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hahmoanimaatio live action -kuvaan. Kiinnostukseni aiheeseen herasi, kun olin
tybharjoittelussa Plotwise Oy:ssd, joka vastasi muun muassa Supermarsu -elokuvan 3D-
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yhdistamisen mahdollisuuksista.
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animaatio vaativat onnistuakseen. Selvitin mitd ovat ne asiat, joita animaattori tarvitsee
voidakseen ryhtya animoimaan téllaista kohtausta ja miten nd&ma asiat saadaan tuotettua.
Varsinaiseen animaatioon en tassa tydssa keskittynyt.

Opinnaytetyoni alussa perehdyin lyhyesti aiheen historiaan ja siihen miksi ylipdansa 3D-
hahmoja lisatd&n live action -kuvaan. Halusin my6s perehtyd siihen, mika on tamén
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erilaisten live action -kuvien ja -kohtauksien kuvauksiin ja animaatioon liittyvaa suunnittelua.
Tutkin  miten suunnitellaan kohtaus ja miten saadaan kuvattua kayttbkelpoista
kuvamateriaalia, johon on tarkoitus lisdtd hahmot vasta myéhemmin. Tydn lopussa kavin
viela lapi kaytdnnon esimerkin avuin animaattorin tyon kulkua ja tydvaiheita
valmistauduttaessa animoimaan 3D-hahmoa live action -taustakuvaan.

Opinnaytetyoni tarkeimmaksi lopputulokseksi koinkin sen, etta ei ole olemassa yhté toimivaa
kaavaa suunnitella ja toteuttaa 3D-hahmoanimaatio yhdistaminen live action -kuvaan.
Perusasiat pitda olla tiedossa, mutta jokaisen kuvan kohdalla niitd joutuu varmasti
soveltamaan.
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In this thesis | examined the ways to implement 3D character animation to live action footage
so that it seems believable. | got more interested in this subject during my internship in
Plotwise Oy where | worked as an animator trainee. | got to animate 3D character animation
for Supermarsu feature film which is combination of live action footage and 3D character
animation. Combining these two techniques was new for me so one of my goals with this
thesis was to develop myself as an animator.

| am studying this subject mostly from the animator point of view. My main focus was in
planning of the animation of live action scene. | also examined the workflow of virtual pro-
duction. | got familiar with pre-production which is needed to plan and execute this kind of
scene.

In the beginning of this thesis | researched the history of 3D characters in live action movies.
| also reflected on why are 3D characters used in live action films and what is it that makes
the viewer identify to them. | wanted to understand what makes 3D characters believable.
Then | studied the workflow in pre-production and production of live action scene that com-
bines 3D characters. And finally, | demonstrated the workflow of animator getting ready to
animate on live action footage and setting up the 3D scene. This study was conducted so
that it was not committed to any specific software.

I concluded that there is no single workflow which works in all circumstances. It became
evident that one needs to learn the basics which are essential to implement 3D character
animation to live action footage and then apply this knowledge into diverse situations.
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1 Johdanto

Mika tahansa elokuvallinen kuva tai kohtaus vaati huolellista suunnittelua
onnistuakseen. Oli kyseessa sitten kokonaan tietokoneella tuotettu kohtaus, kokonaan
live action -kohtaus tai jotain silta valiltd. Tassd opinnaytetydssani perehdyn
elokuvallisen, 3D-hahmon sisaltdvan live action -kohtauksen animaation toteutukseen.
Haluan selvittdd, mitka ovat ne erityispiirteet, joita tallaiseen kohtaukseen animaatioon
ja etenkin animaation suunnitteluun sisaltyy. Kiinnostavaa on myds mita haasteita ja
mahdollisuuksia tédhén aiheeseen liittyy. Kuinka luoda 3D-hahmon animaatioon
uskottavuutta ja miten pitaa ylla illuusiota siita, ettd kohtaus oikeasti tapahtuu, vaikka
hahmo ei ulkomuotonsa puolesta kuuluisikaan maailmaamme. Aiheeseen perehdyn ja
tarkastelen ennen kaikkea animaattorin ndkokulmasta. Jalkituotantoa kasittelen vain
niiltd osin, mitd suunnittelun ja animaation osalta voidaan tai tulee tehda, jotta
jalkituotanto helpottuu tai ei ainakaan kohtuuttomasti vaikeudu. En tarkastele
jalkituotantoon liittyvia seikkoja muun muassa valaisun, rendaamisen tai kompositoinnin
nakokulmasta, vaikka nadma ovatkin &&rimmaisen tarkeitd asioita kohtauksen

uskottavuuden kannalta.

Kiinnostukseni aiheeseen syventyi entisestdaan, kun paasin tyoharjoittelussani
osallistumaan Supermarsu -elokuvan tekemiseen animaattorina. Supermarsu -elokuva
on yhdistelma live action -kuvaa ja 3D-animoituja hahmoja. Minulle oli jo ehtinyt kertya
kokemusta 3D animaation tekemisestd, mutta animaatiohahmon yhdistaminen live
action -kuvaan oli itselleni uusi asia. Astuin mukaan kyseiseen projektiin, kun
animaatiovaihe oli alkamassa. Siina vaiheessa luonnollisesti live action -kuvaukset oli
tehty. Valmiiksi suunniteltuja kuvia ja kohtauksia animoidessa herasi vakisinkin
mielenkiinto siihen, kuinka paljon suunnittelua ja esitditd tdman tyyppiset kohtaukset
vaativat. Opinnaytetydssani kasittelen aihetta seka yleisesti ettd Supermarsu -elokuvan

kohtausta hyvaksi kayttaen.

Opinnaytetyoni l&ahtbkohtana on kehittdd omaa osaamista animaattorina ja laajentaa
ymmarrysta 3D-grafiikan monipuolisista kayttoémahdollisuuksista. Kehittynyt tekniikka
mahdollistaa live action -kuvan ja tietokoneella tuotettujen hahmojen ja efektien
yhdistamisen yha realistisemmin ja uskottavammin. Katsoja harvoin edes tietdd kuinka

paljon naita tekniikoita sekoitetaan keskenaan, silla lopputulos on usein niin uskottava.



Opinnaytety6ni alussa kasittelen lyhyesti aiheen historiaa. Kasittelen myts milla tavoin
eroavat taysin tietokoneella tuotetut kohtaukset ja kokonaan live action -kohtaukset naita
tekniikoita yhdistavista kohtauksista. Pyrin selvittamaan, mitkd ovat ominaisia
erityispiirteita néille eri tekniikoilla tuotetuille kohtauksille. Luvussa 4 kerron esimerkin
avulla haastavan 3D-animaatiota ja live action -kuvaa yhdistdvdan kohtauksen
suunnitteluprosessista. Luvussa 5 kasittelen mité asioita ja toimenpiteita vaaditaan, jotta
3D-hahmo saadaan aseteltua paikalleen taustakuvaan ja t&td voidaan ryhtyd

animoimaan uskottavasti.

Tassa vaiheessa haluan myos tdsmentdd jo opinnaytetyoni otsikossakin kayttamiani
termejd, jotka toistuvat tyossani kautta linjan, jotta valtyttaisiin turhilta sekaannuksilta.
Osalle kayttamistani termeista ei ole virallista suomennosta ja osa voidaan tulkita usealla
tavalla. Live action -termilla tarkoitan oikealla kameralla oikeasti olemassa olevassa
ympaéristossa kuvattua materiaalia. Kuvalla tarkoitan elokuvallista yhtenaista osaa, joka
alkaa kun tapahtuu leikkaus ja loppuu seuraavaan leikkaukseen. Kuva voi siis kestda
alle sekunnin tai olla kymmeniakin sekunteja pitka. Joskus jopa pidempikin. Joissain
yhteyksissd téstd samasta asiasta kaytetdan termia otos, mutta itse kaytdn tassa
yhteydessa termid kuva. Raja naiden termien vélilla on usein hailyva. Kohtauksella
tarkoitan perakkain leikattujen kuvien muodostamaa elokuvallista kokonaisuutta.
Kohtauksessa kuvataan yleensa yhtd toiminnallista tapahtumaa yhdessa
kuvausymparistdssa. Kohtaus vaihtuu yleensa esimerkiksi, kun kuvausympaéristd

vaihtuu tai toiminnan kuvauksessa tapahtuu muutos.

2 3D-animoitu hahmo live action -kuvassa

Tietokoneella tuotettuja 3D-hahmoja on lisatty live action -kuvaan jo pitkédn aikaa.
Tekniikan kehittyessa virtuaalisten 3D-hahmojen kayttd on luonnollisesti vain lisdantynyt
muun muassa hiiden tuomien mahdollisuuksien johdosta. Té&n& péaivand alkaakin
katsojan nakokulmasta olla jo lahes mahdotonta erottaa mikd elokuvassa on
tietokoneella tuotettua ja mik& oikeasti olemassa olevaa tai milloin kyseessa on oikea

nayttelija ja milloin animaatiohahmo.

Tietyissa tapauksissa Live action- termi alkaa muutenkin olla hiukan hailyva, silla useita
elokuvia ja kohtauksia kuvataan kaytdnndssa kokonaan studiossa viher— tai sinitaustaa
vasten ja hahmojen lisdksi suuri osa ymparistoistd ja lavasteista on tietokoneella

tuotettuja. Tasta yhtena hyvana esimerkkind on vuonna 2016 ensi-iltansa saanut



Disneyn Viidakkokirja (The Jungle Book, USA 2016), jossa Mowglia naytteleva poika,
Neel Sethi, on kaytanndssa koko elokuvan ainoa oikea, elava nayttelija. Elokuva on
kuvattu oikeasti kameralla, mutta ei suinkaan viidakossa vaan studiossa. Lahes kaikki
lavasteetkin ovat digitaalista. Kuvion 1 kuvaparista voidaankin nahda , etta paanayttelija
on ainoa asia kyseisessa kuvassa, jota ei ole korvattu tietokoneella tuotetulla
materiaalilla. Heraakin kysymys onko tassa enaa kyse live action -elokuvasta, johon on
lisatty tietokoneella tuotettuja animaatiohahmoja ja lavasteita vai tietokoneella tuotettu
animaatioelokuva, johon on lisatty live action -nayttelij.

Kuvio 1. Kuvakaappaus The Making Of The Jungle Book. Kuvapari esimerkkind tilanteesta,
jossa kaikki muu paitsi paanayttelija on korvattu tietokoneella tuotetulla materiaalilla.

