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Kasittelen opinnaytetydssani sita, miten erilaiset tekniikat tehda erikoistehosteet vaikuttavat
elokuvaan ja sen realistisuuteen. Rajasin tutkimuksen kohteen kauhuelokuvagenreen ja yhteen
sen vanhimmista hirvidistd, ihmissuteen.

Lahestyn aihetta vertailemalla kolmea eri kauhuelokuvaa. Keskityn vertailtavissa elokuvissa
ennen kaikkea ihmissusien muodonmuutoskohtauksiin ja niiden yleiseen uskottavuuteen, seka
tekniikoihin joilla kohtaukset toteutettiin. Tutkielmassa vertailuun kaytetyt elokuvat ovat taysin
fyysisia efekteja kayttava An American Werewolf in London (1981), digitaalisiin efekteihin
nojaava Van Helsing (2004) seka tuoreempi Wolfman (2010), jossa on yhdistelty seka fyysisia
ettd digitaalisia efekteja.

Tybssani on teoriaosa, jossa perehdytaan erikoisefektien kehitykseen elokuvissa.

Loppupaatelmassa totesin ettd haluttaessa tehda todella uskottavia efekteja on otettava
fyysisten efektien kasin kosketeltavuus ja lisattdva siihen digitaalisen efektin kyky luoda
olemattomia asioita. Nain saadaan efektille sen tarvitseman realistisuus ja paino, mutta
pystytaan silti luomaan asioita jotka ovat mahdottomia toteuttaa fysiikan lakien puitteessa.

Oleellisin johtopaatds oli kuitenkin se, etta on taysin mahdollista toteuttaa realistinen, uskottava
kohtaus pelkastdan prosteettisesti, digitaalisesti tai yhdistamalld molempia, kunhan pidetaan
mielessa niiden rajoitteet. Kyse on lopulta enemmankin siitd mita efekteilld tehdaan kuin miten
ne tehdaan.
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THE SIGNIFICATION OF DIGITAL AND
PROSTHETIC EFFECTS IN THE HORROR MOVIE
GENRE

In my thesis | study how the different techniques in special effects affect the movie and it's
sense of realism. | focused on the moviegenre of horror, more specifically one of it's oldest
monsters, the werewolf.

| approache the subject by comparing three different horrormovies. The main point in
comparison is foremost the werewolf transformation sequence and their overall believability, as
well as methods of execution of effects. The movies used in thesis are An american werewolf in
London(1981) that uses only prostethic effects, Van Helsing(2004) that was made entirely
by digital effects and the more recent Wolfman(2010) that combines both prosthetic and digital
effects.

The thesis has a theory part that gives an overview of development of special effects in movies.

I come to conclusion that in order to do truly credible effects one has to have the tangibility of
prosthetic effects and add on the ability of creating impossible structures of digital effects.

This makes it possible to give the effect realism and weight but still remain capability of
creating objects thatare impossible to create under the actual laws of physics.
Fundamentaly the conclusion is that it is possible to create believable effect sequence solely by
prosthetics, digital or using a mixture of both, as long as one takes their defiencies in to
consideration. It is mainly about what one uses the effect for not the technique of the effect.
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KAYTETYT LYHENTEET (TAIl) SANASTO

Mekaaniset efektit

Optiset efektit

Digitaaliset efektit

Cal

Genre

Riggaus

Mekaaniset efektit tunnetaan myds nimella prosteettiset tai
fyysiset efektit. Muun muassa maskeeraus, prosteettiset
efektit, pyrotekniikka, aseen laukaisut ja pienoismallit
lasketaan mekaanisiksi efekteiksi. Mekaaniset tehosteet ovat
konkreettisia efekteja jotka kuvataan yleensa samalla kuin
naytellyt osuudet ja vaativat usein nayttelijan kanssakayntia
tehosteiden kanssa.

Optisiin efekteihin lasketaan kaikki kameran avulla tehtavat
tehosteet. Paaasiallisesti muokkaamalla filmia, valotusta tai
kuvaustapaa.

Digitaaliset efektit ovat nykyisin tunnetuin ja yleisin tapa
tehda efektejd. Tana paivana koko elokuva pystytaan
tuottamaan alusta loppuun digitaalisesti.

