikuttavat esimerkiksi
myos paino, muoto ja tilavuus. (Djonovym. 2011, 547.) 3D-mallintaminen on mielenkiintoinen
tekniikka kuvittamiselle tassa kontekstissa, koska siind kappale on kolmiulotteisessa tilassa,
mutta on olemassa vain digitaalisessa muodossa. Sitd ei havainnoida samalla tavalla, kuin
esimerkiksi fyysisesti lasnd olevaa taidetta. Kun tekstuurit kaksiulotteisessa muodossa

kolmiuloitteisen muodon pinnalle, niiden ymparistd ja funktio muuttuvat vahvasti. Tassa
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projektissa lopputulos, mallinnuksesta renderoitava kuva, on myds kaksiulotteinen, jolloin sen
koko olemus ei tule yhta vahvasti esille. Ehka digitaalisessa kolmiulotteisessa muodossaan tai

liilkkeessa se kykenisi sailyttdmaan paremmin kokemuksen tekstuurista.

Juntura kuvailee, kuinka taideteoksen materiaalisuus ja tekotapa voivat taiteessa kiinnittaa
usein ensimmadisend katselian huomion. Han analysoi tutkielmassaan muun muassa
maalauksen materiaalisuutta ja kuinka taideteoksissa yhdistyvat sisallon lisaksi materiaali,
rakenne ja muoto. Pintaan voidaan luoda myds kolmiulotteisuutta kerroksellisuuden kautta.
(Juntura 2011, 6-25.) Yhteys tekotavan ja taitelijan valilla on minulle kiehtova piirre. Kasin
tehty jalki on jollain tapaa inhimillisempaa, kun siind nakyy paremmin kaden jalki ja kenties

myos virheet.

Ehkd mainittava ero on siis se, ettd tekstuuri on hyvin olennainen osa kasin kuvittamista ja
sidoksissa valittuihin tekniikoihin ja kaytettdviin materiaaleihin, kun taas mallintamisen
puolella tekstuuri lisatdan erikseen ja on halutessa poistettavissa. Se lienee iso osa 3D-mallien
puhdasta jalked. Toisaalta voidaan todeta myos, ettd tekstuurin puuttumattomuus itsessaan
on tekstuurivalinta. Ei ole mahdollista luoda kappaletta, jolla ei olisi lainkaan tekstuuria. Silloin

pinta olisi vain silea.

Tutkimuksessani viittaan tekstuurin kasitteelld kasin tuotetun kuvan puolella Djonovin ja Van
Leeuwenin kuvailemaan maaritelmdan, ja jaottelen materiaalitesteissd havaitsemiani
tekstuurin piirteita visuaalisiin ja taktiilisiin tekstuureihin. 3D-mallintamisen puolella viittaan

samalla termilla tekstuureihin, joita annetaan kappaleen materiaaleille.
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Tama kappale selventda, mista vaiheista mallintamisprosessi muodostuu kayttamallani
ohjelmalla, Blenderilld. Koska toimintojen maara on valtava, kaiken kartoittaminen tassa ei
olisi jarkevaa tai edes mahdollista. Olennaista tutkimuksen kannalta on tiivistda keskeisimmat
kohdat koskien omaa mallintamisprosessiani yleisella tasolla. Na&itd ovat varsinkin
mallintamisprosessi ja materiaalien luominen. Etenen siind jarjestyksessa, missa yksittdisen
kappaleen mallintamisprosessi etenee omalla kohdallani ja lisddn samalla omia kokemuksiani

[6ytamiini maarittelyihin.

41, Ajatuksesta muodoiksi

Blender-ohjelmassa kappaleet Iluodaan polygon-mallinnuksella, eli suomenkielisesti
tahkomallinnuksella (Joensuu 2016, 46). Talla mallinnustavalla luodut mallit muodostuvat
mesh-verkostosta, jotka puolestaan koostuvat pinnoista, sivuista ja karkipisteistd (Lehtovirta
& Nuutinen 2000, 21). Mesh-sanasta voidaan kdyttdda suomeksi sanaa tahkoverkko tai
tahkosto (Joensuu 2016, 46). Visuaalisesti tahkoverkon osat voidaan pelkistaen kuvailla pinta-
aloina, viivoina ja pisteind. Kahdesta yhdistetysta pisteesta muodostuu viiva ja viivoista
puolestaan rakentuu pinta-ala. Naita osia voidaan liikutella, pyoritella ja skaalata haluamallaan
tavalla. Tahkojen maara vaikuttaa pinnan muotoon, silla tihea verkosto on yksityiskohtaisempi

ja tarkempi (Lehtovirta ym. 2000, 21).
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Kuva 1: Blenderin tarjoamia valmiita muotoja ohjelman sisdlld

Kaikki tiedostossa olevat kappaleet sijaitsevat tilassa, jota kutsutaan sanalla “scene” eli skene
(Joensuu 2016, 65). Olen itse animaatioiden parissa tyoskennellessani tottunut viittaamaan
yksittaisiin kohtauksiin skeneina, eli ne ovat kdaytannossa olleet erillisia Blender-tiedostoja,
joihin on sijoitettu tarvittavat objektit. Olen kayttdnyt niitd rakentamaan ja jasentelemaan
kohtauksia, sen sijaan etta kaikki tapahtumat sijaitsivat saman tiedoston sisalla, riippuen

animaation monimutkaisuudesta ja pituudesta.

Skenella viittaan tassa tutkimuksessa siihen tilaan ja asetelmaan, josta aina yksittdinen kuva
muodostuu. Jos sitd verrattaisiin, vaikka valokuvaamiseen studiossa, se on tila, joka sisaltaa
kuvattavan kohteen lisaksi ympariston, valotuksen ja kameran asetukset. Kun kuvailen
saaneeni skenen valmiiksi, se tarkoittaa, ettd minulla on nyt kyseisessa tilassa kaikki tarvittava,

minka yksittdinen kuva tarvitsi tullakseen muodostetuksi.

Mallintamista voi ldhestya monelta taholta ja uusia tapoja kehitetdadn jatkuvasti. Kayttamani
ohjelma on kehittynyt nopeaa vauhtia yha monipuolisemmaksi. Tassa vaiheessa lahdetaan
rakentamaan haluttua muotoa. Mallintaminen voidaan aloittaa ohjelman tarjoamasta
valmiista muodosta, jota aletaan pikkuhiljaa tarkentamaan yksityiskohtaisemmaksi. Itselleni
yleisin lahestymistapa on valita valmis kappale, kuten lierié. Kappaletta voidaan muokata
muovaamalla sita haluttuun suuntaan ja yhdistelemalld muihin muotoihin. Varsinkin

saannollisiin tai symmetrisiin muotoihin tdma on hyva lahestymistapa. Toinen yleinen
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aloitustapa on valita yksittdisesta tahkosta muodostuva nelionmuotoinen pinta-ala, josta
voidaan lahtea laajentamaan muotoa eri suuntiin. Mahdollista on my6s tuoda referenssikuvia
taustalle, jonka avulla voidaan helposti mallintaa 3D-mallia piirroksen mukaan tai tehda

tuotemallinnuksia olemassa olevan kuvan mukaan.

Yksi ldhestymistapa on my6s muovaaminen (engl. sculpting) johon Joensuu viittaa
digitaalisena veistamisend. Kaanndksen mukaisesti muotoilu tapahtuu tavoilla, joita voisi
verrata perinteiseen kuvanveistoon. (Joensuu 2016, 91.) Kuvaus on osuva, silld se muistuttaa
minua myos saventyostostd tai muovailuvahan muotoilusta. Olen itse viitannut tdahan

vaiheeseen sanalla muovaaminen juuri tasta syysta.

42.  Muodoista pinnoiksi

Kun kappale on mallinnettu, voidaan sille luoda ja antaa tarkemmin materiaaleja, mutta tata
varten on hyva maaritelld niiden sijainti mallin pinnalla. Tahan vaiheeseen viitataan termilla
“UV-mapping” eli UV-kartoitus. Se tarkoittaa kappaleen kartoittamista tekstuuria varten, jotta

ne asettuvat mallinnetun kappaleen pinnalle tarkoituksenmukaisesti.

Kuva 2: Prosessi UV-kartoituksesta kuvatekstuurin asettamiseen

Tarkemmin sanottuna UV-kartoituksessa mallinnettu kohde leikataan kaksiulotteisiksi

pinnoiksi. Se voi olla my0s tapa sijoittaa kaksiulotteinen kuva mallinnetun kappaleen pinnalle.
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(Joensuu 2016, 37.) Hyva vertauskuva olisi esimerkiksi paperista kolmiulotteiseksi muotoon
taiteltu kappale, kuten esimerkiksi kuutio. Jos paperinen kuutio avataan auki, saadaan siita
samat pinnat kaksiulotteisessa muodossa. Nyt paperille voidaan piirtda haluttuja asioita ja jos
sama kuutio taitellaan uudelleen kokoon, nama kuvitukset sijaitsevat nyt halutuilla kuution
sivuilla. Omassa prosessissani tdma nakyy usein niin, etta saatuani mallin muodon valmiiksi,
leikkaan tyohoni saumoja, kunnes niista syntyy jarkeva UV-kartoitus. Jarkeva UV-kartoitus on
sellainen, jossa tekstuuri ei veny, eli pinnat ovat leikattu oikein. Hyva on myds varmistaa, ettei
leikkaussaumat jaa nakyvaan kohtaan, mikali mallin halutaan ilmenevan saumattomana. Koen
ettd saumakohtien pistdiminen silmaan ilman tarkoitusta ndyttaa nopealta kartoitustyodlta ja

saattaa saada katsojan pysahtymaan miettimaan, miksi tekstuuri katkeaa.

UV-kartoitus voidaan tuoda ulos ohjelmasta kuvana, jonka avulla voidaan sijoitella
tekstuurikartat UV-kartan paalle tarkoituksenmukaisesti. Kuvamuodossa UV-kartta voidaan
tuoda toiseen ohjelmaan, jolloin taivas on rajana. Sen paalle voidaan esimerkiksi piirtaa,

yhdistella valokuvia tai tuoda valmiita kuvatekstuureita haluttuihin kohteisiin.

UV unwrapping
Uv-kartoitus

UV Mapping
UV-kartoitus

Kuva 3: UV-kartoitus homonyymind (mukaillen Joensuu 2016, 33)

Mallin pinnalle voidaan myds maalata suoraan tekstuureita ilman etta UV-karttaa tuodaan
ulos ohjelmasta. Se onnistuu sekd Blenderin sisdllda, mutta myds siihen tarkoitetuilla

ohjelmistoilla. Vaikka tdama maalaustekniikka jaa digitaalisuutensa vuoksi ulos
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tutkimusasetelmasta, se olisi oiva vertailukohta tutkimuksessa kaytetylle toteutustavalle. Kun
pintoja maalataan suoraan ohjelmassa digitaalisesti, muutokset nakyvat reaaliajassa. Kun
pintoja maalataan UV-kartalle joko eri ohjelmassa tai kasin, saa kuvittaja kdyttdd omaa
intuitiotaan ja mielikuvitustaan, kuinka maalatut kuvat kietoutuvat 3D-uloitteisen mallin
pinnalle. Varsinainen lopputulos nahdaan, kun toteutettu kuvitus tuodaan takaisin ohjelmaan

tekstuurina.

Uv-kartoitus on silti hyddyllinen vaihe, vaikkei olisi tarvetta UV-kartalle tai sijoittaa kuvituksia
tiettyyn kohtaan mallia. Sen avulla saadaan materiaalit jakautumaan tarkoituksellisesti ja
tasaisesti. Yleensa mallit ovat kuutiota monimutkaisempia ja talléin materiaalit saattavat

vahingollisesti venya mallin muotojen mukana, jos UV-kartoittamista ei ole tehty.

43, Varid pintaan

Kuten aiemmin on mainittu, kappaleiden pinnalle voidaan antaa materiaaleja ja tekstuureja.
Kayttamani ohjelma Blender on solmupohjainen, joten tama prosessi etenee yhdistelemalla
piirteita solmujen kautta. Solmut (engl. node) ovat matemaattisten funktioiden visuaalisia
representaatioita (Tan 2023). Ne sisaltavat tietoa materiaalista ja naita reitittdmalla saadaan
aikaan kappaleen pinnalle haluttu materiaali (Hahl 2022, 8). Solmut yhdistetdan varjostimeen.
“Shader” eli varjostin valittda tiedot tekstuureista ja ominaisuuksista renderéintia varten.
(Oinasmaa 2014, 2.) Kyse on siis matemaattisista kaavioista, joiden kautta lasketaan solmujen

madrittamat arvot (Paterson n.d.).
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Kuva 4: Solmu-asetelma Blenderissd

Solmuja voidaan yhdistella luovasti, koska solmuverkoston mahdollisuudet ovat laajat.
Toimintoja ja yhdistelmia on iso maard. Oma kokemukseni on, ettd mallinnuksien
"varittaminen” solmuilla tuntuu laskusuoritukselta verrattuna kuvittamalla varittamiseen,

vaikka myos intuitiolla yhdistely voi tuottaa myos tulosta ja vahingoista voi |6ytya oivalluksia.