Ehk& nykyisin ei pitaisikddn en&dd puhua niink&&n siitd onko kyseessa live
action -elokuva, taysin tietokoneella tuotettu elokuva tai jotain silta valiltd, vaan yleisesti
vain elokuvasta. Toteutustekniikka valitaan sen mukaan milla elokuvasta saadaan paras
mahdollinen. Elokuvan ohjaaja Jon Favreau sanookin The Making Of Jungle Book -
videossa (The Making Of The Jungle Book, 2016), etté kun l&hes kaikki elokuvassa on
tietokoneella tuotettua on mahdollista yhdistaa live actionin, taysin tietokoneella tuotetun
materiaalin seka liikkeenkaappauksen parhaat puolet ja luoda nain jotain taianomaista.
Hanen mukaansa tdman elokuvan yksi tavoite onkin, ettd katsojat eivat enaa tieda mika

on aitoa ja mika ei.

2.1 Historiaa lyhyesti

Ensimmaiset 3D-hahmot live action -elokuvassa on nadhty jo 1980-luvulla. Nykypaivan
elokuvissa 3D-hahmoja nakyy niin paljon, etté niitd on mahdotonta laskea ja monesti
jopa mahdotonta erottaa. En yritdkaan luetella tdssa osiossa kaikkia 3D-hahmoja, joita
elokuvissa on vuosien saatossa naéhty, vaan tehda katsauksen merkittavimpiin

kehitysvaiheisiin. On vaikea vetaa rajaa minkalainen hahmo ja animaatio hyvaksyttaisiin



ensimmaiseksi tietokoneella tuotetuksi 3D-hahmoksi elokuvassa. Alkuaikojen 3D-
hahmot saivat varsin vahan ruutuaikaa johtuen rajoittuneesta teknologiasta. Niilla ei ollut
yleensa vuorosanoja, jotta valtyttiin huulisynkronian, eli suun puheen mukaisen liikkeen
animoinnilta. Niinpa on vaikea vetda rajaa milloin puhutaan hahmosta ja milloin vain

aikaansa nahden kehittyneesta visuaalisesta efektista. (Kerlow 2003.)

Yhtend ensimmaisistda 3D-hahmoista live action -elokuvassa voidaan pitdd
lasimateriaalista koostuvaa, keskiaikaista ritaria elokuvasta Nuori Sherlock Holmes
(Young Sherlock Holmes, USA 1985).

Kuvio 2. Kuvakaappaus elokuvasta Nuori Sherlock Holmes

Kuviossa 2 néahtava hahmo oli ensimmaisia elokuvassa esiintyneitd 3D-hahmoja, joka
oli rigattu ja teksturoitu. Hahmo oli osittain lapinakyva ja se oli lisaksi animoitu.
Aikaisempiakin hahmoja on ollut, mutta niiss& on ollut erittiin yksinkertainen rendaus ja

animaatio on ollut rajattua eik& hahmaoilla ole ollut liikkuvia nivelia. (Kerlow 2003.)

Seuraava merkittava 3D-hahmojen esiintyminen live action -elokuvassa tapahtui 1993
elokuvassa Jurassic Park (Jurassic Park, USA 1993). Elokuvan dinosaurukset olivat
erittdin todentuntuisia fotorealistisen rendauksen ja uskottavan animaation ansiosta.
Tassa elokuvassa kaytettin  myo6s ensimmadista kertaa tietokoneella tehtya
sijaisnayttelijad, jonka Tyrannosaurus Rex ahmaisee vessanpontoltd. Elokuvan
animaatiossa ei kuitenkaan kaytetty pelkkda tietokoneanimaatiota, vaan useita
tekniikoita sekaisin. Elokuvan neljastatoista minuutista, joiden aikana dinosauruksia

nakyy, ainoastaan nelja minuuttia on taysin tietokoneella animoituja. Lopuissa kuvissa



kaytettin muun muassa robotiikkaa ja stop-motion tekniikkaa. (De Semlyen 2010;
Kerlow 2003.)

Vuonna 1997 valmistuneessa elokuvassa Starship Troopers — Universumin Sotilaat
(Starship Troopers, USA 1997) néahtiin ensimmaista kertaa suuren mittakaavan
taistelukohtaus, jossa lukematon maara tietokoneanimoituja avaruusotokoita taisteli
ihmissotilaita vastaan. Elokuva floppasi pahemman kerran, mutta nama hienosti
toteutetut taistelukohtaukset avasivat ovet lukuisille muille tuleville elokuville saman
kaltaisiin kohtauksiin, kuten muun muassa Taru Sormusten Herrasta -elokuvatrilogialle
(The Lord of the Rings -Trilogy, USA 2001-2003). (De Semlyen 2010.)

Samoihin aikoihin alkoi yleistyda my0s koomisten ja sarjakuvamaisten 3D-hahmojen
kaytto live action -elokuvissa. Tasta yhtena esimerkkind 1997 ilmestynyt Men in Black —
miehet mustissa (Men in Black, USA 1997), jossa vilisee tietokoneella tuotettuja
koomisia avaruusolioita. Muutamaa vuotta myéhemmin myds tunnetusta sarjakuva- ja
2D-animaatiohahmosta, Scooby, tehtiin 3D-animaatiohahmo live action -elokuvaan
Scooby-Doo (Scooby-Doo, USA 2002). (Kerlow 2003.)

Taru sormusten herrasta -elokuvatrilogian klonkku, kuviossa 3, oli ensimmainen 3D-
hahmo, jossa kaytettiin likkeenkaappausta animaatiossa. Tassa vaiheessa hahmot
olivat jo erittain fotorealistisia, mikali niin haluttiin ja toimivat sulavasti kanssakéymisessa

oikeiden nayttelijoiden kanssa. (De Semlyen 2010.)

Kuvio 3. Klonkku elokuvista Taru sormusten herrasta

3D-hahmojen kaytto live action -elokuvissa on lisédéntynyt rdjahdysmaisesti. Tekniikat

tietokoneella tuotettujen hahmojen tekemiseen alkavat olla niin kehittyneitd, etta



katsojan on usein vaikea en&ad havaita milloin on kyse taitavasti maskeeratusta
nayttelijasta ja milloin 3D-hahmosta. Tama on tietenkin tarkoituskin. Itse odotan
mielenkiinnolla miten huikeiksi hahmot lahitulevaisuudessa kehittyvat. Toivon kuitenkin,

ettd hahmoja tehdaén jatkossakin tarinoiden ehdoilla eika niista tule itse tarkoitusta.

2.2 Miksi kayttdd 3D-hahmoa live action kuvassa?

Syita 3D-animaatiohahmon kayttdon live action -elokuvassa voi olla lukemattomia.
Periaatteessa syyksi voisi riittdd se, ettda ndin voidaan nykyaan tehda. Tarve naille
tietokoneella tuotetuille hahmoille on kuitenkin lahtenyt ennen kaikkea halusta ja
tarpeesta kertoa mielikuvituksellisia ja tunteikkaita tarinoita. My6s ohjaaja Jon Favreau
toteaa The Making of The Jungle Book -videolla, etta elokuvan lahtoékohtana on oltava
hyva tarina ja elokuvan on oltava katsojalle tunteikas kokemus. Monesti hyvét tarinat
sisaltavat mielikuvitushahmoja, jollaisia ei oikeasti ole olemassa. Tallaiset tarinat ja
hahmot kiehtovat ihmisia. Katsojat haluavat n&hd& elokuvissa dinosauruksia,
lohikdarmeita, taistelevia jattilaisrobotteja ja muita mielikuvitushahmoja. Tietokoneella
naita hahmoja pystytéaén tuottamaan riittavan realistisen tuntuisiksi ja uskottaviksi, jotta

katsojat pystyvat samaistumaan niihin ja uppoutumaan tarinaan.

Ensimmaiset hahmot, jotka tuotettiin tietokoneella 3D-tekniikalla, olisi todenndkoisesti
pystytty toteuttamaan muillakin animaatiotekniikoilla. Ehk& jopa uskottavammin kuin
tietokoneella animoituina. Ensimmaisessa Jurassic Park -elokuvassakin kaytettiin viela
suurimmaksi osaksi robotiikkaa ja pienoismallien stop motion-tekniikkaa animaation
tuottamiseen. Nykyisin kehittynyt teknologia kuitenkin mahdollistaa kaytanndssa
minkalaisen tahansa  hahmon  tuottamisen tietokoneella  uskottavammin,
kustannustehokkaammin, kuin muilla tekniikoilla ja ennen kaikkea lahes ilman

rajoituksia.

Sen lisaksi, ettd voidaan tuottaa mielikuvituksellisia fantasiahahmoja, on nykyisin myos
realististen elainhahmojen luominen mahdollista. Nain elainnayttelijdiden kéyton
aiheuttamat rajoitteet ovat poissa. Nyt voidaan toteuttaa vaikkapa vaarallisien eléinten ja
ihmisten kohtaamisia niin, etta nayttelijat eivat kuitenkaan joudu oikeaan vaaraan. liman
tata tekniikkaa olisi ollut esimerkiksi kaytannéssé mahdotonta toteuttaa niin realistisesti
kohtaus, jossa karhu raatelee Leonardo DiCaprion nayttelemaa hahmoa elokuvassa The
Revenant (The Revenant, USA 2015).



3D-hahmoja on aikojen saatossa luotu muun muassa sijaisnayttelijoiksi tekemaéan
ihmisnayttelijalle mahdottomia — tai liilan vaarallisia asioita. 3D-hahmo ei loukkaannu
vaikka se rajaytettdisiin, pudotettaisiin korkealta, joutuisi hain riepottelemaksi tai mita
tahansa muuta vastaavaa. 3D-hahmojen avulla pystytdaén toteuttamaan uskomattomia
akrobaattisia temppuja seké taistelukohtauksia, joita ei ihmisnayttelijéiden kanssa olisi
turvallista toteuttaa kuten kuvion 4 esimerkkikin Deadpool -elokuvasta (Deadpool, USA
2016) osoittaa.

Kuvio 4. Kuvakaappaus "Deadpool” Visual Effects Breakdown -videolta.

Kuvion 4 kohtauksessa on taistelukohtaus erittédin nopealla vauhdilla liikkuvassa
autossa. Auto pyorahtdd ympari ja miehia lentelee kyydistd minne sattuu ja samalla
taistelutilanne vaan jatkuu. Muun muassa tallainen kohtaus olisi erittdin hankalaa

toteuttaa ilman 3D-hahmoja.