CGl:lla(Computer-generated imagery) tarkoitetaan
paaasiallisesti 3D grafiikkaa joka toteutetaan tietokoneella
kaytettavaksi elokuvan tehosteissa.

Genre on tiettyyn lajityyppiin keskittyva tarina kuten komedia,
thrilleri, toiminta tai kauhu.

Rigit rakentuvat sarjoista yksittaisia luita, jotka muodostavat
yhdessa kokonaisen luurangon 3D-mallin siséalle.



JOHDANTO

“The oldest and strongest emotion of mankind is fear, and the oldest and

strongest kind of fear is fear of the unknown.” (H.P.Lovecraft 1927)
Kasittelen tassa tutkielmassa sita, miten tapa tehda erikoistehosteet vaikuttaa
itse elokuvaan. Tutkin miten elokuvan realistisuuteen vaikuttaa, onko kyseessa
perinteinen fyysinen, mekaniikkaan ja maskeeraukseen perustuva tehoste,
digitaalinen jalkikasittelyssa tehty efekti vai naiden kahden fuusio. Olen rajannut
tutkimuksen kohteen kauhuelokuvagenreen ja yhteen sen vanhimmista
hirvidista, ihmissuteen. Analysoin aihetta vertailemalla kolmea eri
kauhuelokuvaa. Keskityn vertailtavissa elokuvissa ennen kaikkea ihmissusien
muodonmuutoskohtauksiin ja niiden yleiseen uskottavuuteen, seka tekniikoihin

joilla kohtaukset toteutettiin.

Vertailtavaksi pyrin valitsemaan elokuvia, jotka ovat omana aikanaan olleet
visuaalisten efektiensa puolesta erikoisia, edistdneet alaa merkittavasti ja
vertautuvat toisiinsa kiinnostavasti. Tutkielmassa paaasiallisesti vertailuun
kaytetyt elokuvat ovat taysin fyysisia efekteja kayttava An American Werewolf in
London (1981), digitaalisiin efekteihin nojaava Van Helsing (2004) seka
tuoreempi Wolfman (2010), jossa on yhdistelty seka fyysisia etta digitaalisia

efekteja.

Visuaaliset efektit ovat nykypaivana merkittdva osa lahes kaikkia tunnettuja
elokuvagenreja. Jopa siina maarin ettd ne usein jattavat itse elokuvan kertoman
tarinan varjoonsa. Kuitenkin yksi elokuvan suurimpia tavoitteita on saada
katsoja uskomaan sen kuvaamien tapahtumien olemassaoloon ja
samaistumaan hahmoihin. Efektien on tastd syysta sovittava elokuvaan
saumattomasti. Jos erot naytellyn toiminnan ja efektijaksojen valilla ovat liian

suuret, illuusio hajoaa ja uskottavuus karsii.

Syyni rajata tutkimus kauhuelokuviin on, ettd nimenomaan uskottavuuden

kannalta efektit ovat siind suuressa osassa. Kauhuelokuvien perimmainen



tarkoitus on aiheuttaa katsojassa pelon tunnetta ja on lahestulkoon mahdotonta

saada ihminen pelkdamaan jotain jonka olemassaoloon han ei usko.

Tutkimukseen valitsemieni elokuvien muodonmuutos- ja olentokohtaukset
palvelevat mainiona esimerkkina tutkittaessa prosteettisten ja digitaalisten
efektien eroja, etuja ja haittoja. Muodonmuutos ihmisesta sudeksi vaatii
huomattavia maaria efekteja ja se on myds yksi kauhun vanhimmista kliseista.
Muutosta on hyvin vaikeaa toteuttaa uskottavasti. Se aiheuttaakin yleisossa

usein enemman naurun pyrskahdyksia kuin pelkoa.

2 EFEKTIEN KEHITYS

Erikoisefekteilla toteutetaan elokuvissa yleensa asioita, joiden toteuttaminen
oikeassa elamassa olisi liilan kallista, vaarallista tai yksinkertaisesti mahdotonta.
Monet kauhun peruselementit, kuten yliluonnolliset ilmiot, sekd useimmissa
elokuvagenreissa esiintyvat rakennusten rajahtamiset, aseiden suuliekit ja

luotien osumat, ovat lahestulkoon mahdottomia toteuttaa ilman efektien kayttoa.