Vaikka materiaali voi olla monien solmujen summa, kohteelle voidaan myds maaritella
nopeasti vain vari. Tassakin tapauksessa ohjelma luo oletusmateriaalin ja sen mukana ovat
sdddettdavana erilaiset ominaisuudet kuten kappaleen karkeus, lapindkyvyys ja hohtavuus.
Kaikki ne vaikuttavat siihen miltd materiaali nayttdaa ja miten esimerkiksi valo kayttaytyy

kohteen pinnalla. Materiaalille ei voi ndin ollen antaa pelkastdan varia.
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Tekstuuri

Tekstuurikartta Proseduraalinen tekstuuri

Diffuusikartta Spekulaarikartta Metallisuuskartta Ruutukuvio Perlin-kohina Pilvet

Kuva 5: Hierarkkinen kdsitejérjestelmd (mukaillen Joensuu 2016, 34)

Kuten Joensuun kaaviosta mukaillusta kuvasta 5 nakyy, tekstuurit voidaan jakaa
proseduraalisiin tekstuureihin tai tekstuurikarttoihin (Joensuu 2016, 34). Proseduraaliset
tekstuurit (engl. procedural textures) ovat ohjelman sisalla luotavia tekstuureja, joita voidaan
vapaasti sdadelld ohjelmasta kdsin. Ne perustuvat solmujen kayttamiseen ja sddtamiseen.
Koska proseduraaliset tekstuurit ovat sdadeltdvissd, ne ovat myos kuviin perustuvia
tekstuureja joustavampia. (Tan 2023.) Proseduraalisen tekstuurien kdyttamisen etuna on se,
ettd ne eivat itsessaan vaadi UV-kartoitusta. Tama johtuu siita, ettd matemaattisesti luodulle
tekstuurille ei synny rajoja, kuten kuvapohjaiselle tekstuurille. Proseduraaliset tekstuurit ovat
rajattomia, koska ne eivat perustu kuvaan, jolla on luonnostaan resoluutio ja koko. (Myllyla

2021, 12.)

Tekstuurikartoissa (engl. texture maps) on mahdollista puolestaan maarittda tekstuureita
kuvien kautta. Pinnan varia maarittelee diffuusikartta (engl. diffuse map), jota kutsutaan
Oinasvaaran mukaan myos varikartaksi. Nimensa mukaisesti varikarttana toimiva tekstuuri
madrittelee kohteen pinnan védrin. Oinasmaa toteaa, ettd termina diffuusikartta liittyisi
alkuperaisesti kappaleen heijastuksien maarittelyyn, mutta joissain ohjelmissa silld viitataan
silti varikarttaan. (Oinasmaa 2014, 12-13.) Kayttdmassani ohjelmassa, Blenderissa, kaytetadn
termia diffuusi juurikin varin maarittelyn yhteydessa, joten myos tassa tutkimuksessa kaytan

diffuusikartta-termia.
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Tekstuurikarttakategorian alta 10ytyy myds muita tekstuureja maarittelevia karttoja, kuten
spekulaarikartta, joka maarittelee kiiltavien kohtien voimakkuuden ja varin. Myds
ympadristolle voidaan antaa tekstuuri ymparistokartan avulla. Se vaikuttaa valaistukseen ja

antaa kappaleille ymparistoon pohjautuvia heijastuksia. (Oinasmaa 2014, 17-32.)

Alfakanava (engl. alpha channel) maarittelee kohteen lapindkyvat kohdat ja se on muodoltaan
harmaasavykuva. Valkoisten alueiden alle sijoittuvat kohdat ovat normaalisti nakyvia alueita
ja mustat alueiden alla olevat ovat tdysin lapindkyvia. (Kasurinen 2012, 27.) Adoben
ohjelmistoa kdyttaneille Photoshop-ohjelman maskitoiminto toimii samalla logiikalla kuin

Blenderin alfakanava.

Talle projektille olennainen kartta on myos normaalikartta (engl. normal map), jolla saadaan
varien sijaan kolmiulotteisia yksityiskohtia malliin, esimerkiksi naarmuja. Koska se on pinnan
maarittelyyn kaytettava kartta, silla voidaan luoda yksityiskohtia kappaleen pinnalle kuvan
perusteella ilman mallintamista. Iman normaalikarttaa mallinnetun kappaleen pinta vaikuttaa
silealta. Tastd huolimatta normaalikartan kdyttaminen ei vaikuta kappaleiden siluetteihin.

(Oinasmaa 2014, 13-15.)

Kun kappale on mallinnettu ja UV-kartoitettu, voidaan sille antaa ja sijoitella tekstuureita.
Pinnalle voidaan antaa kuvatekstuuri diffuusikartan avulla ja sille voidaan maaritella erilaisia
piirteitd tekstuurikarttojen avulla. Mikali tekstuurina toimisi toteuttamani kuvitus, voisin
saada eri kohtia kuvituksista ndayttamaan kaiverruksilta tai pienet yksityiskohdat kiiltdmaan eri

tavalla.

44.  Lopullinen kuva
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Skenestda voidaan renderdinnin kautta eksportoida kuva tai animaatio. ”"Rendering” eli
renderdinti on vaihe, jossa 3D-mallinnuksesta luodaan kaksiulotteinen kuva (Hahl 2022, 2).
Kuvan laatuun sekd esikatselun ja renderdinnin nopeuteen vaikuttaa olennaisesti
renderdinnin ndytemaara (engl. samples). Alhainen maara voi aiheuttaa kohinaa, kun taas
korkea maara voi tuottaa laadukkaampaa jalked mutta puolestaan hidastaa nakymaa.

(Tumelius 2015, 34.)

Edelld mainittujen vaiheiden lisdksi on myds muita lopulliseen kuvaan olennaisesti vaikuttavia
tyovaiheita. En kdy niitd tarkemmin lapi, silla tutkimukseni ytimessa on mallintaminen ja
materiaalit, mutta kuvaa varten voidaan sdataa tarvittavat tukevat elementit, kuten valotus,

ympadristo ja kameran asetukset.

Kayttamani ohjelma on myds monipuolinen ja silla voidaan aiempien toimintojen lisaksi tehda
malleista liikkuvia rigaus-prosessin (engl. rigging) kautta, editoida renderditya
kuvamateriaalia tarkemmin ohjelman sisdlla ja luoda esimerkiksi simulaatioita, kuten
nesteend virtaavaa vetta (Blender 3.5. usermanual). Vaikka 3D-mallintaminen mahdollistaa
helpon animoimisen, jatan tutkimusasetelmani ulkopuolelle liikkuvan kuvan ja keskityn taysin

tuottamaan stillkuvia.
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Projektin luonteen vuoksi materiaalin ja tekstuurin kasitteita tarkasteltiin tutkimuksessa
vahvasti mallintamisen nakdkulmasta. 3D-ohjelmistossa materiaali voi koostua lukuisista
tekstuurikartoista, joten kasin tuotettua kuvaa havainnoitiin ja analysoitiin tasta
nakokulmasta. Olin jaotellut ne alkuperaisesti karkeasti kahteen kategoriaan. Ensimmaisena
oli varitekstuuri, eli variin perustuva tekstuurin vaihtelu, kuten varien vaihtelu ja varin
rakeisuus. Toisena oli pintatuntuma eli pinnan vaihtelut, kuten maalatessa syntyvat kerrokset
tai paperille luontainen karheus. Tama auttoi materiaalien analyysin sanallistamista projektille
sopivassa ympadristossa. Prosessin aikana hain teorian kautta vastinetta havainnoilleni ja niille
I6ytyi Djonovin ja Van Leeuwenin maarittelemat termit visuaalinen tekstuuri ja kosketusaistiin

perustuva, taktiilinen tekstuuri (Djonov ym. 2011, 545-551).

Kuvittamisen mediumeita on iso maara, joten valitsin niistd itselleni muutamat, toisistaan
eroavat tekniikat materiaalitesteihin. Ne olivat lyijykyna, akryylimaalit ja pastelli. Kun
tarkasteltiin visuaalista tekstuuria Djonovin ja Van Leeuwenin kategorioinnin kautta valittujen
mediumien jaljessa, lyijykynan jalki oli ohutta ja siind viivat nakyivat vahvasti. Akryylimaali
puolestaan oli paksumpaa, ja siind nakyivat hyvin siveltimen vedot. Lyijykynan jaljessa oli
korkeampi tiheys, johtuen kaytetyn tyovalineen tarkkuudesta. Toisaalta siveltimenvedoissa oli
enemman vaihtelua varin puolesta verraten lyijykynan viivaan, koska siveltimeen voitiin
sekoittaa montaa varia. Viimeisimpana valitsin pastellit, silld talla tekniikalla voitiin saada
hyvin utuista ja pehmeaa jalkea kahteen aiempaan tekniikkaan verrattuna. Pastelleilla voitiin
myos sekoittaa vareja keskendan, ilman etta viivoja nakyisi, mutta viiva pystyttiin halutessa

jattaa nakyviin. Pastellit olivat likviditeetin puolesta kuivempia verrattuna akryylimaaleihin ja
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tama ilmeni jaljen puuterimaisuutena. Akryylivareissa puolestaan maalin sekoittuminen

veteen ja sen notkeus vaikuttivat sen leviamiseen paperille nesteen tavoin.

Pohdin myds muita valineitd kuten mustetta, akvarelleja ja varikynid, mutta ndista jokainen
muistutti luonteeltaan paljon jo valittuja tekniikoita. Halusin myds olla varovainen valitsemieni
tekniikoiden suhteen, ettei innostukseni antaisi materiaalitestien kasvavan liian laajaksi
tutkimuksen yhteydessa. Toinen, jo kerran mainittu ulottuvuus oli myds kasin kuvittamisen
digitaalisuus, eli digitaalinen maalaus. Silla kuvituksia olisi voinut tuottaa myds suoraan
koneella. Kiinnostuin aikoinaan piirtamaan koneella siksi, ettd minun ei tarvinnut skannata
toitani vaan ne olivat suoraan kasiteltavissa digitaalisesti. Kdsin piirtdessa kaappieni nurkkaan
on vuosien mittaan keradantynyt iso maara luonnoksia ja digitaalisen kanssa tayttyi vain koneen
muisti ja muut vastaavat digitaaliset tallennustilat. Se vaikutti kaikin puolin helpommalta ja

kaytannollisemmalta.