3D-hahmoja pystytaan myds monistamaan ja nain saadaan tehtya joukkokohtauksia,
jotka ihmisnayttelijdiden sek& muiden animaatiotekniikoiden kanssa olisivat kaytanndssa
mahdottomia toteuttaa. Tasta yhtena esimerkkina toimii elokuvan World War Z (World
War Z, USA 2013) zombiet. Nama zombiet liikkuivat nopeasti suurissa joukoissa ja
pystyivat esimerkiksi kiipeamaan korkeiden esteiden yli tarrautumalla toisiinsa, kuten
kuviossa 5. ndhdaan. Tata olisi ollut hyvin vaikea toteuttaa uskottavasti muilla keinoilla,
kuin 3D-hahmoilla.



Kuvio 5. Kuvakaappaus elokuvasta WWZ.

Rogue One- elokuvassa (Rogue One: A Star Wars Story, USA 2016) 3D-hahmon avulla
“heratettiin® eloon Peter Cushing. Han on 1994 kuollut nayttelija, joka esiintyi
ensimmaisessa Tahtien sota -elokuvassa (Star Wars, USA 1977). Kun héanen
esittimaansa hahmoa tarvittin uudessa elokuvassa, paatettin tdma toteuttaa
digitaalisesti. (Pulver, 2017.) Realistisia ihmishahmoja on yritetty aiemminkin tuottaa
tietokoneella siina kuitenkaan taysin onnistumatta. Taman Grand Moff Tarkin -nimisen
hahmon kanssa vaikuttaa silta, ettad aletaan olla tilanteessa, jossa realistinen
ihmishahmokin voidaan tuottaa niin uskottavasti, ettd katsoja pystyy samaistumaan

hahmoon.

3 3D-animaatiohahmon sisaltavan live action kuvan erityispiirteet

Tassa kappaleessa kasittelen 3D-animaatiohahmoja sisaltdvan live action -kuvan
erityispiirteitd yleisella tasolla. Pitdd muistaa, ettd jokainen kohtaus ja kuva ovat
ainutlaatuisia. Kahta taysin samanlaista tilannetta tuskin tulee eteen. Budjetti, aika,
kohtauksen tai kuvan haastavuus ja muut tekijat vaihtelevat. Muun muassa naiden
seikkojen puitteissa ty6tapoja joudutaan suunnittelemaan ja sovittamaan kuhunkin
tilanteeseen sopivaksi. Jokainen kuva ja kohtaus pitdd suunnitella sen vaatimalla tavalla,
eika tarjolla ole mitaan ihnmeellista toimintakaavaa, joka takaisi loistavan lopputuloksen

tilanteessa kuin tilanteessa.



3.1 Merkittavat erot muilla tekniikoilla tuotettuihin kuviin verrattuna

On olemassa omat ty6tavat siihen, ettd 3D-hahmo saadaan istutettua live action kuvaan.
Jotta hahmo saadaan onnistuneesti ja uskottavasti lisattya live action -kuvaan pitaa
animaation lisaksi myos valaistuksen, varjojen, varien ja lukuisten muiden seikkojen olla
uskottavia ja taustakuvaan sopivia. Kasittelen nyt aihetta kuitenkin vain animaation

nakokulmasta.

Kokonaan live action-tekniikalla tuotetuissa kohtauksissa nayttelijat paasevéat toimimaan
keskendan vuorovaikutuksessa. He pystyvét reagoimaan vastanayttelijan toimintaan ja
ympéardiviin - lavasteisiin.  N&ain syntyy uskottava vuorovaikutus. Téllaisissa
kuvaustilanteissa ohjaaja pystyy heti kuvauspaikalla nakem&én toimiiko kuva. Jos
vuorovaikutus ei toimi tai kohtauksen viesti ei vality, pystytddn sama kohtaus kuvaamaan
heti uudestaan tarvittavan monta kertaa. Kuvaajan tehtavaéa helpottaa luonnollisesti se,
ettd kaikki oleelliset elementit kuten nayttelijat ja lavasteet ovat jo paikallaa. Siten kuvan
rajaaminen ja kameran liikkeet ovat helpompi toteuttaa. Nam& kohtaukset on myés
mahdollista kuvata usealla kameralla samanaikaisesti eri kuvakulmista. Nain saadaan
samassa ajassa paljon materiaalia samasta kuvasta ja voidaan jattaa viela runsaasti

pelivaraa leikkausvaiheeseen.

Kokonaan tietokoneanimoiduissa kuvissa voidaan kuvaa rakentaa rauhassa. Toimivaa
kuvakulmaa voidaan hakea kokeilemalla erilaisia kameran paikkoja. Hahmoja ja
lavasteita voidaan poistaa ja lisdta kuvaan tarvittaessa. Hahmojen ja lavasteiden sijaintia
seka tarvittaessa koko toimintaa voidaan muuttaa, jotta kuva saadaan toimimaan. Jos
kameran liike ei miellytd tai muuten vaan toimi, voidaan sitakin tarvittaessa muuttaa ja
saataa hyvinkin myohaisessa vaiheessa. Lopullisen kuvan rendaaminen valmiiksi on
aikaa vievaa ja ndin ollen sita tuotetaan paasaantoisesti vain yhdesta kamerasta kuvaa
kohden. Tama tarkoittaa sita, etta kuvien ja kohtausten leikkauksen pitéisi olla lukkoon
lyoty jo melko aikaisessa vaiheessa. Parhaita kuvakulmia voi kuitenkin hakea

kohtuullisen rauhassa viela animaatiovaiheessakin.

3D-hahmon tai useita hahmoja sisaltava live action kuva ja sen suunnittelu eroaa muilla
tekniikoilla tuotetuista kuvista eniten siing, ettéd kohtauksen eri elementit tuotetaan eri
aikaan ja ennen kaikkea eri paikoissa. kohtaus ndhdaan kokonaisuudessaan vasta, kun
live action -tausta ja hahmoanimaatio on yhdistetty. Vasta silloin voidaan todella nahda

toimiiko kuva suunnitellusti ja valittyyko kuvasta ja kohtauksesta, mita siita pitaa valittya.
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Nayttelijoiden ty6ta naissa kuvissa hankaloittaa se, ettd he joutuvat useasti toimimaan
iiman oikeaa vastanayttelijgd ja mahdollisesti tyhjissd lavasteissa. Erilaisilla
previsualisointi tekniikoilla pyritddn luomaan tyéryhmaélle mahdollisimman kattava ja
yhtenainen kasitys milta tuleva kuva tulee nayttdmaan ja mita siind tulee tapahtumaan.
Previsuaalisosta kerron enemméan myohemmin luvussa 5.1.4. Tallaisen virtuaalisen
tuotannon ty6tavat ovat kehittyneet ja kehittyvat jatkuvasti. Nykyisin voidaan erilaisin
keinoin yhdistdd jo kuvauspaikalla previsualisointimateriaalia reaaliaikaisesti
kuvattavaan materiaaliin ja nain saada parempi kasitys kuvan toimivuudesta. Tarvitaan
edelleen tarkkaa suunnittelua kuvakulmien, likkeen ja toiminnan suhteen, jotta tallainen

kuva ja kohtaus saadaan toimimaan. (Seymore 2011.)

3.2 Mahdollisuudet ja haasteet

Nykyisin vaikuttaisi siltd, ettd ainoastaan kaytettavissa oleva budjetti asettaa rajoituksia
3D-hahmojen kaytolle live action -kuvassa. Jos vain resurssit riittdvat, on ainoastaan
mielikuvitus rajana. Tallaiset lahes rajattomat mahdollisuudet tuovatkin mukanaan myés
riskeja. Mitd jos nama hahmot eivat enda tuekaan tarinaa vaan muuttuvat irrallisiksi
kokonaisuudesta. Mité jos niiden liikatarjonta vieraannuttaakin katsojan elokuvasta sen
sijaan, ettd houkuttelisi seuraamaan tarinaa. Monissa elokuvissa visuaalisten
tehosteiden kayttd, mukaan luettuna 3D-hahmot, on muuttunut hienovaraisesta melko
massiiviseksi. Ensimmaiset hahmot olivat viel& jokseenkin rajoittuneita rendauksen seka
animaation suhteen ja osittain siksi niitd naytettiin vahemman ja niiden kaytt6a kuvassa
harkittiin tarkemmin. Osittain metsan pimeydessa lymyileva Tyrannosaurus Rex saattoi
rajoittuneisuudestaan huolimatta vaikuttaa pelottavammalta, realistisemmalta ja
uskottavammalta, kuin nykyiset huipputekniikalla tuotetut hahmot. Nykyisin samassa
kuvassa saattaa taistella samanaikaisesti vaikkapa Marvel supersankarit Hulk, Spider-
Man, Iron-Man ja lukematon mé&&ra muita hahmoja. Naméa kohtaukset ovat epaileméatta
ammattitaidolla toteutettu. Katsoja ei valttdmatta silti pystykaan kasittelemaan tata
informaatiotulvaa, vaikka téllainen olisikin tyypillistd toimintaelokuvien tyylilajille. 3D-
hahmojen ja visuaalisten tehosteiden liikatarjonta saattaa aiheuttaa katsojassa
vastareaktion ja se alkaa vaikeuttaa itse tarinan seuraamista. On tietenkin jokaisen

katsojan oma mielipide kuinka paljon on liikaa. (James 2013.)

Animaattorin ndkokulmasta yksi suuri haaste on saada toiminta mahtumaan uskottavasti
kuvattuun taustakuvaan. Kaikissa tuotannoissa ei ole Disneyn tai muun suuren studion

kaltaisia joukkoja suunnittelemassa ja tekemassa kohtauksia. Pienemmalla budijetilla
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toimivissa tuotannoissa ei valttdmattd pystytd suunnittelemaan kuvauksia
asianmukaisesti tai on jouduttu tekemaan kompromisseja erindisista syista. Tallaisia
syitd voivat olla esimerkiksi kuvausaikataulut tai kuvauspaikan s&&olosuhteet.
Animaattorin taytyykin varautua siihen, ettd muutoksia suunnitelmiin tulee lahes
varmasti. Taustakuvan animaattori ndkee usein vasta, kun on aloittamassa animointia.
Talloin saattaa viela ilmeté ongelmia esimerkiksi ajoituksen suhteen. Voidaan huomata,
etta hahmon onkin mahdotonta suorittaa jokin suunniteltu toiminta uskottavasti
taustakuvan liikkkeen puitteissa. Kameran liike saattaa olla lian nopea tai hidas, kuvan
rajaus saattaa tuottaa ongelmia tai jotain muuta. Tallaisissa tilanteissa pitaa olla valmis
soveltamaan suunnitelmaa ja saada kuva toimimaan, silld kun taustakuva on kerran
kuvattu ei sitd l&hes koskaan lahdetd kuvaamaan uudestaan. (Mendenhall, 2016.)
Suurin haaste lienee kuitenkin saada hahmosta riittdvan uskottava, jotta katsoja pitaa
hahmoa todentuntuisena osana tarinaa ja pystyy samaistumaan tahan.