Kauhuelokuvagenre on yksi ensimmaisista kerronnallisen elokuvan (fiktion)
lajityypeista. Siina kaytettin  jo 1900-luvun alussa paljon ihmissilman
hamaamiseen tarkoitettuja metodeja, joista monet kumpusivat teattereista.
Nayttamolla kehitettiin pitkalle graafisen groteskit, realistiset tehosteet, kuten
tekoveren kaytto, raajojen irti leikkaukset sekd muut metodit, jotka siirtyivat
suoraan alkuaikojen elokuviin. Lisaksi kaytettiin tehostekuvausta, joka oli hyvin
vahvasti in-camera, eli valaistusta ja rajausta kayttamalla kyettiin jatkamaan

teatterirekvisiitan luomaa illuusiota. (BBC: Clive Barker's Horror A to Z 1997.)

Mekaaniset ja optiset efektit jatkoivat kehittymistddan muun muassa stop-
motionin myo6ta ja nostivat esiin uudenlaisen ammattikunnan, tehostealan.
Laitteiston kehittyessa tekniikka muuttui hienovaraisemmaksi. Mekaaniset
efektit olivat alkuun kuitenkin kalliita, pienoismallit ja maskit oli toteutettava

oikeasti ja niiden kuvaaminen oli hyvin hidasta. (Filmsite.org 2010.)

Suuri osa efekteista tehtiin animoimalla. Tekniikoista suosituin oli ruutu

kerrallaan kuvia siirtamalla syntyva stop-motion animaatio. Ensimmaista kertaa
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elokuvassa tata tekniikkaa kaytti animaattori Willis O’Brien, tuoden
valkokankaalle The Lost Worldin (1925) dinosaurukset ja muutamaa vuotta
myohemmin King Kongin (1933) (Harryhausen 2008, 76—77). O’Brienin suoritus

King Kongissa oli aikanaan taysin mullistava koko alalle.

Varhaiset 20-30-luvun elokuvat olivat musta-valkoisia ja aanettomia, mutta
vuosikymmenen sisalla toisistaan, molemmat saatiin sisallytettya elokuviin. Ne

tehostivat suuresti mahdollisuuksia kuvata realistisia ja tunnepitoisia kohtauksia.

2.1 3D-elokuvia ja mekaanisia haikaloja

1950-luvulla televisioiden lisdantyminen vaikutti elokuvien kavijamaariin
merkittavasti. Taman myota 1950- ja -60-luvulla alettiin  kehittdaa yha
nayttavampia efektejd ja vakivaltaisempia elokuvia, jotta yleisd saataisiin
takaisin teattereihin. 1950-luvun alku oli myds ensimmaisen 3D-buumin aikaa.
3D ei ollut uusi tekniikka, silla oli tehty kokeiluja aina 1920-luvulta asti, mutta
tekniikka tuotiin suuren yleison nahtavaksi vasta 1950-luvulla. Amerikkalaisen
Arch Obolerin elokuva Bwana Devil (1952) oli ensimmainen varillinen kokoillan
3D-elokuva. Pian taman jalkeen ilmestyi varsinainen lapimurto, kauhuelokuva

House of Wax (1953), jonka my6ta buumi alkoi toden teolla. (Hayes 2011.)

Buumi ei kuitenkaan kestanyt montaa vuotta. 3D-teknologia oli yha vaillinaista,
ja kuvan laatu karsi. Jollei laitteistoa aseteltu teattereissa tasmalleen oikein, ei

esitetysta elokuvasta saanut mitaan selvaa. (Belleranti 2009.)

Elokuvateollisuus vajosi kuitenkin jatkuvasti pahempaan lamaan. Useat suuret
studiot sulkivat efektiosastonsa ja monet erikoistehosteammattilaiset perustivat
omia yrityksidan. Tasta oli myods odottamaton hyoty alalle. Nama pienemmat
yritykset pystyivat erikoistumaan selkedmmin vain johonkin efektien teon osa-
alueeseen ja kehittdmaan nain omaa osaamistaan aivan uudelle tasolle.
(Wikipedia: Special effects 2011.)