Mielenkiintoista on pohtia, missa menee digitaalisen ja kasin piirretyn kuvituksen raja. Jos
olisin skannannut kuvitukseni ja muokkaisin sitd koneella, onko se siitd lahtien molempia ja
missa tama raja ylittyisi? Tulin huomanneeksi materiaalitesteja tehdessani, ettd monet
skannaukset vaativat paranteluita, ja joskus jatkoideoita syntyi lennosta, kun taidevalineet
olivat jo siirretty pois tyopoydaltad silta paivaa. Tartuin piirtotablettiin ja tein muutoksia.
Siirtelin ja muovasin viivoja eri muotoon ja korjailin jalked. Alfakanavaa varten jouduin
luomaan maskit eri tyokaluin, myds maalaten manuaalisesti. Normaalikartta vaati
muokkauksia ja omien havaintojen toistamista digitaalisesti skannatulle pinnalle.
Kuvankasittely oli  pakollinen  valivaihe kasin  kuvitetun kohteen tuomiseen
mallintamisohjelmaan. Valilla jouduin myds luomaan monia karttoja yhdesta kuvituksesta.
Koska asettamassani tutkimuskysymyksissa perinteisen kuvittamisella oli huomattava rooli
ideoinnissa ja toteuttamisessa, en kayttanyt kuvankasittelyohjelmia tekstuurien luomiseen tai
piirtamiseen. Sen sijaan koneella tehdyt muutokset olivat korjauksia, jotka mahdollistivat
tekstuurien istumisen mallin pinnalle halutulla tavalla, tai esimerkiksi haluttujen kohtien

siirtelyn ja korostamisen havaintojen mukaiseksi.
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B.l. KAasin kuvittaen

Halusin ensin ideoida ja tarkastella tekstuurien ominaisuuksia ja rakenteita kasin kuvittamalla.
Koin tdman tarkeana vaiheena siksi, koska sen kautta voitiin tiedostaa, mitkd ominaisuudet
halutaan sdilyttaa tai mukailla mallin pinnalle seuraavissa vaiheissa. Olennaista niiden
toistamisen kannalta oli my6s havainnoida, mista jokainen ominaisuus rakentuu. Nain ollen
tdssa osiossa tarkastellaan, mista kasin toteutettujen kuvituksien visuaalinen ja taktiilinen
tekstuuri muodostuivat valitsemissani tekniikoissa. Ensimmaisena tarkastelin sekatekniikalla
kuvittamaani kalaluonnosta, jonka jalkeen tutkin eri tekniikoilla toteuttamieni

materiaalitestien pintoja ja mitka olivat niiden erityisominaisuuksia.
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Kuva 6: Kalaluonnos sekatekniikalla

Ensimmaista kalaluonnosta (KUVA 6) tuottaessani ja tarkastellessani huomasin, etta iso osa
kuvituksen visuaalista tekstuuria oli sen kerroksellisuus ja hadilyva raja piirroksen ja paperin
valilla. Kerrokset syntyivat eri tekniikoiden vaihteluista, seka viivoista, jotka olivat eri
paksuuksia, sdvyisia ja vahvuisia. Kdsin toteutettu jalki oli myds irtonaista verrattuna
mallinnettuun muotoon. Lihtotilanteessa 3D-mallit ovat kiinteitd ja yhtenaisid, kun taas
piirretty jalki voi katkeilla vapaammin. Sekatekniikalla toteutetussa luonnoksessa viivojen

valiin jdi rakoja, joista paperi paistoi lapi sen sijaan, etta kuva-ala olisi taysin taytetty varilla.

Sekatekniikalla toteutettua kalaa ja akryylimaalausta (KUVA 8) tarkastaessa voitiin huomata,
etta varilla oli miltei aina suunta, oli kyseessa viiva tai siveltimen veto. Tasaisia pintoja oli
melko vahan, ellei niihin erikseen pyritty. Pastelleilla (KUVA 7) toteutetuilla kuvituksella naita

viivoja voitiin hdivyttaa pois tai sailyttad, mutta pyyhkaisyllakin oli usein oma suuntansa.
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Kuva 7: Pastellipiirroksen pinta

Pastellien ominaislaatu oli sen helppo levitettavyys ja varien pehmea sekoittaminen. Se olisi
oiva vastakohta tarkoille darirajoille tai tiettyjen alueiden sailyttdmiselle mahdollisimman
"siisteind”. Hyva vertauskohta talle on 3D-mallinnetulle jaljelle ominainen tarkkuus ja puhtaus,
jossa pinnat eivat luonnostaan sekoitu samalla tavalla keskendan tai ymparistoonsa, vaan

tekijalta vaaditaan tietoista pyrkimista tamankaltaista jalkea kohti.

Tekniikoista ilmeni myos lapindkyvyys. Pastillivareilld voitiin saada aikaan kevyesti peittavia
pintoja ja akryyleillda maalatessa voitiin saada vesivarimaista lapikuultavuutta. Vareja pystyttiin
kerrostaa ja sekoittaa, joka luo uusia yhdistelmia. Lyijykyndn viiva voi vaihdella hennon
haaleasta tummaan vain varioimalla kaytettavaa painetta piirtdessa. Mallintaessa materiaalin
lapindkyvyys ja vari ovat toisistaan irrallisia tekstuureja, joiden tuottaminen vaatii materiaalin

analysoinnin, erittelyn ja uudelleen rakentamisen tarvittaviin muotoihin.

Kress & ym. mukaan toteutustavalla on vaikutusta tyon merkitykseen. Heiddn antamassaan
esimerkissa Oljyvdrit voivat antaa erilaisia mahdollisuuksia produktiossa verrattuna muihin
tekniikoihin, ja nain ollen myos erilaisia merkitysmahdollisuuksia. (Kress & ym. 2005, 216-

217.) Tuottamistani materiaalitesteistd voidaan havaita, etta eri toteutustavoilla toteutetuissa
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visuaalisissa tekstuureissa |6ytyi ominaispiirteita, joilla oli luonteensa. Kaytin ominaisuuksista
muistiinpanoissani ilmaisuja, kuten lyijykyndan hentous ja tummuus, 3D-mallintamisen
puhtaus sekd pastellien pehmeys. Naista ilmaisuista voitaisiin tulkita niiden antamia tai

korostamia merkityksia suhteessa toteutettuun kuvaan.

Kuva 8: Akryylimaali ja paperitekstuuri

Myos kaytetyn pohjan kolmiulotteisuus eli esimerkiksi paperin tekstuuri ja pintavaikutelma
antoivat omat piirteensa tyolle ja oli osa taktiilista tekstuuria. Kalaluonnoksessa kayttamani
ruskea paperi paistoi osittain sekatekniikalla toteutetun luonnoksen lapi ja sen sdvyssa oli
pienta vaihtelua. Akryylimaalien ja pastellien kanssa kdayttamani paksumpi maalauspaperi oli
puolestaan sdvyltddan vaaleaa, mutta siind oli myods vahvin karheus, joka nakyi myos
skannauksissa. Varsinkin maalatessani kuivaa kuivalle -tekniikalla akryylimaaleilla talle
paperille, sen rajoissa toistui paperin pistemainen tekstuuri, silla varit myotailivat paperin
pintaa. Tasaisen valkoisessa paperissa ei loytynyt samanlaisia poikkeamia tai taplia. Hyodynsin
tata viivapiirroksina toteutetussa suomujen alfakanavatestissa, silla se sopi hyvin selkeimpien
rajojen maarittelya vaativiin kohteisiin ja tasaisiin pintoihin. Kaikki nama ominaisuudet olivat
osa Djonovin ja van Leeuwenin madarittelemaa taktiilista tekstuuria (Djonov ym. 2011, 545 5

51).
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Kuva 9: Akryylimaalin paksuus

Akryylimaali oli kynid ja tusseja paksumpaa, joten siita 16ytyi myos fyysisia korkeuseroja.
Siveltimen vedoissa oli my6s enemman syvyytta, koska siveltimesta jai konkreettisesti pienia
uria paksuun maaliin. Tama vaikutti siihen, miten tyon pinnalle syntyi pienia varjoja. Myos
syvyys ja urat olivat mahdollisia. Jos esimerkiksi lyijykynaa tai tusseja painettiin vahvasti,
paperi antoi hieman periksi, jolloin se oli havaittavissa varsinkin tyon kaantopuolella. Joskus
kuvan pinnalla voitiin havaita ulkoisten tekijoiden aiheuttamia pinnan kulumista ja
poikkeumia. Useasti pyyhitty ja vahvasti piirretty lyijykynan jalki voi aiheuttaa sen, etta
joihinkin kohtiin vari tarttui hankalammin. Paperi voi luonnollisesti myos taittua, kupristua
veden alla, repeilla tai menna puhki tyostamisen aikana. Nama olivat taktiilisen tekstuurin
ominaisuuksia, jotka eivat vality visuaalisen tekstuurin tavoin skannauksissa, joten sen
toistaminen 3D-ohjelmassa vaatisi pinnan korkeuden jaljittelya esimerkiksi normaalikartalla.
Se edellyttdisi toteutetun pinnan analysointia, jotta se voidaan uudelleenrakentaa eri

tekstuureiksi.
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Kuva 10: Lyijykyndn jalki

Eri ymparistotekijat voivat vaikuttaa materiaalisuuteen tekovaiheessa tapahtuneiden asioiden
kautta, mutta myos materiaalisuuden havaitsemiseen. Eri tekniikoilla oli eroja siind, miten ne
esimerkiksi reagoivat valoon. Huomasin taman varsinkin lyijykynatestissa (KUVA 10), jossa
lyijykynan jalki kiilsi valon alla. Silloin myds kontrasti vaihteli valotuksen mukaan. Kiiltava kohta
vaikutti valon alla luonnollisesti haaleamman variseltd, kuin varjossa oleva. Tyota kdannellessa
hohtava kohta myotaili valon lahdetta, eli jos valoa liikutteli tyon yllg, tietyt kohdat nayttivat

kiiltavilta.

Toiden henkilokohtaisuus tulee siita, etta taiteilijan oma kddenjalki nakyy. Tama voi ilmeta toki
kuvitustyylissa, henkil6kohtaisessa otteessa, mutta tdassa kontekstissa minua kiinnostaa se,
miten inhimillisyys ilmenee tyon jaljessa. Kuvitustekniikoiden kautta voi ilmetd kuvitukseen
kdytetty voima tai nopeus, eli erdanlainen tyoskentelytapa. Materiaalitesteissa vetojen
vahvuus vaikutti lyijykynan jaljen tummuuteen, ja ohuen kevyet viivat liittyivat vetojen
nopeuteen. Kuvittaja voi aloittaa suunnitellun varovaisesti ja luonnostella ujosti, joka saattaisi
nakya kevyina kerroksina, kun taas toisen kuvittajan ote voisi olla puolestaan rdiskyvan vahva.
Jokaisella on my6s omat mieltymyksensa kuinka varikasta tai tummaa jalkea heilta kaikista

luonnollisimmin syntyy.
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Kuva 11: Pienet virheet pastellitekstuurissa

Myos virheet antavat oman kiinnostavan jalkensa ja tdma on ihailtavan inhimillinen piirre
kasin toteutetuissa tekstuureissa. Sormenjaljiltad voi olla hankala valttya. Vari levida vahingossa
tai tehdyt valinnat eivat yksinkertaisesti onnistu alun perin halutulla tavalla. Ndin pienia
virheita ei tule ajatelleeksi koneella tyoskennellessa, mutta jopa pienessa koossa ne erottuvat
hyvin. Zboinska ja Dumitrescu esittelevat virheisiin suhtautumiseen kiinnostavan ndkékulman
taiteellisessa produktiossa ehdottaen, ettd epatdydellisyydet ovat mahdollista ndhda myos
seikkana, joka korostaa ainutlaatuisuutta ja luo positiivista lisdarvoa teokseen. Se tuo esille

tyonjaljen takana piilevan ihmisen ponnistuksen. (Zboinska & Dumitrescu 2020, 252.)

Materiaalitesteissd mustalla pastellilla tehdylle testille oli eksynyt pienia vihreitd hippuja
varillisesta versiosta. Myodskaan sumuisen aariviivan epatasaisuus ei ollut tarkoituksellista.
Joskus tumma vari oli levinnyt liian pitkélle ja joukkoon oli eksynyt yksittaisia viivoja, joita olisi
voitu vahingollisuuden vuoksi nahda virheind. Tama epajohdonmukaisuus kuva-alalla teki
jaljesta huomattavasti orgaanisemman ja kiinnostavamman. Se olisi hankala toteuttaa tdysin
kayttamani 3D-ohjelman sisallad, kun kasin kuvittaessa se tulee luonnostaan. Mielestani se oli

sdilyttamisen arvoinen piirre.
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6.2. Tekstuurikarttatestit

Materiaalitestien jalkeen testasin eri mediumien istumista 3D-malliin. Valitsin
materiaalitestien pohjalta kolme eri tekniikkaa - lyijykynat, akryylimaalin ja pastellit - joilla
toteutin varitekstuureja ja alfakanavia 3D-malliin. Valitsin ndma kolme tekniikkaa siksi, etta ne
olivat olemukseltaan ja lopputulokseltaan keskendan toisistaan mahdollisimman poikkeavia.
Lyijykynallad piirretty jalki koostui yksittdisista kynanvedoista ja viivat olivat hyvin ohuita.
Akryylimaaleilla toteutettu jalki koostui paksummista siveltimenvedoista, jonka ulkonakdon
vaikutti muun muassa kaytettavan veden maara. Pastelleilla toteutettu jalki oli puolestaan

pehmedn puuterimainen, kerroksellinen ja lapikuultava.

Tekstuurikarttatesteilla oli tavoitteena testata, kuinka materiaalitestin aikana havaittuja
ominaisuuksia saadaan muodostettua 3D-ohjelmaan tekstuurikartoiksi. Niihin lukeutuivat
sekd visuaalisen tekstuurin ettd taktiilisen tekstuurin ominaisuudet. Ldhdin testaamaan
valituilla tekniikoilla toteutettuja tekstuureja 3D-mallin pinnalla ja toteuttamaan lisaa
tekstuureja eri mallin alueille kalan paan ja suomujen lisaksi. Tekstuurikartoissa keskityttiin
kolmeen olennaiseen karttaan; diffuusikarttaan, normaalikarttaan ja alfakanavaan. Kokeilin
kolmen edelld mainitun mediumin lisaksi alfakanavaksi myos revittya paperia, joita vertailin
lahtotilanteeseen ilman alfakanavaa. Naista kokeiluista renderdintiin testikuvia, joista koottiin
tekstuuritestitaulukko (KUVA 29). Taulukkoon kiteytyi diffuusikarttojen ja alfakanavien

yhdistelmat.