3.3 Uskottavuus

On sanottu, ettd hyva visuaalinen tehoste on huomaamatonta. Talla tarkoitetaan sita,
etta tehosteet eivat saisi kiinnittdd huomiota kuvaan kuulumattomana. Visuaalinen
tehoste voi muuttua uskottavuutta lisaavasta tekijasta uskottavuutta hairitsevaksi, jos se
on huonosti toteutettu tai muuten perustelematonta. Tama& sama pétee niin erilaisiin
efekteihin kuten esimerkiksi savu tai tuli, kuin myés hahmoihin. Jos hahmo liikkkuu tai
toimii luonnottomasti ja ei vaikkapa toimi painovoiman lakien mukaisesti, saattaa tamé

sydda uskottavuutta hahmon liséksi koko kohtaukselta ja jopa elokuvalta.

3D-hahmojen toteutuksen laatu vaikuttaa suuresti siihen miten katsoja ne kokee.
Viidakkokirjan live action -versio on taynnd 3D-eldinhahmoja. Lisaksi ne ovat puhuvia
elainhahmoja. Elokuvan visuaalisten efektien suunnittelija Rob Legato toteaa
haastattelussa The Jungle Book' VFX Supervisor Rob Legato on creating talking animals
for new Disney classic -videolla, ettd taman elokuvan kohdalla uskottavuutta on kuitenkin
mietitty hyvin tarkasti. Elaimet ovat hyvin realistisesti tuotettu ja niiden animaatio
jaljittelee hyvin tarkasti oikeiden eldinten liikettd. Legato kertoo my@s, ettd eldinten suun
likkeetkd&n puhuessa eivat ole ihmismaisia vaan noudattavat kunkin eldimen
anatomiaa. Legaton mukaan on tarkead, etta elokuvan eldimet eivat juokse kovempaa
tai esimerkiksi hyppaa korkeammalle, kuin oikeat elaimet pystyisivat tekemaan. Téllaiset
seikat lisddvat uskottavuutta ja saavat katsojan uskomaan, ettd nama elaimet ja viidakko

olisivat oikeasti olemassa. 3D-hahmon uskottavuus live action kuvassa ei rajoitu siihen,
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miten realistisesti tai laadukkaasti hahmo on toteutettu ja kuinka hienosti sen vaikkapa
karvoitus hulmuaa tuulessa. My6s hyvin eparealistiset hahmot voivat olla uskottavia.
Sen liséksi, ettd hienosti toteutetut dinosaurukset, orkit ja lohikdarmeet voivat olla
uskottavia realistisessa ymparistdssa, myos sarjakuvamaiset hahmot voivat olla
erittdinkin uskottavia. Silla ei lopulta ole niinkdan merkitystd, minkalainen hahmo on,

vaan miten se toimii ymparistdssaan ja kuinka johdonmukaista toiminta on.

Realistiset kontaktit kuvassa oleviin objekteihin ja pintoihin lisdavat merkittavasti 3D-
hahmon uskottavuutta. Tastéa yksinkertaisimpana esimerkkina toimii jalkojen kontaktit
alla oleviin pintoihin. Jos hahmon jalka ei asetu uskottavasti lattialle tai muulle pinnalle
on illuusio valittdmasti rikottu. Myds muut uskottavat kontaktit ovat tarkeitd luomaan
illuusiota oikeasta hahmosta. Mita enemmén 3D-hahmo on vuorovaikutuksessa kuvassa
oleviin asioihin, sita uskottavammin se kuvaan istuu. Jokainen nakyva kontakti pitaa
kuitenkin toteuttaa huolellisesti, silla ihmisen silm& on hyvin tarkka huomaamaan
epakohtia. llluusio uskottavasta hahmosta katoaa helposti, jos tAma esimerkiksi tarttuu
kiinni ovenkahvaan avatakseen oven ja ote ei pysykaan tiukasti kiinni kahvassa. On
erittin tarkeaa, ettda 3D-hahmo toimii uskottavasti myos oikeiden nayttelijdiden kanssa.
Kaikki hyvin toteutetut kosketukset 3D-hahmon ja oikean nayttelijan valilla syventavat
illuusiota hahmon olemassaolosta. Myds katseen suunnat ja toimivat katsekontaktit ovat
tarkeitd. Kontaktien huolellinen toteutus on kuitenkin erityisen aikaa vievaa ja niin ollen

ne pitadkin suunnitella hyvin ja budjetti huomioiden. (Seymore 2011.)

Toimivien kontaktien lisaksi on tarkedd nahda hahmo kuvan eri syvyystasoissa. On
helppoa ja halpaa asetella hahmo esimerkiksi puolikuvaan etualalle, jolloin kontakteja
maahan tai muihin objekteihin ei tarvitse miettid. On kuitenkin paljon uskottavampaa,
ettd hahmo nahdaan vélilla kauempana kuvassa ja ettéa tama haviaa hetkeksi vaikkapa
puun tai rakennuksen taakse. Téallaiset asiat lisdavat jalkikasittelyn tyotd, mutta myos
hahmon uskottavaa vuorovaikutusta ympaériston kanssa. Jos hahmo liikkuu kuvassa
syvyyssuunnassa on todella tarkeaa etta mittakaavat ja perspektiivit tasmaavat kuvan ja

3D-ympariston valilla. Katsoja huomaa tarkasti téllaisten asioiden epékohdat.

Ihmisen silma havaitsee myds hyvin herkasti, jos hahmo liikkuu perusteettomasti fysiikan
lakien vastaisesti. Jos katsojan on jollain tavalla on annettu ymmartaa, ettd hahmolla on
vaikkapa yliluonnollisia kykyja on helpompi uskoa painovoiman lakien rikkominen.
Muuten on tarkedd, ettd hahmo toimii uskottavasti fysiikan lakien mukaisesti. Tahan

littyy my6és hahmon painon tuntu. Hahmon uskottavuus karsii, jos sen liike ei vastaa
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katsojan kasitysta hahmon massasta. Liian kevyella askeleella kaveleva jattilainen ei ole
uskottava. (James 2013.) Kehonkielen liséksi painon tuntua ja sita kautta uskottavuutta
lisad myods ympariston reagointi kosketukseen. Talla tarkoitan, ettd esimerkiksi
pehmedaan maahan jad jalki askeleesta tai nopeassa kontaktissa pinnasta irtoaa

hiukkasia.

Tietokoneella tuotettujen hahmojen kohdalla on vuosien varrella tullut tutuksi termi
"uncanny valley”. Termille ei ole olemassa virallista suomennosta, mutta joissain
yhteyksissa on kaytetty termia "outo laakso”. Talla tarkoitetaan tilannetta, jossa katsoja
suhtautuu epéilevasti ja torjuvasti hahmoihin, jotka ovat hyvin ihmisen kaltaisia, mutta
niista viela nakee ettei kyseessa ole oikea ihminen. On tiedossa, ettd Ihminen alkaa
suhtautua hahmoon mydnteisemmin ja empaattisemmin, jos hahmolle lisdtd&n
ihmismaisia piirteitd. Kun naita piirteitd alkaa olla niin paljon ettd hahmo alkaa vaikuttaa
lAhes oikealta ihmiselta paddytdén tilanteeseen, jossa hahmosta tulee oudon — tai jopa
pelottavan ja vaarallisen tuntuinen. (Schwarz 2013.) T&té ilmiota onkin kaytetty hyvaksi
muun muassa kauhuelokuvien hahmoissa. Realistisia ihmishahmoja on yritetty tuottaa
tietokoneella jo vuosia. Yrityksista huolimatta on pitkddn kuitenkin epaonnistuttu
vakuuttamaan tarkka ihmissilmé, joka havaitsee esimerkiksi kasvojen mikroilmeita
todella tarkasti. Mielestani vasta viime vuosina on onnistuttu tuottamaan tietokoneella
hahmoja, jotka ovat olleet niin realistisia, etteivat ne enaa aiheuta tallaista vastareaktiota.

Tama on toisaalta asia, jonka jokainen katsoja kokee yksil6llisesti.

Kuten edella totesin on hyvin yksiléllista minkalaisia 3D-hahmoja kukin pitaa uskottavina
ja onnistuneesti toteutettuna. Joku saattaa arvioida hahmoa enemman teknisesta
nakokulmasta ja toinen esimerkiksi liikkeen ja toiminnan kautta. Tarkeintd lienee
kuitenkin se, ettd hahmo liittyy saumattomasti tarinaan ja edesauttaa elokuvaan
uppoutumista sen sijaan, etta hairitsisi sitd. Ehka raja kulkeekin siind, etta jos asiaa
joutuu erityisemmin miettiméén, etenkin kesken elokuvan, on hahmo ollut jossain maarin

epauskottava ja epaonnistunut.

4 Kuvausten suunnittelu ja toteutus animaatio huomioiden

3D-hahmoja on lisétty live action -elokuviin jo 1980-luvulta asti. Kehitys on kuitenkin ollut
nopeaa, etenkin viimeisten 15 vuoden ajalla. Nain voidaan todeta, kun verrataan

ensimmaisia yksittaisia ja varsin rajoittuneita hahmoja nykypaivan lukuisiin fotorealistisiin
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hahmoihin. Myds tydtavat naiden hahmojen yhdistamiseen live kuvaan ovat kehittyneet

ja kehittyvat edelleen kovaa vauhtia.

On erittdin tarkeda, ettd live action-kohtaukseen tulevaa animaatiota paastaan
suunnittelemaan mahdollisimman aikaisessa vaiheessa. Mitd haastavammasta
kohtauksesta tai kuvasta on kyse, sita tarkedmpada tama on. Hyva suunnittelu takaa
mahdollisuuden onnistuneelle animaatiolle. Kun kohtauksen live action -kuvaukset on
tehty, on aarimmaisen harvinaista, ettda kohtaus kuvattaisiin uudestaan. Sama péatee
tietenkin my0ds kohtauksiin, joihin ei ole tarkoitus lis&td animaatiohahmoja. Téallaisissa
tapauksissa on kuitenkin jo kohtausta kuvatessa nahtavissa, etté toimiiko kohtaus vai ei,
silla nayttelijat seké naiden toiminta on jo ndhtavissa. Animaatiota siséltavan kohtauksen
nakee kaytdnnossd ensimmaista kertaa kokonaisuudessaan vasta silloin kun tausta
kuvamateriaali on paikallaan ja animaatiohahmot on lisatty siihen. Jos suunnittelua ei ole
tehty perinpohjaisesti, saattaa tassa vaiheessa olla edessd useita ongelmia.
(Mendenhall 2016.)