Toisaalta Brittildiset Amicus- ja Hammer-studiot nostivat rimaa entisestaan
lisdamalla elokuvien tuotantoarvoja kautta linjan, myos efektien osalta. (Alanen

& Alanen 1985, 85-87.) Elettiin eurooppalaisen ja varsinkin englantilaisen
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elokuvan kulta-aikaa. Amerikassa julkaistin enemman kansainvalisia elokuvia

kuin koskaan aiemmin (Dirks 2011).

Muu elokuva-ala oli nayttelijavetoista aina Universalin Tappajahai - Jaws
elokuvaan (1975) asti. Se oli ensimmainen “kesablockbuster”, joka toi niin
suuret tuoton, ettd muutkin suuret studiot herasivat ymmartamaan efektien
merkityksen.  Tappajahain  animoitu  mekaaninen hai toi valtavan

hankintahintansa takaisin moninkertaisesti (Hanninen & Latvanen 1992, 292).

John Carpenterin slasher-elokuva Halloween (1978) kohotti kauhun yha
suurempaan nosteeseen, ja Kkyseinen elokuva nautti pitkdan kaikkein

tuottoisimman elokuvan maineesta (Hanninen & Latvanen 1992, 378).

Elokuvien tuottajaporras naki yhden selkean syyn tuottoisuuden takana:
erikoistehosteet. Yhdessakaan naista elokuvista ei ollut niin sanottua

niminayttelijaa, joka pelkan maineensa turvin vetaisi yleison elokuvateattereihin.

Samaan aikaan tietokoneet olivat hitaasti mutta varmasti kehittymassa osaksi
yhteiskuntaa ja niille tunnuttiin 1dytavan yha uusia kayttdtarkoituksia. Varsin pian
nahtiin kuinka tietokonetta voidaan kayttaa niin pelialustana kuin kuvanmuok-
kauksen apuna. Kuvanmuokkauksen ja kuvan luonnin kautta oli vain lyhyt askel

tietokoneen kayttoon erikoistehosteiden luonnissa elokuvia ja televisiota varten.

2.2 Tietokoneanimaatioita ja avaruussotia

Ensimmainen merkittava elokuva, jossa tietokoneanimaatiota kaytettiin oli
Westworld vuodelta 1973. Kuitenkin ensimmainen laajamittainen ns. 3D-
animaatio-osuus oli vasta Star Wars -elokuvassa 1977 (Dirks 2009). Star Wars
myi elokuvamoguleille ajatuksen siita, ettd nayttelijdiden lisaksi erikoistehosteet
olivat tapa saada yleisO elokuvateattereihin, parhaimmassa tapauksessa
uudestaan ja uudestaan. Star Warsin sanottiinkin yksindan elvyttaneen
efektialan. Pelkastdan Star Warsia varten kehitettiin suunnaton maara uusia
tapoja toteuttaa efekteja. Ohjaaja George Lucasin efektiryhma kehitti muun
muassa ensimmaisen tietokoneohjauksella toimivan kameran, seka modernisoi
monia tapoja tehda mekaanisia pienoismalleja, lavasteita ja maskeerauksia. Jo

aikanaan Star Warsia tehnyt tehosteryhma on yha osa George Lucaksen
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omistamaa Industrial Light and Magic -yhtiota, joka on viela nykypaivanakin
efektien kehityksen aallonharjalle. (Jenkins 1997, 67—68, 89-90.)

Kauhun osalta tietokoneanimaation kayton virstanpaaluna toimi Ridley Scottin
Alien (1979). Avaruusalus Nostromon henkiloston kamppailua vierasta elaman-
muotoa vastaan, kuvattiin seka fyysisin etta digitaalisin tehostein. Lavasteissa
tavoiteltiin mahdollisimman realistista ulkoasua, ja aluksen karulla ulkoasulla
pyrittiin luomaan paitsi tunnelma, myds tekemaan eroa tieteiselokuvien
kliiniseen kuvastoon ja vakuuttamaan Kkatsojat tilanteen todellisuudesta.
(Hanninen & Latvanen 1992, 328-329.)