Lahdin liikkeelle tekstuurien osalta alfakanavasta, silla se maéarittelee kaikessa
yksinkertaisuudessaan kappaleelle lapindkyvat alueet ja ndin ollen kappaleen &arirajat.
Ensimmaisena testina oli kalan suomujen materiaalit, silld ne olivat pienen kokonsa ansiosta

nopeat testata.
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Kuva 12: Viivapiirros-alfakanava suomumateriaalille

Ensimmainen tekstuurikarttatesti oli pikainen viivapiirros, jossa hahmottelin suomujen
alfakanavan, eli mitka ovat kappaleen lapindkyvat osat. Sita tuli muokata mustavalkoiseksi ja
sen kontrastia tuli vahvistaa, jotta alfakanavan tulos olisi mahdollisimman selked, mutta
kohteen muoto ja lapindkyvat kohdat sailyivat. Pidin siitd, ettd alueen muoto vaihteli,

verrattuna pelkistettyyn mallin pintaan, joka on 3D-malleilla oletuksena ilman alfakanavaa.
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Kuva 13: Viivapiirros- alfakanava mallin pinnalla

Alfakanavan hyddyntdamisen etuna oli se, silla voitiin saada aikaan monimutkaiselta nayttavia
muotoja ilman mallintamista. Tama tarkoitti, etta mallinnettu 3D-malli voi sdilya muodoltaan
yksinkertaisena. Mitda enemman kappaleessa on geometriaa, sitd raskaammaksi se tulee
ohjelmalle prosessoida (Oinasmaa 2014, 13-14). Taman projektin puitteissa etuna oli myos se,
ettd mallin darimuotoja voitiin mukailla sopimaan kasin toteutettua tekstuuriin helpommin,
sen sijaan etta pienet vaihtelut mallinnettaisiin kasin. Mahdolliset darimuotojen muutokset
voitiin tehdd my0Os suoraan tekstuurikarttoihin, sen sijaan ettd 3D-mallia pitdisi muuttaa.
Taman avulla saatiin siirrettyda 3D-mallin darirajoiksi orgaanisia muotoja, jotka ovat kasin

toteutetulle kuvalle ominaisia.
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Kuva 14: Vasemmalla tulostettava UV-kartta, oikealla skannattu lyijykyndlld toteutettu tekstuurikokeilu

UV-kartoitin mallintamani kalan osille saadakseni pohjan tekstuureille. Kun nama UV-kartat
olivat tulostettuna paperille, minulla oli valmiit pohjat kasin toteutetuille kuvituksille. (KUVA
14) UV-kartat toimivat lahes varityskuvien tavoin, kun kuvitin ja toteutin tekstuurikartat kdsin
UV-kartan pohjalta. Tahan kuvittamistapaan sisaltyi silti ongelmia, koska kdsin kuvittaessa
paperille en pystynyt nakemaan tekemiani muutoksia reaaliajassa 3D-mallin pinnalla. Luotin
omaan intuitioon siitd, miltd eri jaljet nayttdisivat. Siitd seurasi sekd oivalluksia ettd
arviointivirheitd, joten sokkona kuvittaminen itsessdan ei ollut negatiivinen puoli, vaan jopa
luovuutta herattavda. Se oli osa kuvitusprosessia ja kenties auttoi kdsintehdyn

"virheellisyyden” toistumista 3D-ohjelmassa.

Kuvittajan ndakékulmasta tekstuurien toteuttaminen paperille oli erilainen kokemus verrattuna
digitaalisiin kuvituskeinoihin, kuten tekstuurien maalaamiseen tarkoitettujen ohjelmien
kayttamiseen tai digimaalaukseen. Digitaalisella ohjelmalla maalatessa tekstuurikarttojen
luomisprosessi olisi ldhempana mallintamista digitaalisuutensa vuoksi, jolloin olisi mahdollista
palata ohjelman pariin useammin testaamaan muutoksia tai ndkemaan niita reaaliajassa.
Talloin linkki tekstuurin kuvittamisen ja mallintamisen valilla olisi tiiviimpi, jolloin

keskityttaisiin todenndkdisesti sen istuvuuteen ja toimivuuteen. Kdsin kuvittaessa matka
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paperilta ndytdlle on puolestaan hitaampi ja se on etdisempi mallintamisesta, joten pienia
muutoksia ei tule testattua yhta usein. Tastd huolimatta totesin tekstuurikarttatesteja
tuottaessa, ettd ajatus pelkastaan tekstuurin kuvittamisessa sailyi pidempaan, kun en voinut
olla testaamassa kuinka hyvin se teknisesti toistuisi 3D-mallin pinnalla. Luotin siihen, etta
tekstuurikartat saadaan toimimaan seuraavassa vaiheessa, koska tiedostin ohjelman
mahdollisuudet ja rajoitteet. Keskityin taysin visuaalisen tekstuurien tuottamiseen ja

taktiilisen tekstuurin havainnointiin.

Kuva 15: Akryylimaaleilla maalatut suomut

Kun olin toteuttanut tekstuurit kdsin, skannasin ne, jotta sain ne digitaaliseen muotoon.
Kuvanmuokkaus oli pakollinen vaihe skannaamisen ja 3D-mallintamisohjelman valilla, silla

talla tavoin varmistettiin, ettd materiaalit istuivat halutulla tavalla. Joskus tidssa vaiheessa oli
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tarvetta myos yhdistelld useampaa skannausta samaksi tekstuuriksi tai korjata mahdollisia

virheita.

Kuva 16: Suomut akryylimaalilla kahdella eri Ihestymistavalla.

Monien kokeilujen jalkeen totesin, etta eri tekniikat istuivat mallin pinnalle eri tavoin ja sopivat
paremmin erilaisiin tarkoituksiin. Lyijykynalla toteutettu tekstuuri oli tdynna kiinnostavia
viivoja ja yksityiskohtia, kun taas pastellien herkdn utuiset &arirajat tekivat mallista
mielenkiintoisen rosoiset. Molemmissa kyseiset yksityiskohdat kuitenkin hukkuivat
isommassa kuvassa huomaamattoman pieniksi. Tassa kuvituksessa puolestaan isot ja selkeat

siveltimenvedot toistuivat 3D-mallin pinnalla parhaiten.

Kuten aiemmin on todettu, mallin pintaan voidaan luoda syvyysvaikutelmaa ja vaihtelua eri
tekstuurikarttojen avulla. Halusin testata taktiilisen tekstuurin luomista normaalikartalla.
Kayttamassani paperissa oli karkeutta, joka nakyy hieman kuvitusjaljessa. Se antoi pinnalle
vihjeen kdytetysta materiaalista. Toisin kuin lyijykynalla ja pastellilla, akryylimaalilla oli myds
voimakkaampi vaihtelu taktiilisen tekstuurin syvyydessa sen paksuuden vuoksi. Valitsin
akryylin  tekstuurien toteuttamistekniikaksi lopulliseen  kuvitukseen, koska sen

siveltimenvedoista koostuva jalki toimi hyvin pienemassda muodossa, mutta se myds antoi
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monipuolisemman mahdollisuuden syvyysvaikutelman rakentamiseen ja pinnanvaihtelun

toistamiseen 3D-mallissa.

Materiaalin tuotantotavoilla on omia mahdollisuuksia, mutta myds rajoitteita. Kress & ym.
kuvaavat, kuinka tietyt semioottiset resurssit ovat sidottuina materiaalituotannon tapoihin,
jonka vuoksi tiettyja asioita voidaan toteuttaa nimenomaan maalatessa verrattuna muihin
toteutustapoihin. (Kress & ym. 2005, 216.) Jokaisella tekniikalla oli kiinnostavia
ominaispiirteitd, mutta akryylimaalin suurpiirteisyys ja selkeys olivat sellaisia ominaisuuksia,
jotka olivat hankalia toteuttaa lyijykynalla ja pastelleilla samassa skaalassa. Taktiilisen
tekstuurin vaihtelua oli myds hankalampi tuottaa lyijykynalla tai pastelleilla, silla niilla ei ollut

samaa paksuutta kuin akryylimaaleilla.

Kuva 17: malli ilman normaalikarttaa ja normaalikartan kanssa

Normaalikartta voitiin luoda eri tavoin, mutta se saatiin kuvatekstuurista melko

yksinkertaisesti esimerkiksi Photoshopissa, josta sille 16ytyi my6s oma toiminto. Se muodosti

36



kuvan tummien ja vaaleiden alueiden pohjalta normaalikartan. Tassa kohdassa kartan arvoja
voitiin myoOs hienosaataa. Kaytin tdta toimintoa luodessani normaalikarttoja omaan

projektiini.

Photoshopissa talla tavoin luotu normaalikartta perustuu varien tummuusvaihteluihin, eli se
ei valttamattd anna tdysin realistista kuvaa pinnan muodon vaihteluista. Osa paksuista
siveltimenvedoista tulkittiin varikartalla tummien variensa vuoksi ulkonevien maalikertymien
sijasta uriksi. Tdaman takia paatin kokeilla muokata karttoihin osuvammin korkeammat ja
matalimmat alueet mukaillen omia havaintojani, kdyttden pohjana Photoshopissa tuotettua

normaalikarttaa.

6.3. Muoto

Kartoitin testivaiheessa itselleni alustavasti, mita ominaisuuksia haluan sisallyttaa varsinaiseen
kuvitukseen, ja jo silloin mielessani pyorivat mahdolliset toteutustavat ja rajoitteet 3D-
ohjelmistossa. Selkeda oli, ettd alkuajatukseni oli aloittamaan mallintamalla ja UV-
kartoittamalla koneella kuvitukseen kadytettdvat muodot, joille annoin kdsin kuvitetut
tekstuurit. Tavoitteet ja kuvituksen aloittaminen vaikuttivat taman vuoksi selkeilta.
Luontevalta tuntui testata heti sellaisia muotoja ja asetelmia, joita kdyttaisin testien jalkeen
lopullisessa kuvituksessa. Materiaalitestit toimivat siis myds osana luonnosteluvaihetta, silla

siina kokeilin eri tekniikoiden istuvuutta kuvitukseen ja luonnostelin eri vaihtoehtoja.

Seuraavaksi aloitettiin mallintaa karkeaa mallia kalan rungosta, joka oli lopullisessa
kuvituksessa pdaosassa. Keskityin varsinkin padhan ja suomuihin, koska koin ettd ne olivat
olennaiset testikohteet eri tekstuureille. Loput osat tdydennettiin projektin edetessa, kun

sopiva kuvitustekniikka loytyi.
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Kuva 18: luonnostelua késin, referenssiné kuvat ja videot

Kalan muotoa varten etsin itselleni eri referensseja ja kartoitin muotoa myos kasin piirtamalla,
jotta pystyin paremmin ymmartdmaan, mistd muodoista kohde muodostuu. Naiden
luonnosten jalkeen oli helpompi ldhtea mallintamaan ennestaan tuttua kohdetta. En halunnut
ottaa valmiita kuvia mallintamisen pohijalle, silla en pyrkinyt kalan mallintamisessa realismiin.
Loysin internetista videoita, joissa lohet hyppivat vastavirtaan. Vaikkei niistd ei suoraan saatu
selkeitd referenssikuvia omaan kuvitusprosessiin, pystyin nakemaan niissa kohteen eri
suunnista ja kuinka kala kayttaytyy liikkeessa. Tama aloitustapa myos edesauttoi ideointia, silla

siitd syntyi idea lohesta, joka hyppaa koskesta veden pinnalle.

Totesin testivaiheessa, ettd prosessi voitiin aloittaa kahdella eri tavalla. Voidaan joko luoda

pohja mallintamalla ja tdydentda pinnat kasin tehdyilla tekstuureilla, tai vaihtoehtoisesti
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aloittaa luonnostelemalla kadsin ja tuoda ndma pintoina mallintamisohjelmaan. Paatin, etta
toteutan kuvituksen aloittamalla mallintamisesta, koska siihen oli jo hyva lahtokohta 3D-

mallista. Olin saanut silld myos jo lupaavia tuloksia aiemmissa testeissa.