4.1 Animaation suunnittelu

Kasittelen live action -elokuvan 3D-animaation suunnittelua elokuvan Twilight —
Aamunkoi, osa 1 (The Twilight Saga: Breaking Dawn — Part 1, USA 2011) kohtauksen
kautta. Kohtauksen toteutuksesta ja animaatiosta vastasi maineikas Tippett Studio.
Tassa kohtauksessa joukko susia kokoontuu lautatarhan kaltaisella syrjaisella alueella,
jossa alfaurokset kohtaavat ja ottavat mittaa toisistaan. Kohtauksessa on myos
vuorosanoja. Oli kuitenkin paatetty, etta sudet eivat saa puhua, vaan aanet ovat ikaan
kuin naiden péaiden sisalla. Tunteet pitaa siis saada ilmaistua erityisen hyvin animaation
keinoin eleilla. Kohtaus on animaation sekéa animaatiokoreografian suhteen haastava.
Haastavuutta lisddvat myOs kameran raideajot, joissa sekd kamerassa etta

kohtauksessa liikkuvissa susissa on liiketta.

Tassa tapauksessa animaatio-osasto ja visuaalisia efekteja tuottava osasto paasivat
suunnitteluun mukaan aikaisessa vaiheessa kun Kkasikirjoitus oli tehty. Tama
mahdollistaa sen, etta animaation ja kameraliikkeen suunnittelussa ei ole turhia ennalta
asetettuja rajoitteita. Nama saattaisivat aiheuttaa tilanteita, joissa jouduttaisiin tekemaan

kompromisseja parhaan mahdollisen lopputuloksen kustannuksella.
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4.1.1 Kuvakasikirjoitus

Kuvakasikirjoitus (engl. Storyboard) on hyvin yleisesti seké live action -elokuvissa,
kokonaan tietokoneella tuotetuissa elokuvissa, ettd naitd tekniikoita yhdistavissa
elokuvissa kaytetty suunnittelun tytkalu. Kuvakasikirjoituksen voi tehda periaatteessa
kuka vain riippumatta piirustustaidosta. Hyvin alkeellisetkin kuvat voivat kertoa
kohtauksesta paljon enemman kuin pelkka kasikirjoitus. Kuvakasikirjoitus voi olla hyvin
pelkistetty, informatiivinen tai tunnelmallinen. (Slaen 2012.) Isoilla studioilla on omat
kuvakasikirjoituksiin erikoistuneet kuvakasikirjoitus artistit, jotka pystyvat tarvittaessa

tekemé&an kuvista hyvinkin yksityiskohtaisia.

Kuvakasikirjoitus luodaan kasikirjoituksen pohjalta. Kuvakasikirjoituksessa ensimmaista
kertaa visualisoidaan hahmojen liikettd ja toimintaa seka kuvakokoja, kuvakulmia ja
kameran liikkeita. (Slaen 2012.) Kuviossa 6. on esimerkki kuvakasikirjoituksen kuvista.
Naista kuvista nakyy selkeasti kuvan rajaus, hahmoja ja niiden asetelma sek& muun
muassa hahmojen liikettd. Nama kuvat ovat jo melko tarkasti piirrettyja, silla niista pystyy

myds nakemaan ja aistimaan hahmojen tunnetiloja.
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Kuvio 6. Kuvakaappaus Breaking Dawn 1 Tippett making of. Esimerkki kuvakasikirjoituksesta.

Kuvakasikirjoituksesta voi myos selvitd esimerkiksi kuvien kestot ja vuorosanat.
Kuvakasikirjoitus on &arimmaisen hyodyllinen tydkalu kohtauksen suunnittelussa, silla
se on nopea tehda ja sita on viela helppo muuttaa, jos huomataan ettei jokin toimi. (Slaen
2012.) Tama kyseinen kohtaus oli alunperin suunniteltu ja piirretty tapahtuvaksi

metsassa. Lopulta kuvauspaikaksi kuitenkin valittiin erdanlainen lautatarha.
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4.1.2 Kuvauspaikan tutkiminen ja kartoitus

Kun kuvauspaikka oli paatetty, lahti visuaalisia efekteja tuottava ryhma tutkimaan ja
kartoittamaan paikkaa. Tama on erittain hyo6dyllistd, sillda paikalta saatujen
mittaustietojen ja kuvien perusteella pystytdén alueesta luomaan tarkka kolmiulotteinen
luonnos 3D-ohjelmassa. Téllainen malli taas on suureksi avuksi kohtauksen animaatiota

ja koreografiaa suunnitellessa.

Kokonaan tietokoneella tuotetuissa kohtauksissa lavasteiden ja kameroiden ollessa
virtuaalisia ei olla niin sidoksissa lavasteisiin. Silloin lavasteita voidaan nopeasti
luonnostella ja rakentaa seka lisatd, poistaa ja siirrella tarpeen mukaan. Esimerkiksi
tallaisessa kuviossa 7 nahtavassa lavasteessa voitaisiin tietokoneella tuotettuja tukkeja
helposti lisata tai poistaa pinoista. Nain pinoista saataisiin juuri sopivan kokoisia ja
korkuisia.

T
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Kuvio 7. Kuvakaappaus Breaking Dawn 1 Tippett making of. Valokuva kuvauspaikan tutkinnasta

Kameran, lavasteiden ja hahmojen ollessa tietokoneella tuotettuja on helpompaa saada
kaikki hienosti sommiteltua kuvaan. Esimerkiksi jos suden liike olisi taydellisesti animoitu
ja tuntuisi etté sen liikettd seuraavan kameran liike olisi liilan hidasta, olisi sitd viela
mahdollista muuttaa. Mutta kun lavasteena toimii oikea ymparistd, kuten tassa
tapauksessa, ovat kaikki lavasteiden yksityiskohdat huomattavasti tarkeampia
suunnitteluvaiheessa. Kuvauspdaivana kuvatut kuvat pysyvét sellaisina kuin ovat ja

animaatio on saatava mahtumaan niihin.

Kuviossa 8 on kuvakaappaus kuvauspaikasta tehdystd 3D-mallista. Kohtauksen
kannalta tarkeat objektit, eli tukkikasat on asetettu tarkasti paikalleen. Osa susista seisoo
tukkikasojen paalla ja osa juoksee niitéa pitkin ylos ja alas, joten on tarkeada tietad
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animaatiota suunnitellessa missé ne sijaitsevat ja esimerkiksi kuinka korkeita ne ovat.
Suurikokoiset sudet my6s kokoontuvat tukkikasojen keskelle, joten pitda tietaa, etta niilla
on tarpeeksi tilaa liikkua.
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Kuvio 8. Kuvakaappaus Breaking Dawn 1 Tippett making of. 3D-malli kuvauspaikasta.

Tallaisen mallin avulla voidaan luoda kuvaustilanne kolmiulotteisesti. Nain voidaan
visualisoida kameraliikettd ja kuvakulmia sekéa kohtauksen animaatiota ja koreografiaa.

Tassa kohtauksessa paatettiin myods animatic toteuttaa 3D-mallin pohjalta.

4.1.3 Animatic

Animatic on periaatteessa kuvakasikirjoitus animaatiomuodossa. Animaticin voi
toteuttaa usealla eri tavalla. Nykyisilla editointiohjelmilla on helppo leikata kuvia
perékkain videomuotoon. Animatic voidaan esimerkiksi leikata kayttamalla suoraan
kuvakasikirjoituksen kuvia. Kun kuvat ovat videomuodossa on niiden ajoitusta ja kestoa
huomattavasti helpompi arvioida seka muuttaa. Tassa vaiheessa on myos viela todella
helppo vaihtaa kuvien paikkaa kohtauksen sisalla ja I6ytaa néin tarinan kannalta toimivin
ratkaisu. Kohtauksen dialogi ja mahdollinen musiikki ovat tarkeita rytmittavia tekijoita ja
niista olisikin hyva olla edes jonkinlainen versio kaytettavissa animaticia tehdessa.
Tippett studion visuaalisia efekteja tuottavan osaston vaki aanittikin itse dialogin, jotta

heilla olisi hyva lahtokohta kohtauksen toteutuksen suunnitteluun.
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Tassa esimerkkikohtauksessa on animatic toteutettu 3D-ohjelmalla, kuten kuviossa 9 voi
nahda. Tamé& on varmasti jarkeva tapa toimia, kun kyseessa on monimutkainen

koreografia ja hahmoista seka ymparistosta oli jo jonkunlaiset 3D-mallit olemassa.

Kuvio 9. Kuvakaappaus Breaking Dawn 1 Tippett making of. Esimerkki animaticista

Animaticin kuvien maara ja liikkeen tarkkuus riippuu kohtauksen monimutkaisuudesta
sekad kaytettavissa olevista resursseista. Jos animaticin tekemiseen voidaan kayttaa

enemman aikaa, saadaan siita aina tarkempi ja myds informatiivisempi.

4.1.4 Previsualisaatio

Previsualisaatio eli previs on alustava visuaalinen versio kuvasta tai kohtauksesta.
Previsualisaatio tuotetaan yleisesti 3D-ohjelmassa. Se koostuu 3D-hahmoista,
animaatiosta ja virtuaalisesta ympadristdsta. Previsualisointi tuo ensimmaisen kerran
selkeasti tydryhman nahtavaksi miltd kuva tai kohtaus tulee lopulta nayttamaan. Kuvion
10 kuvasta on jo todella hyvin nahtavissa minkélainen kuvan lopullinen ilme tulee
olemaan.
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Kuvio 10. Kuvakaappaus Breaking Dawn 1 Tippett making of. Esimerkki previsualisaatiosta.