Alien-elokuvassa kaytettiin rasteroitua rautalanka-animaatiota Nostromon navi-
gointiohjelman kayttdliittymana kuvaamaan vierasta planeettaa, jolta Xenomorp-
hina tunnettu muukalaisolento 16ytyy. Enin osa Alienin tehosteista oli kuitenkin
prosteettisia, maskeerausta, mallinukkeja, valoksia tai jopa viela
yksinkertaisempia ratkaisuja. Esimerkiksi kissan reaktio muukalaisolentoon
saatiin asettamalla mallin ja kissan valiin saksanpaimenkoira laskettavan
verhon taakse. Nain saatiin kissa sahisemaan “alienille”. (IMDb: Alien trivia
2010.)

Alien tulikin tunnetuksi prosteettisista efekteistaan tietokoneellisten sijaan. Hir-
vion suunnittelijan H.R. Gigerin luomuksesta tehtiin useita versioita, joihin lukeu-
tuivat mm. kolme eri Alienia (yksi taysimittainen malli ja kaksi pukua; yksi kaksi-
metriselle masai-nayttelijalle ja toinen stunt-miehelle) seka useita eri irtopaita

muukalaisesta eri kohtauksia varten. (When is evil cool? 2009.)

1980-luvulle tultaessa tehosteiden kaytto lisaantyi, ja siita tuli entista selkedmpi
osa elokuvateollisuutta, mutta elokuvateollisuus on kuitenkin viime kadessa
liketoimintaa. Kunkin elokuvan tarkoituksena on tuoda takaisin sen tekemiseen
menneet kulut ja sen lisaksi tuottaa voittoa. Efektit olivat merkittava kuluera,
koska maskit, muotit ja pienoismallit oli tehtava kasityona, ja niiden
kuvaamiseen meni usein enemman aikaa kuin nayttelijdsuoritusten. Jokainen
kuvauspaiva lisasi elokuvan lopullista hintaa, mika sai tuottajat etsimaan

osaltaan uusia, halvempia ja helpompia keinoja tehda elokuvien efekteja.
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2.3 Tragedioita ja turvallisuuskysymyksia

Hinta ei ollut ainoa syy etsia uusia tapoja toteuttaa efektikohtauksia.
Heindkuussa 1982 tieteis- ja kauhu-tv-sarjaan pohjaavan elokuvan Twilight
Zone: The Movien kuvauksissa erikoistehostergjahde aiheutti tragedian.
Elokuvaan kuvattiin Vietnamin sotaan sijoittuvaa takaumakohtausta, jossa
nayttelija Vic Morrow kantaa kahta vietnamilaista lasta. Kuvauksessa kaytetty
tehosterajahde oli ylimitoitettu, ja sen ylapuolella paikallaan lentanyt helikopteri
menetti hallinnan. Helikopteri syOksyi suoraan Morrown ja kahden
lapsinayttelijan, 6-vuotiaan Renee Chanin ja 7-vuotiaan My-ca Dinh Len, paalle.
Kaikki kolme kuolivat valittdmasti saamiinsa vammoihin. Tapahtumaa seurannut
oikeudenkaynti kuolemantuottamuksesta rasitti paitsi ohjaaja John Landisin

uraa, myos osaltaan muutti tehostealaa. (Noe 2010.)

Turvallisuusnakokohtiin oli jo aiemmin ollut kiinnitetty merkittavasti huomiota,
mutta niin kauan, kun asiat tehtiin missdan maarin aidosti, hydraulisin mannin,
mekaanisin osin ja rdjahdepanoksin, oli aina olemassa loukkaantumisen vaara,

kuolemantapauksiin asti.

Tietokoneiden avulla toteutettu 3D-mallintaminen kehittyi, mikd mahdollisti

monien kauhussa olennaisten tehosteiden teon halvemmalla ja turvallisemmin.

Tietokonetehosteet paransivat myds perinteisia prosteettisia efekteja; kuvasta
pystyttin haivyttdamaan mm. pienoismalleja ohjailevia kaapeleita tai niita

kannattelevia vaijereita. (Beanblossom.in.us 2002.)