Jatkoin aloittamaani kalamallia ja kehitin sitd eteenpdin aiempien testien perusteella.
Ensimmaisien testien kohdalla tykkasin varsinkin pdan ja suomujen kohdalla niiden
irtonaiseen mallintamisjdlkeen, jotka vaikuttivat paperimaisen kaksiulotteisilta. Koin, etta
taman tyyliseen malliin kdsin tehdyt tekstuurit istuivat paremmin verrattuna kohteeseen,
jossa kappale oli mallinnettu realistisemmalla tavalla. Kuvasta 19 voidaan huomata
minkalaisen vaikutuksen tyylitelty kaksiulotteinen pinta antaa mallille. Muodon rikkonaisuus
ja irtonaisuus myods antoivat mahdollisuuden testata alfakanavaa ja &arirajojen vaihtelua
paremmin. Tama oli siis tietoinen paatos jaljitella paperille tyypillista tekstuuria ja yksi tapa

pyrkia pois pdin mallintamiselle tyypillisesta puhtaasta jaljesta.

Kuva 19: Yhtendinen muoto ja tyylitelty kaksiulotteinen muoto

Muutoksien jalkeen UV-kartoitin loput pinnat koko 3D-mallista, jotta tekstuurit istuisivat
haluamallani tavalla sen pinnalle. Tulostin nama kartoitukset, ja kdytin niitd pohjana kasin
kuvittamiselle. Tama tarkoitti, ettd pystyin suoraan tayttdmaan puuttuvat tekstuurit kasin

kuvitetuilla tekstuureilla miltei varityskuvien tavoin.
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Prosessin alkuvaihe oli hyvin samanlainen verrattuna siihen tilanteeseen, jos olisin toteuttanut
tekstuurit 3D-tekstuurien maalaamiseen tarkoitetuilla ohjelmalla. Ainoastaan tekstuurien
toteuttamisen vaihe oli luonnollisesti erilainen. Siirtyma kdsin tekemisen ja mallintamisen
valilla oli my6s hitaampaa, silla tulostaminen, kuvan kasittely ja skannaaminen ovat erillisia

tyovaiheita naiden valilla.

My®s itse tekstuurien tuottaminen oli erilaista talla tydskentelytavalla. Kuten jo mainittu, kasin
kuvittaessa ei nahda pintoja reaaliajassa 3D-kappaleen paalld, joten kuvittaessa oltiin paljon
oman arvioinnin ja intuition varassa. Se, etten ndhnyt tekemiani muutoksia reaaliajassa
tarkoittaa sitd, etta virheita saattoi ilmeta useammin. Varialueiden ja pienten yksityiskohtien
sijoittaminen ei ollut yhta yksinkertaista, mutta totesin etta tarkeimpia yksityiskohtia, kuten
silmid, voitaisiin siirtad myohemmin kuvanmuokkausvaiheessa, jos muokkaus olisi
osoittautunut tarpeelliseksi. Tarkeinta oli saada taltioitua taktiilinen tekstuuri ja visuaaliselle

tekstuurille ominaiset piirteet.

6.4. Versiol

Ensimmadisesta versiosta otin useita testirenderdinteja matkan varrella. Taman lisaksi osa
materiaalitestien renderdinneista tapahtui ensimmaista versiota tyostaessa, silla materiaalien

kokeileminen oli osa ideointia ja kuvitusprosessia.

Testirenderdinnit olivat olennainen osa tekstuurien tarkastelua ja arviointia, koska
renderdimalld mallista saatiin hyvalaatuinen kuva. Tata kautta minulle tallentui myos kuvia
valivaiheista, jotka auttoivat prosessin analysointia. Ensimmadinen versio (kuva 20) oli
tummanpuhuva akryylivareilla teksturoitu versio. Se toisti hyvin maalauksen pintatekstuuria
varitykseltaan ja tykkasin sen rakeisuudesta. Tastd huolimatta osa haluamistani piirteista jai

uupumaan, ja esimerkiksi tekstuurien pienet yksityiskohdat hukkuvat kokonaiskuvassa miltei
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kokonaan pois pienen kokonsa vuoksi. Joissakin kohdissa siveltimen vetoja ei juurikaan

nakynyt.

Kuva 20: 1. version renderéinti

41



Koska alfakanavana toimi revitty paperi, mallin pinta oli onnistuneen orgaaninen ja tama toimi
erityisesti pienissa yksityiskohdissa, kuten kalan evissa. Muuten sen mallin muoto jdi tasaiseksi
verrattuna kasin kuvittaen tehtyihin testeihin luvussa 6.1. Se oli siis yha 3D-mallille tyypillisesti
selkedlinjainen. Suomuissa ei ollut muodollisesti vaihtelua, joten paatin parannella

seuraavassa versiossa niiden variointia.

Kuvasta 20 voidaan tarkkailla maalatun taustan toimivuutta etualalla sijaitsevan kalamallin
kanssa. Taustalle tuotu tekstuuri toimi mielestani hyvin, silla se puhui samaa kielta
mallinnetun kalan kanssa ja oli samalla mediumilla toteutettu. Vaikka se oli samassa
maailmassa kalan kanssa, se sai minut my6s pohtimaan 3D-mallintamisen toisten
ulottuvuuksien hyédyntamista kuvituksessa. Ensimmaisessa versiossa seka tausta etta kohde
olivat molemmat maalattuja, joka nosti kysymyksen; miksi se piti tuoda tdhan ohjelmaan
kolmiulotteiseen muotoon? Tassa vaiheessa mallin jokainen pinta oli mukailtu kdsintehdyista
tekstuureista, joten oliko mallintamisen funktio ainoastaan tuoda piirros kolmiulotteiseen
maailmaan, vai voitaisiinko kuvituksessa hyodyntdd muita mallintamisohjelman
ulottuvuuksia? Seuraavassa versiossa paatin kokeilla lapindkyvaa taustaa ja myéhemmin

testata karkeasti jatkokehitysideaa nestesimulaation kdyttamisesta kappaleen taustalla.

6.5. Versio 2

Toisessa versiossa paatin kokeilla kirkkaampia pastellinsavyisia vareja, jotta aiemmin
materiaalisuudelle erotellut ominaisuudet erottuisivat paremmin ja monipuolisemmin. Taman
lisdksi halusin sailyttda enemman yksityiskohtia, joten talla kertaa otin kdyttéon isomman
siveltimen. Pyrin suurpiirteisempaan jalkeen, jotta pinta olisi ndyttanyt enemman maalatulta,
koska aiemmassa siveltimen vedot eivadt erottuneet niin hyvin. Myods kohteen &darirajat olivat

selkedampia isojen yksityiskohtien ansiosta.
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Kuva 21: 2. version renderéinti

Taman lisaksi kaytin alfakanavana tekstuurinpohjalta otettua muotoa. Eli kun ensimmaisessa

versiossa alfakanava oli otettu revitysta paperista, talla kertaa se oli varta vasten muotoiltu
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maalauksesta ja eritelty pintatekstuurin siveltimenvetoja myétdillen. Nain tekstuuri vaikutti

olevan paremmin yhteydessa fyysiseen muotoonsa.
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Kuva 22: Irralliset siveltimenvedot

Maalaukselle ominaista kerroksellisuutta kokeilin vahvistaa lisdamalla yksittaisia siveltimen
vetoja mallin ymparille omina pintoinaan vahvistamaan maalauksellisuutta. Tahan asti
tekstuurikarttojen tuottamisessa oli ldahdetty liikkeelle tayttdaen jo valmiiksi kartoitettuja
pintoja. Nyt se aloitettiin yksittdisten siveltimenvetojen kohdalla tekstuurin luomisesta kasin.
Tein useampia vaihtoehtoja siveltimenvedoista kdsin, skannasin ne ja toin ne ohjelmaan
yksittaisina pintoina. Vasta silloin [6ysin niille sijainnin ja suunnan skenestd mukaillen kalan
muotoa. Pidin siita, ettad siveltimenvedot rikkoivat muuten tasaista mallinnettua pintaa ja

loivat asetelmaan kerroksellisuutta.

Maalaukselliset siveltimenvedot antavat vihjeen toteutustavasta. Sijoitellessani niita
kuvittelin, miten ne olisivat sijoittuneet, jos olisin maalannut kalan yksittdgisena maalauksena.
Kuten aiemmin todettiin, materiaalisuuteen liittyy vahvasti luomisprosessi ja tuotoksen

sisdinen viesti, joka muodostuu luomisprosessin aikana (De Con Cossio, n.d.). Vaikka
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siveltimenvedot olivat erikseen tuotettu ja tuotu mallintamisohjelmaan tukemaan
visuaalisuutta, ne voivat osana skenea antaa katsojalle yhden visuaalisen vihjeen lisaa siita,
mistda kohde koostuu. Kun mallin ymparille aseteltiin irtonaisia siveltimenvetoja, se ei ollut
enda pelkastaan yksi kiinted kappale, vaan koostui useista kerroksista ja pinnoista, mika oli
askeleen lahempana kasin toteutettua kuvitusjalkea. Tama oli pieni seikka, joka ei ollut yhta

vahvasti |asnad aiemmassa versiossa ja jolla oli merkitys kuvituksen havainnoinnissa.

4

Kuva 23: Syvyysvaikutelman vahvistaminen

Pyrin vahvempaan syvyysvaikutelmaan irtonaisten siveltimenvetojen ja normaalikartan lisaksi
muovaamalla suoraan 3D-mallin pintaa. Kohotin ja kaiversin pienia alueita, jotta siihen syntyisi
akryylimaalille tyypillisia uria ja paksumpia kohtia. Talla tavoin voitiin vahvistaa taktiilisen
tekstuurin illuusiota ja uriin syntyneet varjot saivat korkeammat kohdat erottumaan yha

paremmin mallin pinnalla.
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6.6. Jatkokenhitys

Tassa vaiheessa tutkimusta produktion kuvitusversiot olivat valmiit, mutta halusin viela
karkeasti testata ja yhdistella 3D-mallinnusohjelmalle tyypillisia toimintoja, joita ei |oydy
yksistaan kasin toteutettavan kuvittamisen puolelta. Ohjelman monipuolisuus ja
jatkokehityksien mahdollisuudet olivat niitda etuja, jotka ilmenivat ndiden kahden

toteutustavan yhdistelemisesta.

Kuva 24: Nestesimulaatiokokeilu

Kokeilin nestesimulaatiota mallin ymparille. Ohjelma laski puolestani asetuksien pohjalta,
miten neste kayttaytyi. Nesteen proseduraalinen tekstuuri, eli ohjelman sisdlla luotava
tekstuuri, oli mukailtavissa solmujen kautta ja antoi myés mahdollisuuden realismiin, jos sille
olisi ollut tarvetta. Oikeiden asetuksien etsiminen vaati paljon kokeiluja ja hakuammuntaa

varsinkin alussa henkilolle, joka ei ole aiemmin kokeillut simulaatioita 3D-
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mallinnusohjelmissa. En pyrkinyt testissa realistisuuteen vaan testaamaan nesteen
vaikutelmaa kuvassa, joten en ollut turhan kriittinen sen suhteen nayttdaako nestesimulaatio
niin sanotusti aidolta. Toiveenani oli idean valittyminen ja 3D-ohjelmiston tarjoamien

vaihtoehtojen monipuolisempi testaaminen.

Kuva 25: koneella generoitu karkea nestesimulaatio vs. kdsin tuotettu tekstuuri

Kokeilu oli mielenkiintoinen, silla siita syntyi mielenkiintoisia vastakkainasetteluja koskien
materiaaleja ja niiden alkuperaa. Mallinnettu kala oli kahden maailman summa. Pohjiltaan se
oli digitaalisesti mallinnettu, mutta sen pinnassa oli tekijansa kdsin tuomaa materiallisuutta.

Taustalla virtaava neste oli puolestaan koneen luomaa simulaatiota tekijan antamien ohjeiden
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pohjalta. Sita ei ole piirretty tai luonnosteltu, vaan se virtasi yhta hyvin kuin se oli kesytetty.
Materiaalin osuvuus oli joko tarkkaan laskettu solmujen kautta vastaamaan todellisuutta tai
se oli yhdistelty laskutoimituksien kautta uusiksi muodostaen jotain todellisuudesta

poikkeavaa.