Previsualisaatio mahdollistaa myds teknisten ratkaisujen suunnittelun kertoo
visuaalisten efektien suunnittelija Eric Leven Breaking Dawn 1 Tippett making of -
videolla. Kuinka monta erilaista kuvaa ja kuvakulmaa tarvitaan sek& minkéalaista linssia
kannattaa kayttdd? Miten valaisu toteutetaan? Minkalaisia visuaalisia efekteja tarvitaan
ja miten ne tuotetaan? Miten esimerkiksi eri pinnat reagoivat 3D-hahmon kosketukseen?
Mista osista lopullinen kuva muodostuu? Muun muassa néaita asioita on helpompi
suunnitella, kun ndhdé&én jo oikeasti minkalainen kohtaus on kyseessé ja minkéalaisessa
ymparistdssa toimitaan. Kuviossa 11 on kuva kameran toiminnan testaamisesta 3D-
ohjelmassa. Kyseessa olevan kohtauksen monimutkaisia kameran raideajoja ja niihin
saumattomasti yhteen sopivaa animaatiokoreografiaa ei olisi saatu tehtya lahellek&én

niin tehokkaasti ilman tarkkaa suunnittelua ja kolmiulotteista previsuaalisointia.

Vocul lerges (m}:
Comers Vi (deg)

Kuvio 11. Kuvakaappaus Breaking Dawn 1 Tippett making of. Kameran liikkeen ja ajojen
testausta.
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Hyva previsualisaatio on koko elokuvaa tekevan tyéryhméan yhteinen tydkalu. Se
mahdollistaa yhteisen ndkemyksen vaikkapa ohjaajan ja visuaalisia efekteja tuottavien
osastojen valilla ja sitd kautta yhtendisen kohtauksen. Kommunikaatio eri osastojen
valilla kuvien avulla on tehokkainta ja jattaa vahiten tulkinnan varaa. Kaikki suunnitteluun
kaytetty aika ja panostus mahdollistavat sen, ettéa kohtaus saadaan kuvattua tehokkaasti
ja kuvauksissa ei tule mahdottomia yllatyksia. Silloin suurta kuvausryhmaa ja mahdollisia
nayttelijoita ei jouduta pitamaan kuvauspaikalla kohtuutonta aikaa. Nain saadaan
mahdollisimman hyvéé ja kayttokelpoista kuvamateriaalia. (Wikipedia 2018)

4.2 Kuvauspaikalla

Visuaalisten efektien suunnittelija Eric Leven toteaa Breaking Dawn 1 Tippett making of
-videossa, etta kuvauksiin ei ollut paljon aikaa kaytettavissa. Ajoissa ja hyvin tehty
suunnittelu mahdollisti sen, ettd he tiesivat montako kuvakulmaa ja minkalaisia
valaistuksia he tarvitsisivat. He tiesivat myos tarkasti mista sudet tulisivat, mihin kukin
susi oli menossa ja missd ndma tulisivat olemaan. Kameran liikkeetkin oli suunniteltu

valmiiksi. Naiden asioiden ansiosta kuvaukset saatiin tehtyé todella tehokkaasti.

Kuvauspaikalla voidaan kayttdd erilaisia apuobjekteja helpottamaan kuvaajan ja
mahdollisten nayttelijéiden toimintaa. Objekteja voidaan kayttdd esimerkiksi
merkkaamaan paikkaa johon jokin liike lopulta pyséhtyy tai missa toiminta tapahtuu.
Pienia objekteja on nykyaan lopulta melko helppo poistaa lopullisesta kuvasta
jalkikasittelyn keinoin. Kuviossa 12 on hieno esimerkki tilanteesta, jossa kuvausryhma
viela testaa ja harjoittelee koreografian lapi oikeassa mittakaavassa olevien vanerisusien

kanssa. Tama helpottaa kuvaajan ty6ta ja auttaa kaikkia ymmartamaan mittasuhteita.
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Kuvio 12. Kuvakaappaus Breaking Dawn 1 Tippett making of. Kohtauksen harjoittelua vaneri-
susien avulla.

Jos kaytossa on tietokoneohjattu kamera-rigi eli niin sanottu motion control -jarjestelma,
voidaan kameraliike toistaa identtisesti tarvittaessa useita kertoja. Tallaisessa
kohtauksessa kyseisesta jarjestelmasta on paljon hyodtyd. Pahvisusien kanssa
nayteltyjen kuvien kameraliike voidaan toistaa ilman nayttelijoitd tasmalleen samalla
tavalla ja néin saada valmis tyhja taustakuva toimivalla kameraliikkeella. Edistyneet
jarjestelmat antavat myds suoraan tarvittavan informaation jonka perusteella voidaan

luoda kamerasta virtuaalinen versio 3D-ohjelmaan. (Seymore 2011; Hintikka 2016.)

Mikali tallaisessa kohtauksessa olisi mukana oikeita nayttelijoita, pitdisi sekin ottaa
huomioon suunnittelussa. On erilaisia keinoja helpottaa néayttelijan uskottavaa
vuorovaikutusta virtuaalisten hahmojen ja elementtien kanssa. Previsualisaatio on tassa
tarkeda tyokalu. Sen avulla nayttelijd saa kattavan kuvan kohtauksen tapahtumista,
mydhemmin lisattéavien tietokoneella tuotettujen hahmojen toiminnasta ja siitd mika
hanen oma roolinsa on. Kuvaustilanteessa voidaan kayttdd esimerkiksi vapaasti
suomennettuna tuuraavaa nayttelijaa (engl. Stand-in), joka osoittaa tulevan virtuaalisen
hahmon paikan ja nayttelee tdmé&n toiminnan. Jalkikasittelyssa tallainen nayttelija sitten
korvataan virtuaalisella hahmolla. Vahintddn tarvitaan jotain merkkeja tarkeisiin
kohteisiin. Esimerkiksi tulevan virtuaalisen hahmon silmien kohta pitda osoittaa

nayttelijalle, jos heidan valilleen tarvitaan uskottava katsekontakti.

Avain taman kohtauksen onnistumiseen oli koreografian tarkka suunnittelu Tippett
Studion véaen ja elokuvan ohjaajan yhteistyénéa kuten visuaalisten efektien suunnittelija

Phil Tippett toteaa Breaking Dawn 1 Tippett making of -videolla. Tama oli vain yksi
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mahdollinen tapa suunnitella live action kohtaus, joka sisaltdd 3D-hahmon. Tama oli
erittdin hyva, tehokas ja toimiva tapa juuri tdman tyyppiseen kohtaukseen ja samat
perusasiat patevat hyvin monenlaisissa kuvissa ja kohtauksissa. Suunnittelutapaa olisi
jouduttu muuttamaan, jos kohtauksessa olisi esimerkiksi ollut liséda elementtejd, kuten
vaikkapa oikeita nayttelijoitd. Suunnittelussa olisi my6s pitanyt ottaa erikseen huomioon,
jos kohtaukseen olisi pitéanyt lisata vaikkapa tietokoneella tuotettuja lavasteita tai
taustoja. On hyvin tarkeaa jo suunnitteluvaiheessa tietdd miltd lopullisen kuvan olisi
tarkoitus nayttda ja mistéd elementeistd kuva koostuu. Nain kuvaukset saadaan
mahdollisimman hyvin ja tehokkasti suoritettua ja valtytaan tilanteelta jossa joudutaan
tekemé&an turhia kompromisseja jalkityGvaiheessa.

5 3D-animaatiohahmon yhdistaminen live kuvaan

Tassa osiossa kasittelen itse animoimani kuvan avulla 3D-hahmon asettelua live
action -kuvaan kaytannon tasolla. Edelleen kasittelen aihetta animaation ja animaattorin
nakokulmasta. Kuva on Supermarsu -elokuvasta (Supermarsu, Suomi 2018), jonka 3D
tuotannosta vastasi Plotwise Oy. Kuvassa Supermarsu seisoo rannalla ja kaataa
tynnyristé silakoita mereen kuten kuviossa 13 on kuvattu. TAma noin sekunnin kestoinen
kuva toimi kohtauksen ensimmaisena kuvana ja sen tarkoitus on nayttaa katsojalle missa
ollaan ja mitd tapahtuu. Lyhyydestdan huolimatta kuva sopii hyvéksi esimerkiksi
selventamaan animaattorin toimenpiteitd, joita vaaditaan ennen 3D-hahmon varsinaista

animointia live action -kuvassa.

Kuvio 13. Kuvakaappaus elokuvasta Supermarsu. Lopullinen kuva valmiista elokuvasta.
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Taman kuvan haasteena oli asetella marsu kuvaan niin, etta jalkojen kontakti
rantahiekkaan on uskottava. Liséksi tynnyri ja siina oleva liike tulevat live action -kuvasta.
Tynnyria ja sieltd valuvaa vetta ei haluttu tuottaa tietokoneella. Myods kadet oli siis
aseteltava ja animoitava niin, etté illuusio painavasta tynnyrista sailyisi ja kasien kontakti

tynnyriin olisi uskottava. Ote ei esimerkiksi saisi liukua tynnyrin pinnalla vaaralla hetkella.

5.1 Kuvan sommittelu

Kuvan sommittelua on tarked miettid jo suunniteltaessa kuvaa ja kohtausta. Silloin
paatetddn mika tulee olemaan kaytettava kuvakoko ja mika on se toiminta mita kuvassa
kuvataan. Nailla paatoksilla vaikutetaan siihen mihin katsojan huomion halutaan
kiinnittyvan. Kuvan sommittelu tulisi olla sellainen, ettei katsojalle jaa epaselvaksi kuvan

ja sitd kautta kohtauksen merkitys.

Joissakin tapauksissa on taustakuvan jo ollessa valmis viela mahdollista sommitella
hahmo kuvaan usealla tavalla tai ainakin hiukan vapaammin. Esimerkiksi Supermarsu -
elokuvassa oli monia kuvia, joissa Supermarsu lentéé ja taustakuva oli kuvauskopterilla
kuvattu melko korkealta. Monissa naista taustakuvissa ei ollut mitdan mink& kanssa
Supermarsu olisi ollut kontaktissa eikd hahmon liike n&in ollut sidottuna muihin
objekteihin. Tassa kuvassa kuitenkin tynnyrin paikka maarittdd hahmon paikan hyvin
tarkasti. Nain ollen kuvan sommittelu on pitanyt suunnitella tarkasti ennen kuvauksia tai

viimeistaan kuvatessa.

Kuvio 14. Kuvakaappaus, josta nakyy Supermarsun mittasuhteet verrattuna avustajaan.
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Tassa tapauksessa kyykyssa oleva avustaja riittéd osoittamaan Supermarsun paikkaa
ja mittasuhteita kuvassa kuten kuviossa 14 nahdaan. Supermarsu on noin 90
senttimetria pitka eli suurinpirtein saman pituinen, kuin kyykyssa oleva avustaja.
Avustajan jalkojen paikkoja voi myo6s kayttaa hyodyksi Supermarsun jalkoja asetellessa

paikoilleen.