Sekd kasin toteutetuissa tekstuurikartoissa ettd proseduraalisessa nestesimulaatiossa oli
jotain vastakkaista, mutta myo6s paljon samaa. Vaikka alussa jo hieman pohdittiin, kuinka kasin
kuvittaminen oli jollain tapaa intuitiivisempaa ja mallintaminen oli tietoisempaa, oli
nestesimulaatiossa silti samanlaista vaistonvaraista hakemista kuin luonnostelussa. Malleja
varten kdsin  kuvitetuissa tekstuureissa oli samaa tietoisuutta kuin tarkassa
mallintamisprosessissa. Kalan ja nestesimulaation hiominen kiteytti viimeisena testauksena
mallintamisen ja kasin kuvittamisen luonteiden samankaltaisuudet ja erot. Molemmissa
mediumeissa oli vapautta ja rajoitteita, jotka avautuisivat kenties parhaiten katsoijille, jotka

tyoskentelevat niiden parissa.

Mikali tata ideaa jalostettaisiin pidemmalle jatkokehitysideasta kolmanneksi versioksi, tama
asetelma voisi antaa katsojalle viela yhden vihjeen lisaa kuvituksen tulkintaan ja
materiaalisuuteen, nimittdin sisdiseen viestiin. Aiemmin todettiin, ettd materiaalisuudessa on
kyse myos siita, kuinka ideat tai sisallolliset viestit ilmenevat materiaalisuuden kautta ( De Con
Cossio, n.d.). Toisin kuin ensimmaisessa ja toisessa versiossa, tassa yhdistelmassa ei keskityta
ainoastaan mahdollisimman osuvaan materiaalisuuden illuusioon, vaan uusi virtaava
elementti antaisi vertailukohdan. Kohteelle muodostuisi poikkeava ymparistd6 maalatun
taustan tai digitaalisen tyhjion sijasta. Materiaalille ja tehdyille valinnoille syntyisi sen kautta
erilainen merkitys ja tarina. Kuten Kress ja Van Leeuwen mainitsivat, materiaalisuus on

vahvasti liitoksissa merkitykseen (2005, 215-217).
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/1. Prosessin purkaminen

* o : . Kuvan Renderdait
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Kuva 26: 3D-Idhtéinen tyéprosessi

Materiaalitestien myotd vahvistui runko tyoskentelylle ja laadin muistiinpanojeni pohjalta
kaavion kayttamastani tyoprosessista. Muistiinpanoista ndkyy, ettd varsinainen
kuvankehittamisvaihe on jatkuvaa kehaa 3D-ohjelman ja kasin tehtavan kuvituksen valilla.

Tama johtuu materiaalien muokkaamisesta ja testirenderdintien ottamisesta.

Kaikki alkoi kasin luonnostelusta, koska siind kartoitettiin konkreettisesti, mitd aiheita
kuvituksessa on. Pohdin myds, minkalainen valittu kuvitustekniikka oli ja miten eri elementit
voisivat asettua kuvitukseen. Luonnosteluvaiheessa pdatettiin, mitd ja minkd muotoisia
objekteja tulisi luoda 3D-ohjelmassa skeneen ja mita tulisi huomioida tuottaessani niihin kdsin

tekstuureja.
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Tyoskentely toisen ja kolmannen vaiheen valilla muistutti kollaasityoskentelystd. Pystyin
vhdistelemaan eri tekniikoiden ominaisuuksia 3D-mallin pinnalla. Tassa oli isossa osassa

kuvanmuokkaus, jonka koin pakollisena valivaiheena skannauksen ja 3D-ohjelman valilla.

Tekstuurien e o
sil 2. . . b
1. Kasin luonnostelu luominen kdsin 5 Valmis kuvitus
-Skannaus i i
Aihe (puluu aiempiin Kuvan
-Photoshop \.u:liherisim;J parantelu
Tekniikat
_ 3D-mallintaminen Kuvan 4. Rend?riiity
Asetelma tekstuurin pohjalta rendersinti kuvitus

Kuva 27: Perinteisesti kuvittamisldhtéinen tydprosessi

TyOprosessi oli hieman eri luonteinen, kun kuvitusprosessi alkoi kasin toteutetusta
tekstuurista. Siind oli sama kasin luonnosteluvaihe kuin aiemmin, koska sama ideointi tuotti
ideoita molempiin lahtétapoihin. Ideointia seurasi suoraan tekstuurien kasin kuvittaminen.
Siihen sisaltyi muutamien versioiden tuottaminen samanaikaisesti, sillda koin etta
[ahestymistavan konkreettisuuden kautta syntyy helposti ideoita visuaalisesti eri

vaihtoehdoista.

Mallintamisen osuus jdi pienemmaksi aloittaessa kdsin toteutetuista tekstuureista, koska
tekstuurikarttojen pohjina toimivat 3D-pinnat olivat suunniteltu prosessin aikana muodoltaan
yksinkertaisiksi ja monimutkaisten muotojen valmistaminen niiden pohjalta olisi voinut olla
hankalaa. Taman vuoksi kyseinen lahestymistapa sopi varsinkin satunnaisten yksityiskohtien
lisaamiseen, kuten kalakuvituksessa olevien yksittaisten siveltimenvetojen tuomiseen. Kaytin
tata lahestymistapaa myos kalan suomuissa. Tekstuurin pohjaksi luotiin esimerkiksi yksittdinen
pinta-ala, jota korkeintaan liikuteltiin, siirreltiin ja skaalattiin skenessa. Tassa vaiheessa

kappaleita sommiteltiin skeneen ja toimivuutta testattiin 3D-ymparistossa. Istuvuus ei ollut
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samanlainen haaste kuin 3D-lahtdisessa toteutuksessa, joten kehamaista tydskentelya ilmeni

vahemman.
Kasin tuotetun tekstuurin purkaminen Materiaalien uudelleenluominen 3D-mallintamisen puolella
gooa0 Visucmline.n Diffuusikartta
. tekstuuri
K
Kasin tuotetiu  FNSEVES Etatel gt Alfakanava  @====lg  varjostin Ol g output

tekstuuri alueet

Taktiilinen
tekstuuri

Normaalikartta

Kuva 28: Kdsin toteutettujen kuvien uudelleenrakentaminen 3D-kappaleen materiaaleiksi

Molemmat |ahestymistavat vaativat kasityksen siitd, mistda materiaalisuus koostuu, jotta ne
voitiin rakentaa uudelleen 3D-ohjelmassa. (KUVA 28) Piirteet maarittyivat konkreettisesti
materiaalitestien aikana tehtyjen havaintojen kautta. Kasin toteutetusta kuvasta eriteltiin
visuaalinen tekstuuri, jota kaytettiin diffuusikarttana, lapindkyvat alueet, jotka maariteltiin
alfakanavaksi seka taktiilinen tekstuuri, josta mukailtiin normaalikartta materiaalille. Ne
tuotettiin ja skannattiin joko omina kuvinaan, tai muokattiin kuvanmuokkauksen kautta omiksi
tekstuurikartoikseen. Lopulta kaikki nama tekstuurikartat yhdistyivat varjostimen kautta
lopulliseen materiaaliin eli materiaalin output-kohtaan. Produktiossa tdma vaihe istui
prosessissa kehamaiseen etenemiseen, silla materiaalin uudelleenrakentaminen vaati useita

kokeiluja ja palaamista alkuperaisten havaintojen tarkasteluun.

Kiinnostavaa on, ettd Djonovin ja von Leeuwenin ehdottama jaottelu visuaaliseen ja
taktiiliseen tekstuuriin (Djonov ym. 2011, 545-551) auttoi sanallistamaan materiaalitestien
aikana kirjattuja havaintoja, mutta myos jaksottelemaan kuinka materiaalit rakennetaan

uudelleen 3D-ohjelmassa. Kasin toteutetusta tekstuurista voitiin havainnoida visuaalisen
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tekstuurin piirteet, kuten varin jakautuminen eri tekniikoilla ja taktiilisen tekstuurin piirteet,

kuten paksumman maalin aiheuttamat pintavaihtelut.

3D-ohjelman alfakanavan kayttdmisen kautta nousi kysymys ominaisuudesta, joka ei suoraan
mennyt yksistddn taktiilisen tai visuaalisen tekstuurin alle, eli tekstuurien lapinadkyvista
alueista ja reunoista. Tama on loogista, silla Djonovin ja von Leeuwenin tekstissa maaritelmien
madrittelyssa  keskityttiin  perinteiseen taiteeseen ja digitaalisen taiteen puolella
ominaisuuksien implikoimiseen. Toisaalta kappaleiden reunat ovat sidoksissa
lapindkyvyyteen, ja he toteavat, ettd lapindkyvyys voidaan saada aikaan muuttamalla varien
jakautumista tai tiheytta (Djonov ym. 2011, 544-554), vahvistaen, ettd taman teorian kautta

kyse olisi ominaisuuksien yhdistamisesta eika siita etta se olisi itsessdan erillinen ominaisuus.

Jos tastd nakokulmasta tarkasteltaisiin perinteisia kuvantekomenetelmia, maalaus voisi
yhtenaisena pintana peittdaa koko kuva-alan. Paperille maalatessa paperi antaa tyolle rajansa,
tai ne voivat peittya kehyksien alle. Ne eivat ole niin sanotusti tyhjiossa, kuten 3D-skenessa.
Tastda huolimatta niistd voidaan 10ytaa lapinakyvyytta. Lapindkyvyys ilmeni eri tavoin
materiaalitestien aikana, adrirajojen lisdksi esimerkiksi kerroksellisuudessa ja irtonaisuudessa.
Kun projektin alussa tyostin luonnosta sekatekniikalla, jokainen tekniikka antoi kuvalle
kerroksia (kuva 6). Lahdin liikkeelle lyijykyna luonnoksesta, mutta se piiloutui haaleasti
puuvdrien alle. Kaikki kerrokset olivat lopussa yha havaittavissa, ja antoivat syvyytta tyon
jalkeen. Niista valittyi lisdinformaatiota katsojalle: tyostojarjestys ja tekijan prosessi. lIman
lapindkyvyyttd tai -kuultavuutta aiemmat kerrokset jaisivat kaiken taman lisdinformaation

kanssa piiloon.

Lapinakyvyyden tai pintojen rajojen havainnoiminen lienee sidonnainen kayttotarkoitukseen.
Digitaalisella taiteella lapindkyvyys ja irtonaisuus on yleista. Esimerkiksi PNG-muodossa oleva
tiedosto voi sisaltaa lapindkyvia kohtia ja eri ohjelmilla elementteja voidaan helposti siirrella.
Perinteista maalausta analysoidessa varsinaisia selkeitd pintojen rajoja ei valttamatta ole ja

kohteita ei voida siirtda yhta vaivattomasti. Voidaan todeta, kuinka sidonnainen maalaus tai
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piirros on pohjaansa tai kdyttotarkoitukseensa. Sen lisdksi etta paperin tekstuuri vaikuttaa
varien jakautumiseen ja taktiilisen pintaan, se on myds varien alta kuultava pinta. Kysymys
varsinaisesta lapindkyvastda pohjasta nousee esille vasta siirtyessd digitaaliseen muotoon.
Kuvitusprojektissa se nousi esille silloin kun pohdin, kuinka voisin saada aikaan illuusion siita,

etta kuvituksen kala olisi maalattu tyhjioon.

Kasin toteutettua tekstuuria analysoidessa voidaan havainnoida, etta jokaisella tekniikalla on
omanlaisensa pintojen rajat. Jokainen kadsin kuvittamalla toteutettu pinta on rajallinen ja
paattyy johonkin. Varien sekoittamisessa toisiinsa syntyy rajoja siihen asti, kunnes ne ovat
taysin sekoittuneet toisiinsa. Varien likviditeetti vaikuttaa siihen, kuinka herkasti ne sekoittuvat
ja milta jalki ndyttada, silla maalatessa laveeratulla pinnalla rajat ovat hailyvat, ja varit
sekoittuvat herkasti. Kuivalla pinnalla samojen maalien sekoittaminen on hitaampaa ja jattaa
todennakoisemmin visuaalisesti epatasaisemman pinnan. Toisaalta pastellien kuivuus on niin

jauhemaista, etta varien sekoittuminen on jalleen hailyvaa.

Varsinkaan lapindkyvyytta ei voinut ndin ollen suoraan skannata. Kasin toteutetut tekstuurit
tuli muokata irralleen taustasta ja yhdistelld omien havaintojen varassa jalkikaiteen omaksi
tekstuurikartakseen. Nain ollen alfakanavaa varten luotavassa tekstuurikartassa nojasin
havaintoihini yhdistellen ominaisuuksia molemmista tekstuurikategorioista.
Kuvitusprojektissa ddrirajat ilmenivat visuaalisen tekstuurin ominaisuuksien kautta
esimerkiksi varin haalistumisena tai loppumisena ja tiheyden harventumisena. Taktiilisessa
pinnassa saattoi olla vaihteluita, esimerkiksi maalin paksuuden vuoksi. Maalasin digitaalisesti
tekstuureille maskit ja maarittelin tata kautta tekstuureiden darirajoja mukaillen tekniikoiden
ominaisuuksia. Pastellien kuiva likviditeetti tarkoitti aarirajojen puolella pehmean
puuterimaista haalistumista ja lapindakyvyytensd puolesta ldpikuultavuutta ja hienoa
rakeisuutta. Akryylimaalilla ei puolestaan ollut yhtad vahvaa lapikuultavuutta koska maali oli
paksua, mutta siveltimen vedossa akryylimaalin paksuus vaheni sen &arirajoja kohti.
Maalatessa varit myos sekoittuvat, jolloin varien valiset ddrirajat haalistuivat. Lyijykynassa

tiheys oli kaikista vahvinten ilmeneva tekija koskien lapindkyvyyttda. Totesin molempien
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kuvitusversioiden kanssa, kuinka 3D-malli oli irrallaan taustasta, ja uskon etta osa siita johtuu
lapinakyvyyden puuttumisesta tietyilta pinnoilta. Mallintamani 3D-malli ei voinut sekoittua
samalla tavalla taustaan, mutta illuusioon materiaalisuudesta voitiin pyrkid mahdollisimman

monipuolisesti.

/2. Kuvittamisen ja mallintamisen suhde

Koen, ettd 3D-malleista toteutetut kuvitukset ovat joltain kantilta helpompia, tavoitellessa
realismia. Valaistuksesta ja varjoista saa tietokoneen laskemana helposti realistiset. Jos
skeneen tuodaan valonldhde, ohjelma luo suoraan valoisat ja varjoisat alueet. Annettu
materiaali vaikuttaa suoraan siihen, miten valo kayttaytyy sen pinnalla. Malleille pystytdan
antamaan valmiita materiaaleja ja ndin ollen luomaan helpommin realistisen tuntuisia pintoja
kappaleisiin verrattuna kdsin tekemiseen. Toisaalta joskus mallintaessa joudutaan

huijaamaan, jotta saadaan jalkea, joka ei vastaa todellisuutta.

Kasin toteutetuissa kuvituksissa olemukseen kuuluu lopputuloksen henkilékohtaisuus. Kasin
toteutetussa jaljessa nakyy kynan jalkia, sormenijalkia, virheitd ja kerroksien kautta vaiheita.
Joillain mediumeilla véarin jakautuminen oli arvaamatonta. Koen etta se tuo tyohon syvyytta.
Maalatessa varit sekoittuvat tarkoituksella tai jopa vahingossa — varit eivat vaihdu taysin
tasaisesti vaan niissa on luonnollista vaihtelua. Omissa 3D-mallinnoksissani maalatut
orgaanisemmat tekstuurit vaikuttivat helposti paalle liimatuilta. Toisaalta mallintaessa ja
materiaaleja luodessa syntyi myos valilla vahinkoja, siind missa kasin kuvittaessakin.

Molemmista oli mahdollista syntya oivalluksia.

Aiemmin nostamassani Junturan huomiosta tekotavan ja tekijan valilla oleva linkki oli minulle
tarked huomio (Juntura 2011, 6-25). Siind missa perinteisessa teoksessa voidaan havainnoida
tekstuureita ja teknisia valintoja, 3D-maailmassa nditd ei juurikaan Ioydy, ellei niita erikseen

ole rakennettu. Mallintamalla saadaan helposti puhdasta ja myds realistista jalked, mutta
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"taiteilijan siveltimen jaljet” uupuvat. Perinteisesti toteutettu kuvitus kertoo kaiken muun

lisaksi myos kuvittajan tekoprosessista, mika puolestaan tekee toista yksilollisempia.

Voidaan todeta, etta siind missa kasin tehty kuvitus on luonteeltaan vapaampaa, mallinnettu
on puolestaan ohjelman ohjaamaa. Kasin kuvittamalla tehdaan kylla valintoja, mutta siind on
nahtavasti suurempi vapaus olla tekemattd paatoksia ja antaa valituiden tekniikoiden vieda.
Mutta toisaalta, kuten jakokehitysidean puitteissa pohdittiin, molemmissa mediumien
luonteessa on samankaltaisuutta ja poikkeavuuksia. Ne toimivat ja etenevat eri tavoin, mutta
niissa molemmissa on omanlaista intuitiivista seka tietoista toimintaa. Tamad on
mielenkiintoinen havainto, koska projektin alussa pohdittiin, kuinka piirtdessa paperi on usein
rajana, kun taas 3D-maailma voisi jatkua aina vain pidemmalle. Tama lienee toisenlaista

vapautta, eika naiden kahden toteutustavan olemusta ole niin helppo maaritella.

7.3. Materiaalinen kartoittaminen

Materiaalien kokemisen ndkokulmasta koottiin taulukko materiaalitestien aikana tehdyista
testeistd, joista voitaisiin havainnoida suoraan, miten eri tekniikoiden toistuivat mallin
pinnalla. Taulukosta voidaan vertailla, kuinka eri yhdistelmat toimivat yhdessa, seka miten

alfakanavan tai diffuusikartan puuttuminen vaikuttavat havaintoon mallin materiaalista.
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Diffuusikartta Ei tekstuuria Ei tekstuuria Ei tekstuuna

Ei il + Ei alfakanavaa + Akryylimaali + Lyijykyna

b

IRWMGM imaali + Ei alfakanavaa + Akryylimaali + Lyljykyna

Dmm Akryylimaali Akryylimaali Akryylimaali

Ei tekstuuria Ei tekstuuria
+ Pastelli + Revitty papen

Akryylimaali Akryylimaali
+ Pastelli + Revitty paperi

uusik: Lyijykyna Lyijykyna Lyijykyna
- 1W . + Ei alfakanavaa + Akryylimaali + Lyijykyné

Lyijykyna Lyijykyna
+ Pastelli + Revitty paperi

Pastelli Pastelli Pastelli
+ Ei alfakanavaa + Akryylimaali + Lyijykynd

Kuva 29: Tekstuurikarttatestitaulukko
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Kasin toteutettavan tekstuurin toteutustavaksi valikoitui materiaalitestien myéta akryylimaali.
Kuvitustekniikan valinta perustui produktiossa siihen, kuinka monipuolisesti kadytettavat
tekniikat tarjosivat loytamadan tapoja materiaalisuuden uudelleenrakentamiseen 3D-
ohjelmassa. Tutkimuksen nakékulmasta tdma on looginen valinta, silla valittu tekniikka antoi
useamman ldahestymiskohdan materiaalin toistamiseen 3D-ohjelman puolella verrattuna
muihin tekniikoihin. Mielenkiintoista olisi voinut olla myods tutkia tekniikan valintaa
merkityksen kannalta. Kress esitteli kiinnostavan yhteyden materiaalituotannon ja
merkityksen valilld ja kuinka niitd on usein |ahes mahdotonta erottaa toisistaan (Kress & ym.
2005, 215-216). Koska materiaalisuuteen liittyy ndin ollen vahva linkki merkitykseen, on
kuvitusprojektissa mielenkiintoinen pyrkimys erotella materiaalisuuden piirteitd ja rakentaa
uudelleen toisessa ymparistossa. Herda kysymys siitd, mika on tuotetun materiaalin

alkuperainen merkitys ja mita se on uudessa ymparistossa?

Kasin toteutettujen tekstuurien alkuperaista merkitysta oli hankala maaritelld tai analysoida,
koska tekstuureiden tarkoituksena oli selvittdd mistd materiaalisuus muodostuu. Ne eivat
silminndhden sisaltaneet tulkittavia symboleita tai tarinoita katsojilleen, vaan ne toimivat sen
sijaan erdanlaisena tydkaluna materiaalisuuden illuusion valittamiseen. Yksittdisina pintoina
ne pyrkivat viestimdaan mahdollisimman vahvasti ja monipuolisesti toteutustavastaan. Koska
kyseessa oli tuoda kasin tehtya jalked 3D-mallin pinnalle ja pyrkia poispdin tietokoneella
tehdysta jaljestda, voidaan myos ajatella, etta viestina oli myds inhimillisyys ja taiteilijan oma
kddenjalki. Tasta nakokulmasta voisi ehdottaa, ettd kasin toteutettujen tekstuurien

merkitykseksi kulminoitui ndin ollen materiaali, materiaalisuus ja inhimillisyys.

Toisaalta produktion edetessd muistiinpanoissa ilmeni myos toinen tavoite materiaalisuuden
valittamisen lisaksi, nimittdin kalan kuvittaminen. Valintoja olivat ohjanneet tiedostetusti ja
tiedostamatta tekniikoiden soveltuminen kalanpiirteiden kuvittamiseen. Vahvat ja paksut
siveltimenvedot sopivat hyvin kuvaamaan suomuja verrattuna lyijykyniin tai pastelleihin. Siina

kdytetyt varit olivat kulkeutuneet mukaan kuvitukseen kalan ja sen ympariston
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varimaailmoista. Merkityksend ei ole ollutkaan ainoastaan vadlittdaa kasin tuotettua
materiaalisuutta, mutta myos viestia jo materiaalin tuotannon vaiheessa, mita eldinta malli

esittda ja miltd pinnat tuntuvat.

Kasin toteutetut tekstuurit yhdistyivat 3D-ohjelmistossa mallinnetun mallin kanssa
yvhtenaiseksi kuvitukseksi. Mallin ja sen pinnan toteutusta voitiin analysoida eri nakékulmista,
erilldaan tai yhtendisena kuvana. Jos niitd katsotaan erillaan, voidaan tutkia teknisesti, kuinka
hyvin tekstuurit istuivat mallin pinnalle tai kuinka osuvasti ne toistivat materiaalitesteissa
todettuja havaintoja. Voitaisiin ajatella, etta sisallollisesti kuvaan syntyi vastakkainen asetelma

koneella tehdyn kolmiulotteisen mallin ja kdsin toteutetun tekstuurin valille.

Jos niita tarkastellaan yhtena kuvana, voidaan pohtia esimerkiksi ovatko tekstuurien
merkitykset muuttaneet muotoaan uudessa ymparistdssaan. Olennainen muutos oli nahda,
kuinka kaksiulotteiselle pinnalle tuotetut tekstuurit saivat uuden kontekstin skenessa. Ne eivat
olleet enda vain yksittdisia tekstuureja eri papereilla, vaan ne muodostivat yhdessa pinnat
koko mallille. Tatd pohdintaa tulee varovaisesti ohjata niin, ettei se suuntautuisi kuva-aiheen
analysointiin, silla kuvituksen aihe on rajattu pois tutkimusasetelmasta. On huomionarvoista
silti palata kuva-aiheen katseluun ja todeta, etta aihetta ja toteutusta oli haastava eritella.
Toisaalta, Kuten Kress totesi, merkitys ja materiaali kulkevat kdsi kddessa ja ovat hankala usein

irrottaa toisistaan (Kress & ym. 2005, 215-216).

Materiaalien visuaalisen tekstuurin purkaminen eri tekstuurikartoiksi oli hidasta verrattuna
kasin tuotettujen kuvituksien pintojen luomiseen, mutta se mahdollisti my6s lukuisan maaran
vhdistelmia ja oivalluksia. Lahes leikekirjamainen yhdistely avasi mahdollisuuden kayttaa
reunojen muotoa toisesta tekniikasta, mutta vareja toisesta tekniikasta. Ensimmaisessa
versiossa kokeilin antaa mallinnetulle kalalle maalatun diffuusikartan ja revityn alfakanavan,
jolloin mallin pinta oli kauempana maalatusta ja ehkad hieman irrallinen. Toisessa versiossa
paatin antaa molemmille kartoille maalatut tekstuurikartat, jolloin ne olivat puolestaan

yhtendisemmat. Alun perin ajattelin, etta toinen versio oli tasta syysta onnistuneempi, mutta
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palatessani reflektoimaan versioita uudestaan, totesin ettd ensimmadisen version yhdistely
voitaisiin  nahda erdanlaisena sekatekniikkana. Sen sisdltama kahden mediumin

vhdisteleminen tuo mukanaan omalaatuisia mahdollisuuksia.
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8.1. Materiaalin matka

Teoreettinen jaottelu taktiiliseen ja visuaaliseen tekstuuriin (Djonov ym. 2011, 552-553) toistui
omissa havainnoissani tekstuuritestien aikana tutkiessani mista materiaalisuus muodostuu.
Totesin kasin tehtyja tekstuureja analysoidessa, ettd materiaalisuus muodostui omin sanoin
"varitekstuurista ja pintatuntumasta”, joille osuvammat termit sekd maaritelmat I6ytyivat
edella mainitun teorian kautta. Taman lisdksi tekstuureista ilmenevat henkilokohtaiset
ominaisuudet kuten ympariston tekijat seka taiteilijan oma kaden jalki. Loysin kdsin kuvittaen
toteutetuista pinnoista piirteita, jotka vaikuttivat olevan toistettavissa mallintamisohjelman
sisdlla. Jaottelu taktiiliseen ja visuaaliseen tekstuuriin helpotti maarittelemaan
|[ahestymistapaa mallintamisen puolella. Fyysisesti koettavat asiat ndkyivat usein
konkreettisesti kosketuspinnassa, eli taktiilisessa tekstuurissa, jolloin lahtokohtana oli toistaa
kdsin toteutetun tekstuurin piirteitd ohjelmassa tietyin tyokaluin. Naiden piirteiden
jaljentdminen onnistui tyodkaluin, jotka vaikuttavat mallin pinnan vaihteluun. N&ita olivat
esimerkiksi geometrian mallintaminen, veistaminen ja osa tekstuurikartoista, kuten
normaalikartta ja alfakanava. Visuaalisen tekstuurin puolella puolestaan olennaista oli

diffuusikartta.