Kyseinen kuva kuvattiin fix-kameralla, joka tarkoittaa, etta kamerassa ei ole liikettd. N&ain
ollen on helppo kuvata samasta kohdasta myos tyhjé taustakuva ilman avustajaa. TAma
helpottaa avustajan poistamista kuvasta jalkikasittelyssd. Avustajan poistamista
hankaloittaa hiukan se, ettd tdman kasi peittdd osan tynnyristd kuten kuviossa 15
nahdaan. Pienikokoisen Supermarsun kasi ei ole riittdvan suuri peittddkseen koko
avustajan katta.

Kuvio 15. Kuvakaappaus alkuperéisesta taustakuvasta avustajan kanssa.

Tama huomioiden olisi saattanut olla hyodyllistd esimerkiksi kiinnittdéa tynnyriin piiloon
jaavaéan osaan jokin kahva, josta avustaja olisi voinut pitéé kiinni. Nain mikéaén avustajan
osa ei olisi peittéanyt tynnyrid. Kyseessé on kuitenkin lyhyt, noin sekunnin mittainen kuva,
eikd kaden nékyviin jadvan osan poistaminen siksi ole kohtuuton tyd. Tynnyrin
turmeleminenkin on saattanut olla poissuljettu vaihtoehto. Jélkikasittelyn keinoihin en
kuitenkaan paneudu syvemmin tassa opinnaytetydssa.
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5.2 Mita tarvitaan 3D-hahmon animointiin live action -kuvassa

Jotta 3D-hahmoa voidaan uskottavasti animoida live action -kuvassa, tarvitaan
vahintddn taustakuva, virtuaalinen kamera ja tietenkin hahmo, jota voidaan animoida.
Isoilla studioilla on monesti omat osastonsa, jotka tuottavat jokaisesta visuaalisia
efekteja sisaltavasta kuvasta tarvittavat osat animaatiota varten. Nama osastot kayttavat
hyddyksi kuvattua materiaalia sekd kuvauspaikalta saatuja tietoja ja luovat niiden
pohjalta seka virtuaalisen kameran, ettd usein myds virtuaalisen ymparistén alueesta
helpottamaan animointia. (Mendenhall 2016.) Pienemmissa tuotannoissa ei tallaista
erillistéa osastoa valttamatta ole. Supermarsu -elokuvan animoitaviin live action -kuviin ei
esimerkiksi tehty virtuaalista ymparistoa. Jos hahmolla oli kontakteja ympéristoon tai eri
objekteihin saattoi animaattori tehda tarvittavat apuobijektit itse tarvittavalla tarkkuudella.
Tassa kuvassa kaytin yksinkertaisia objekteja merkkaamaan merenpintaa ja
rantahietikkoa. Lisaksi tynnyrista oli jo valmiiksi mallinnettu 3D-objekti, jota hyddynsin
my06s. Tasta kerron kuitenkin lisda luvun loppupuolella.

5.2.1 Taustakuva

Taustakuvan formaatti saattaa vaihdella riippuen projektista. Maya 3D-ohjelma, jota
kaytettin  Supermarsu -elokuvan animaatiossa, hyvaksyy monenlaisia kuva- ja
videotiedostoja taustakuvaksi. Tassa projektissa animaattori sai kayttéonsa
nimeamiskaytannén mukaisesti nimetyn jpeg-kuvasarjan. Kun jokaisen kuvan
taustakuvasarja on nimetty oikein ja sisaltda oikean maaran kuvia eli se on leikattu
oikeaan pituuteen on siita vield helppo tarkistaa animoitavan kuvan pituus. Erilaisissa
videomuodoissa olevien taustakuvien kanssa pitda tarkasti varmistua kuvataajuudesta
(fps), eli siita kuinka monta kuvaa (frame) sekunnissa on. Sekd taustakuvan, etta
animaatioasetusten kuvataajuuden pitda tdsmata. Nain animaattori tuottaa juuri oikean

maaran animaatiota.

Taustakuvan on hyva olla oikeassa koossa eli resoluutiossa. Ainakin pitda olla tiedossa
mika tulee olemaan kuvan lopullinen koko, jotta animaattori voi tehda kuvalle
asianmukaiset asetukset ja rajoitukset. Nain valtytaan silta riskilta, ettd osa animaatiosta
jaa kuvan ulkopuolelle, jos lopullisen esimerkiksi levitykseen tulevan kuvan resoluutio

poikkeaa kuvatun materiaalin resoluutiosta.



26

5.2.2 Kuvausraportti ja virtuaalinen kamera

Kuvausraportista saadaan tarkeaa informaatiota, joka auttaa kuvaan tulevien
elementtien asettelua paikoilleen 3D-ohjelmassa ja niiden valmistelua animaatiota
varten. Riippuu tietenkin kuvasta, kuinka yksityiskohtaista tietoa raportista olisi hyva
saada. Vahimmillaan raportista tulisi selvitd kamerassa kaytetty linssi, kameran korkeus
ja muita etaisyyksia téarkeisiin kohteisiin kuten tassa tapauksessa tynnyriin tai tynnyria
pitelevdan henkildon. Lisaksi olisi hyva tietéd missa kulmassa kamera on ollut
k&annettyna. Tallaisilla tiedoilla saadaan jo luotua virtuaalinen kamera, jos kyseessa on
ollut fix-kamera, eli kamera on staattinen, kuten tassé esimerkkikuvassani. Fix-kamera
on helppo ja edullinen ratkaisu kaytettavaksi visuaalisia efekteja sisaltavissa kuvissa.
Silloin virtuaalisen kameran liiketta ei tarvitse sovittaa oikean kameran liiketta
vastaavaksi saadakseen kuvaan lisattdvia 3D-hahmoja ja muita objekteja pysymaan
oikeilla paikoilla. Riittaa, etta kamera asetellaan paikalleen ja paastaan heti animoimaan.
(Wright 2011, 67.)

Fix-kamera saatta olla helppo ja tietyissa tapauksissa erittain kayttokelpoinen ratkaisu.
Kameran liike tekee kuvasta kuitenkin mielenkiintoisemman. Kameran liike tekee useasti
kuvasta myds uskottavamman. Useassa tapauksessa kameran liikkeen avulla voidaan
my0Os edesauttaa tarinankerrontaa. Jos 3D-hahmo tai muu visuaalinen efekti saadaan
lisattyd uskottavasti kameraliikettd sisaltdvaan kuvaan, muuttuu se entista
nayttdvammaksi ja uskottavammaksi. Nykyisin on vielapa olemassa lukuisia keinoja
kuvata hienoja kamera-ajoja kun kaytdssa voi olla kauko-ohjattavia kuvauskoptereita ja
korkeita miehittdmattdmia kraanoja seka erilaisia keinoja saada kasivaraltakin vakaata
kuvaa. Jos tuotannon budjetti ei ole esteend, kannattaa nditd keinoja myots kayttaa.
(Wright 2011, 67)

Aina kun kameraan tulee liiketta, tulee kuitenkin myds virtuaalisen kameran luontiin liséa
tydvaiheita. Virtuaalisen kameran liike pitdd saada tismalleen samanlaiseksi kuin live
action -kuvassa. Muuten kuvaan lisatyt hahmot ja objektit alkavat liikkua ja liukua
kuvassa ja ihmisen silma on erittiin tarkka huomaamaan téllaiset virheet. (Wright 2011,
67.) Kuten jo aikaisemmin luvussa 4.2. mainitsin on olemassa edistyneita tietokone-
ohjattuja kamerajarjestelmia, jotka pystyvat tallentamaan kuvaustilanteessa paikkansa
ja asentonsa tarkasti. Naiden tietojen perusteella saadaan luotua virtuaalinen kamera

tismalleen samalla liikkeella. (Seymore 2011.)
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Mikali tallaista jarjestelmaa ei ole kaytossa pitaa kameran liike trékata (engl. Camera
Tracking) kuvatusta materiaalista. Tahan prosessiin on olemassa erilaisia sovelluksia,
jotka pystyvat jaljentamdan kameran likkeen seuraamalla kohteita kuvatusta
materiaalista. Naméa sovellukset seuraavat tiettyjen paikallaan pysyvien pisteiden
kaksiulotteista liikettd, seka naiden lukuisten pisteiden suhteellista liikettd toisiinsa
nahden kuvasta toiseen. Hyvid seurattavia pisteitd ovat pienet tarkat pisteet, joiden
kontrastiero ymparistéon on suuri. Esimerkiksi kaukana kuvassa oleva parkkeerattu auto
tai vaikkapa sen rengas voi olla hyva piste. Liikkuvat pisteet eivéat kuitenkaan toimi, eli
likkuva auto ei ole hyva seurantapiste. Rakennusten kulmat, pienet kivet etualalla tai
mika tahansa muu voi olla hyva piste jota seurata, kunhan se eroaa selkeasti
ympéristosta ja pysyy kuvassa mahdollisimman pitkdn aikaa. Tarke&d on, etta
seurattavia pisteitd on mahdollisimman laajalti ja kaikilla etdisyyksilla kamerasta. Jos
tallaisia kohteita ei ymparisttssa luontaisesti ole voi visuaalisten efektien suunnittelija tai
joku muu lisata niitd kuvauspaikalle. (Wright 2011, 67-68; Lehtinen 2017) Esimerkiksi
viher- tai sinitaustaa vasten kuvatessa tama on tarpeellista kuten opinnaytetyoni alussa
kuviossa 1 voidaan nahda. Mita tarkemmin tama prosessi saadaan tehtya, sitéa takemmin
virtuaalisen kameran liike tasmaa kameran liikkkeeseen ja sitd paremmin 3D-hahmo tai

muu tietokoneella tuotettu efekti pysyy paikallaan suhteessa taustakuvaan.

5.3 3D-scenen valmistelu ja apuobjektit

Kun on olemassa tarvittava data virtuaalisen kameran luontiin ja taustakuva, voidaan
siirtyd 3D-ohjelmaan valmistelemaan 3D-scene animaatiota varten. 3D-scenella
tarkoitan 3D-ohjelman sisalla luotavaa kolmiulotteista avaruutta, johon kaikki 3D-objektit
seka virtuaalinen kamera ja taustakuva kootaan. Tata kolmiulotteista avaruutta voidaan
tarkastella eri suunnista virtuaalisten kameroiden kautta. Aluksi kannattaa aina pohtia
mika olisi jarkevin tyojarjestys juuri kyseisessa kuvassa. Tassa kuvassa ei ole liikkuvaa
kameraa eika Supermarsukaan liiku askeltakaan. N&in ollen kamera ja hahmo ovat
melko helppo asetella paikalleen. Lopulta riittda ettéd asiat nayttavat hyvalta kameran lapi
katsottuna. On kuitenkin hyo6dyllistd opetella alusta asti jarkeva tyojarjestys, silla se
helpottaa asioita siind vaiheessa, kun hahmo pitdékin saada liikkumaan uskottavasti

ymparistossa.