Loysin tapoja liittaa perinteisen kuvittamisen jalkea 3D-mallin pintaan. Yksi havaitsemani tapa
oli mallintaa tietoisesti malleja, joihin tekstuurit istuivat paremmin ja jaljentaa ”"paperimaisia”
muotoja. Nain tultiin lahemmaksi kaksiulotteisuutta. Taman vuoksi kuvituksen kalan suomut
olivat tarkoituksella jatetty irtonaisiksi. 3D-mallit ovat lahtotilanteessa kiinteitd ja sileita
kappaleita ennen kuin niitd aletaan muokkaamaan kohti monimutkaisempaa jalkea. Taman
vuoksi puhtaita ja realistisia pintoja on helppo luoda. Materiaaleja analysoidessa voitiin

huomata, ettd yksi kasin toteutetulle kuvalle tyypillinen ominaisuus oli kerroksellisuus ja
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suunta. Paasin lahemmaksi tata vaikutelmaa tuomalla skeneen irtonaisia siveltimen vetoja
omina pintoinaan. Irtonaisuutta tuki myos kappaleiden osittain lapinakyvyys, silla esimerkiksi
lyijykynalla varittdessa tyohon jaa rakoja, joista paperi paistaa |api. Parhaiten tdssa projektissa
toimi tekniikkana akryylimaali sen monipuolisen olemuksen vuoksi, mutta muissa tekniikoissa

oli piirteitd, jotka saattaisivat toimia erilaisissa yhteyksissa.

3D-mallin pinnan materiaali on automaattisesti tasainen ilman tekstuureita. Orgaanisesti
poikkeavat pinnanmuodot veivat mallintamisen jalked poispdin puhtaasta 3D-mallinnetusta
jaljestd. Normaalikartta rikkoi mallin pintojen tasaisuutta, mutta vaihtelua voitiin saada aikaan
myds mallintamalla ja muovaamalla. Tekstuurikarttojen istuminen malliin oli tdrkeda ja
haasteena oli valttaa vaikutelmaa siita, ettd ne olisivat olleet nopeasti paalle liimattuja. Tata
auttoi sopivan alfakanavan I6ytaminen, jolloin mallin pintojen darirajat myotailivat enemman

orgaanisia muotoja, valmiin 3D-muodon sijasta.

Kiinnostava huomio oli myds se, miten kasin kuvittamisen ja 3D-mallintamisen yhdistaminen
mahdollistaa tekstuureiden parissa eri tekniikoiden yhdistelyn omalaatuisella tavalla.
Mahdollista oli yhdistella piirteita tekniikoista ja pinnoista, mika ei ole yhta helppoa yksistaan
perinteisesti kuvittamalla. Oli esimerkiksi mahdollista maaritellda mallinnetun muodon rajat
akryylimaaleilla maalatun pinnan mukaan, mutta kdyttdad pinnan varityksena lyijykynalla
toteutettua tekstuuria. Taman lisdaksi pinnan karkeus voitiin napata eri paperista, joka

vaikuttaa materiaalin tuntuun.

8.2. Materiaalisuuden illuusio

Kuten Djonov ja Leeuwen totesivat, digitaalisessa muodossa materiaalisuus on aina illuusio,
jota luodaan (Djonov ym. 2011, 544-554). Materiaalisuus ei suoraan kaantynyt digitaalisen
muotoon, vaan se piti uudelleenrakentaa. Tekstuurikarttatesteja ja versioita tarkastellessa
voidaan arvioida, kuinka realistiselta ominaisuudet nayttivat tai kuinka vahvan vaikutelman se

antoi alkuperdisestda materiaalista. Valitsemassani tyoskentelytavassa jokainen materiaali oli
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purettu ominaisuuksiin ja rakennettu uudelleen, jotta materiaaleja olisi jaljitelty
mahdollisimman monipuolisesti. Tydskennellen tiedostaen materiaalisuuden eri ulottuvuudet

edesauttoivat prosessin sujuvuutta ja onnistuvuutta.

Tekstuurikarttatestin taulukkoa verratessa kuviin voidaan todeta, ettd visuaalinen tekstuuri
toistui vahvinten. Jokaisella mediumilla olivat omat ominaisuudet ja ldhtékohdat materiaalien
purkamiseen. Osa saman mediumin piirteista toistuivat eri tavoilla riippuen valinnoista, joita
kasin kuvittamisen aikana tehtiin. Ensimmaisen ja toisen version valilla voitiin huomata, etta
varivalinnat ja kontrasti niiden valillda vaikuttivat ominaisuuksien tunnistamiseen.
Ensimmaisessa versiossa siveltimenvedot sulautuivat toisiinsa, silla maalilla oli suurempi
likviditeetti. Tummat ja matalakontrastiset varit ndyttivat tasaisilta pinnoilta. Toisessa
versiossa toisistaan eri variset siveltimenvedot puolestaan erottuivat paremmin, ja antoivat

katsojalle vihjeen kadytetyistd materiaaleista ja sen tunteesta.

Taktiilinen tekstuuri toistui vaihtelevasti. Valitun mediumin monipuolisuus vaikutti sen
toistamiseen 3D-mallin pinnalla. Akryylimaalilla oli vahvasti erottuva taktiilinen tekstuuri,
joten silla oli yksi ulottuvuus lisda verrattuna lyijykynan jalkeen, jossa pinnan muodon
vaihtelut olivat lahes huomaamattomia. Toisaalta lyijykynalla voitiin saada aikaan vahva
kontrasti paperilla, joka helpotti alfakanavan maarittelyd. Toisissa tekniikoissa oli joskus
puolestaan haastavaa saada alfakanava istumaan luonnollisesti. Pastelleilla toteutetuilla
tekstuureilla rajat olivat hailyvia, jolloin tekstuurin kuvanmuokkaus saattoi menna

monimutkaiseksi.

Tarkedksi nousi monipuolisen havainnoinnin merkitys. Kasin kuvitettujen tekstuurien
materiaalisuuden tuomisen 3D-mallin pinnalle vaati kasityksen siitd, mistd materiaalisuus
koostuu, jotta ne voitiin rakentaa uudelleen 3D-ohjelmassa. Tyoskentelyn tietoisuuden vuoksi
monet materiaalin ominaisuuksista voitiin toistaa yhtd rikkaasti, kuin niitd kyettiin
havainnoida. 3D-ohjelmistoista l6ytyi myos laajasti muita tekstuurikarttoja, jotka avaavat

useampia lahestymistapoja materiaalisuuden kdantamiseen tarkemmin mallinnetun kohteen
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pinnalle. Tama kuvitusprojekti on ollut pintaraapaisu niihin mahdollisuuksiin, mita ohjelmiston

ja kasin toteutettujen tekstuurien yhdistely voi tarjota.
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Mielestani valitsemani tutkimusote sopi projektin ja tutkimuksen yhteensovittamiseen.
Tekemallad tutkiminen mahdollisti tutkimuksen aloittamisen projekti edelld, etsien samalla
teoriasta vastauksia kysymyksiin, joita nousi produktion aikana. Asia, jonka olisin voinut ehka
tehda toisin, oli tutkimuksen asetelman rajaus. Jos olisin keskittynyt taysin
tekstuurikarttatesteihin ja rajannut pois prosessin analysoinnin, olisin voinut saada
monipuolisemmin testeja eri tekniikoista ja ehkd syventyd paremmin materiaalisuuteen.
Toisaalta prosessin tietoinen tarkastelu avarsi tyoskentelytapaani ja auttoi avaamaan missa

vaiheissa ja muodossa tekstuurien eri piirteet siirtyivat 3D-mallin pinnalle.

Olen tyytyvdinen produktion lopputulokseen, silla siind on oikea suunta kohti visuaalista
vaikutelmaa, jota ldhdin etsimdan. Varsinkin ldheltd tarkastellessa yksityiskohdissa nakyi
visuaalisen tekstuurin puolesta siveltimen vetoja ja kerroksellisuutta, joihin kasin kuvittaessa
ihastuin. Mutta kuten Djonov ja Van Leeuwen totesivat, tuottaessamme tamankaltaisia
digitaalisia tuotoksia voimme luoda vain illuusion pinnasta ja sen tunnusta (Djonov ym. 2011,
544). Kysymys lienee siis, kuinka ldhelle kdsin kosketeltavan pinnan tuntua voidaan paasta.
Huomionarvoista on, ettd rajasin tutkimuksen aikana kayttamani tekstuurikartat melko
tiukasti muutamaan olennaisimpaan, jottei varioitavat kartat paasisi paisumaan liian laajoiksi.
Mallintamisen puolelta |16ytyy runsaasti myos muita sopivia tyokaluja ja ndin ollen useampia

|lahestymiskohtia kasin tehdyn tekstuurin saavuttamiseksi.

Olen projektin aikana havainnoinut 3D-alan tuotoksia ja julkaisuja ja huomannut aina vain

enemman yhdistelya kdsintehdyn jaljen ja mallintamisen valilla, varsinkin animaatioissa.

Mielenkiintoisena havaintona oli kayttamani ohjelman ohjelmistopaivityksen yhteydessa
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komeileva kuva, joka ndytti akvarellimaalaukselta. Ohjelmaan oli aiemmin lisatty jo 2D-
animaatioon soveltuvia toimintoja, joten uskon ettd ndiden kahden maailman sekoittuminen

kehittyy, ja kehityksen myota |0ytyy uusia tapoja yhdistelld asioita.

Koska ohjelmistot kehittyvat nopeaa tahtia, olen tyytyvdinen, ettd tutkin myos
materiaalisuutta, enkd ainoastaan prosessia. Prosessi itsessdan oli osittain sidonnainen
kayttamiini ohjelmiin. Nykydan ei myoskaan tarvita valttamatta paperia ja kynaa kasin tehtyyn
jalkeen. Monet ohjelmat tarjoavat paperitekstuureita ja erilaisia siveltimia. Ehka toisaalta siksi
on ollut antoisaa tutkia, mitd uutta tdma tyoskentelytapa on antanut sen sijaan, ettd olisin
ainoastaan valinnut sopivat siveltimet ohjelmistojen syOvereista poistumatta digitaalisesta
maailmasta. Projekti on ollut inspiroiva, ja poikinut ideoita sekd jatkokehitykseen etta
tulevaisuuden projekteihin. Haluan hyddyntaa paremmin 3D-mallintamisen tydkaluja ja
yhdistdd mallintamani kalan puhtaasti 3D-mallintamalla toteutettuihin ymparistoihin.
Kiinnostavaa on myo6s nahda tulevaisuudessa, miten tdma tyoskentelytapa toimisi 3D-

animaation parissa.

Mielenkiintoista on pohtia myds tamadnhetkista taidetta ja esimerkiksi tekodlyn vaikutusta
siihen. Olen itse kokenut tekodlyn osittain mahdollisuutena, mutta my6s haasteena
taiteentekijoille. Jalkeenpain tarkastellessani omaa projektiani huomaan, ettd se on miltei
vastareaktio koneiden generoimalle taiteelle. Tyoskentelytapa oli aikaa vievaa, fyysista ja jopa
tietoisen tekemisen ja tarkkailun puitteissa tunteella tekemista. Pyrin sdilyttamaan
inhimillisen henkilokohtaisuuden ja taiteilijan kadenjaljen, jonka koin olevan arvokasta. Tama

lienee asia, jota tekoaly ei ainakaan viela osaa ja jota kasin tehdyssa jaljessa osataan arvostaa.
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