Virtuaalinen kamera kannattaa luoda 3D-sceneen yleensa aina ensimmaisena.
Virtuaalisen kameran linssi ja muut arvot sdadetdan vastaamaan kuvausraportista

saatuja tietoja. Sitten kamera siirretdadn kuvauspaikalla taltioitujen tietojen mukaiselle
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etaisyydelle ja korkeudelle origosta. Origo on scenen keskipiste, johon myds sceneen
tulevat objektit ja hahmot aina aluksi tulevat. Kun hahmo sitten myéhemmin tuodaan
sceneen, on se heti oikean kokoinen kuvassa ja animointi voidaan aloittaa ilman etta
hahmoa pitdisi ensin siirtdd kauemmas kamerasta. Ehto taman operaation
onnistumiselle on, ettd scenen mittakaava on asetettu vastaamaan oikean maailman
mittoja. Padajatus on, ettéd kamera viedaan pois pain origosta ja sité kautta animoitavasta
hahmosta. Silloin sceneen tuotava hahmo on helpommin animoitavissa, koska kaikki
animoitavat arvot ovat viela nollassa. Kun kamera on muuten valmis voidaan tuoda
taustakuva kameralle. Taustakuva liitetd&dn nimen omaan luodulle kameralle sen lapi
tarkasteltavaan nakymaan. Nain taustakuva seuraa kameran mukana vaikka kamerassa
olisikin liiketta. Kuva pysyy myds mukana vaikka kameraa jouduttaisiin viela kd&ntdmaan

tai siirtamaan hahmoa asetellessa.

Kuvio 16. 3D-scene eri kuvakulmista tarkasteltuna.

Kuviossa 16 on naytetty miten samaa sceneéd voi tarkastella erilaisista nakymista.
Vasemmalla oleva ndkyma on kuvausraportin mukaisesti luodun virtuaalisen kameran
nakyma. Tahan ndkymaan hahmo pitda siis saada aseteltua uskottavasti. Keskella on

sama scene vapaasti liikuteltavan perspektiivikameran [api nahtyna.

Kun kamera on luotu ja sille on tuotu myds taustakuva, voidaan sceneen tuoda muut
tarvittavat objektit. Tassa kyseisessd kuvassa liikkeen maarittdva tekija on tynnyri.
Tynnyrista oli luotu oikeassa mittakaavassa oleva 3D-objekti, joten paatin kayttaa sita
hyodyksi tarkistamaan mittasuhteet ja maarittdmaan tynnyrin lilkke. Kun olin todennut,

ettd mittakaava tasmada, asettelin tynnyrin vastaamaan taustakuvan tynnyria. Sitten
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animoin tynnyriin saman liikkeen kuin taustakuvan tynnyrissa oli. Tamén jalkeen toin
hahmon sceneen. Hahmo oli nyt erittdin helppo asetella paikalleen, kun tynnyrin liiketta
oli kuvaamassa apuobjektina kayttamani 3D-tynnyri. Tasta nahdaan havainnollistava

kuva kuviossa 17. Myds kadet sai ndin uskottavasti aseteltua kiinni tynnyriin.

Kuvio 17. Hahmo ja 3D-tynnyri perspetiivindkymassa.

Apuobjektista kaytetdan myos joissain yhteyksissa nimitysta sijaisgeometria. Tallaisen
objektin on tarkoitus esimerkiksi helpottaa uskottavaa animointia, kuten téssa
tapauksessa. Lopulta objekti poistetaan tai piilotetaan ennen lopullista rendaamista.
Toinen vaihtoehto olisi ollut animoida kadet taustakuvan liikkeen mukaan. Sellaisessa
tilanteessa olisi hyodyllistd, ettd tynnyrissa olisi ollut jotain trakkaysmerkkeja. Koen, etta
kayttamani vaihtoehto oli hyva tapa saada kadet uskottavaan asentoon.

Sijaisgeometriaa kaytin myds, kun halusin maarittdéd merenpinnan tason ja
rantahietikkoa, kuten kuviossa 18 olen esittdnyt. Ajattelin, ettd nama helpottaisivat
jalkojen paikan maarittamista hiekalla. Jalkojen lopullinen asettelu oli kuitenkin helppoa
tehda verraten avustajan jalkoihin, silla avustajaa ei vield oltu poistettu kayttamastani

taustakuvasta.
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Kuvio 18. Hahmo ja apuobjektit kameranakymassa.

Rantahietikon mallintaminen sijaisgeometriaksi olisi erityisen hyddyllista, jos hahmon
pitaisi kavella rantaa pitkin. Talldin jalkojen kontaktit saa helposti animoitua uskottaviksi
ja talléin animoida voi helpommin myds perspektiivindkymassa, kunhan rannan

sijaisgeometria on oikein aseteltu.

Tassa melko yksinkertaisessa ja lyhyessa kuvassa kavin lapi siis kaytdnndssa samat
vaiheet, kuin monissa haastavammissakin kuvissa pitaa kaydad ennen varsinaista
animointia. Samat tydvaiheet kaytaisiin 1api myos, jos kamera olisi liikkuva. Tallgin pitaa
erityisesti varmistua, etta kamera on oikeassa mittakaavassa ja ettd kameran liikkeen

jaljitys on onnistunut.

Jotta 3D-hahmoa voidaan animoida live action -kuvassa tarvitaan virtuaalinen kamera,
taustakuva ja hahmo. Lisédksi on hyva olla tarvittava maara sijaisgeometriaa
helpottamaan kontaktien animointia. Kun ndma perusasiat ovat olemassa ja aseteltuna
huolellisesti 3D-sceneen voi animointi alkaa. Samoilla tekniikoilla voidaan lisatd kuvaan
mika tahansa objekti uskottavasti oikeassa mittakaavassa. Paikallaan pysyva hahmo
saadaan kylla sommiteltua fix-kameralla kuvattuun taustakuvaan skaalaamalla kokoa
sopivaksi ja siirtamalla paikalleen. Tallaisen metodin puutteellisuus ja ongelmat kuitenkin
iimenevat, jos hahmon pitaisikin ottaa askeleita tai muuten vaihtaa paikkaa kuvan
syvyydessa. Silloin kuvan mittakaavat ja perspektiivi vaaristyisivat. Syvyysvaikutelma ja
perspektiivit ovatkin &arimmaisen térkeitd animaation uskottavuuden kannalta. Kun
hallitsee perusasiat on taitoja helpompi soveltaa erilaisiin tilanteisiin, jollaisia varmasti

tulee eteen.
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6 Yhteenveto

Innostuin opinnaytetyoni aiheesta, kun pé&ésin osallistumaan Supermarsu -elokuvan
hahmoanimaation tekemiseen tydharjoittelussani. Vaikka minulle oli jo ehtinyt kertya
kokemusta 3D animaatiosta en tiennyt miten 3D-hahmo ja sen animaatio saadaan
kaytanndssa yhdistettya uskottavasti live action -taustakuvaan. Tyoharjoittelun aikana ja
opinnaytety6tani tehdessa opin tadman asian. Ymmarsin myds, ettd jos live
action -kuvaan saa yhdistettya 3D-hahmon, saa siihen yhdistettya samailla tekniikoilla
myds muita visuaalisia efektejd. Taman aiheen monipuoliset kayttomahdollisuudet

kasvattivat kiinnostustani entisestaan.

Aloitin  syvemman aiheeseen perehtymisen sen historiasta, jota kasittelenkin
opinnaytetyoni alussa. Eniten minua kiinnosti miten kohtaukset, joissa 3D-hahmoja
yhdistetaan live action -kuvaan, oikein suunnitellaan. Mitd enemman aihetta tutkin, sita
enemman ymmarsin miten laajaa ja monipuolista 3D-hahmojen, seka muiden
visuaalisten efektien kaytto live action -kuvassa on. Se on ollut sité jo pitk&&n. Tajusin,
etta suuri osa esimerkiksi elokuvamaailman 3D-hahmoista on niin uskottavasti
toteutettu, etten itse ole valttamatta edes mieltanyt tuttuja hahmoja tietokoneella
tuotetuiksi. Toisaalta samalla ymmarsin my6s miten jotkut huonosti toteutetut hahmot

ovat saaneet jopa lopettamaan elokuvan seuraamisen.

Omalla kohdalla tdman aiheen oppiminen meni hiukan toisin pain kuin olisi ehka
optimaalista. TyOharjoittelussa paasin ensimmaisesta paivasta lahtien taydella teholla
tekemaan 3D-hahmoanimaatiota live action -kuvaan. Silloin ei ehtinyt heti omaksua
kaikkea teoriaa. Olisi tarkeaa ymmartaa eri tydvaiheita ja miksi asiat kannattaisi tehda
tietyssa jarjestyksessa. Haasteita lisasi sekin, etta animoitavana oli useita hyvin erilaisia
kuvia, jotka vaativat erilaisen [ahestymistavan. Kun yhdenlaisen asetelman oppi, tulikin
seuraavaksi eteen jotain ihan muuta. Virheita tehdessé kuitenkin oppii ja opittu asia jaa
ehké jopa paremmin mieleen. Kun tekee muutaman kerran asiat itselleen liian vaikeiksi,
oppii arvostamaan jarkevia ratkaisuja tyojarjestyksessa. Tarkein oppi olikin, etta pitaa

osata perusasiat, jotta niité voi soveltaa erilaisiin tilanteisiin.

Koen oppineeni paljon 3D-hahmon animaatiosta live action -kuvassa. Tein tietoisen
paatoksen, etta rajaan opinndytetyoni koskemaan vain animaatiota ja lahinnd sen
suunnittelua. Ymmarran, ettd se on vain yksi tarked osa hahmon uskottavaa lisdamista

live kuvaan. Seuraavaksi haluaisinkin syventaa tietoa ja osaamista muihin osa-alueisiin,



32

jotka ovat myos erittéin tarkeitd hahmon uskottavuuden kannalta, eli valaisuun,
rendaamiseen ja kompositointiin. T&ma on kuitenkin niin valtava kokonaisuus, etta jatin

sen pois opinnaytetydstani.
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