2.4 Digitaalisen maihinnousu

Eraanlaisena efektien kehityksen kulminaatiopisteena voi pitdd Francis Ford
Coppolan elokuvaa Bram Stokerin Dracula vuodelta 1992. Tietokoneelliset
efektit olivat yleistyneet kymmenessa vuodessa niin paljon, etta kaikki elokuvien
tehosteet pyrittiin toteuttamaan niiden avulla. Coppola kuitenkin halusi toteuttaa
elokuvan prosteettisesti. Hanelle kerrottiin etta se ei olisi mahdollista elokuvan
vaatimassa mittakaavassa. Coppola ei hyvaksynyt vastausta. Kaikki Draculan

tehosteet on tehty joko prosteettisesti tai kuvauksellisten ratkaisujen kautta.
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Monet elokuvan ratkaisuista pohjaavat pienoismalleihin ja ammattitaikurien
kayttamiin lavastemetodeihin. (Bittner 1992, 19-23.)

Kauhuelokuvaharrastajien parissa Bram Stokerin Draculaa kaytetdankin usein
John Landisin An American Werewolf in London (1981) elokuvan ohella
perustelujen vahvistuksena siita miten prosteettisilla tehosteilla saavutetaan
realistisempi ja uskottavampi vaikutelma, kuin puhtaasti tietokonetehosteiden

avulla.

Viime vuosina efektien kehitys on jatkunut huimaa vauhtia, varsinkin
digitaalisten efektien saralla. Digitaaliset efektit ovat jo sellaisella tasolla, etta on
vaikeaa sanoa, ovatko kyseessa enaa ollenkaan tehosteet, vai vain taysin uusi

tapa tehda elokuvaa.

Digitaalitekniikan kaytetyimpia prosesseja ovat chroma key- seka motion

capture -tekniikat.

Chroma key -tekniikassa kohde kuvataan tietyn varista taustaa vasten.
Yleisimmin menetelmassa kaytetdan sinista tai vihreaa taustaa, jonka takia
tekniikka tunnetaan my6s termeillda green screen ja blue screen.
Tietokoneohjelmalle osoitetaan tietyt varisavyt kuvasta ja kaikki taustavarin
pikselit poistetaan menetelman avulla. Tyhja tila voidaan jalkikasittelyssa

korvata halutulla kuvamateriaalilla. (chromakey.org 2011.)

Motion capture -tekniikassa nayttelija pukeutuu joko mekaanisesti,
magneettisesti tai optisesti tallentavaan pukuun. Puvun tallennuspisteiden
kautta tallennettu digitaalinen informaatio siirretdan 3D-ohjelman avulla tehdyn
hahmon tai olennon vastaaviin tallennuspisteisiin. Nain saadaan luotua
autenttisen oloiset liikeradat ja reaktiot fiktiivisille olennoille. Havainnointimme

yhdistaa ne alitajuisesti nayttelijan aitoihin liikkeisiin ja eleisiin. (Furniss 2011.)

Naiden tekniikoiden avulla toteutetaan elokuvia kuten Avatar (2009), jossa
nayttelijat kuvattiin green screenilla ja tausta lisattiin digitaalisesti. Nayttelijdiden
eleet tallennettiin motion capture -tekniikalla ja lisattin 3D-malleille, jotka
seikkailevat suurimman osan ajasta valkokankaalla nayttelijoiden sijasta.
Ohjaaja James Cameron itse on arvioinut, ettd elokuvasta jopa noin 40 % on

nayteltya ja loput CGl:ta (Thompson 2007).
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3 AN AMERICAN WEREWOLF IN LONDON

An American werewolf in London on amerikkalainen vuonna 1981 ilmestynyt
John Landisin kasikirjoittama ja ohjaama elokuva on parhaiten tunnettu
kohtauksesta, jossa ihmissudeksi muuttuminen tapahtuu. Suurin syy siihen, etta
elokuva on yha merkittavat, ovatkin sen efektit. Elokuvan erikoisefektit on tehty
taysin fyysisin keinoin kayttaen erilaisia prosteettisia ja kuvauksellisia tehosteita.
Rick Bakerin erikoistehosteryhma kehitti useita kymmenia eri naamioita,
mekaanisia tekoraajoja ja kumista ja lateksista muovattuja mallinukkeja. Kaksi
ja puoli minuuttia pitkda kohtausta kuvattiin lopulta viikon ajan. Suurin osa
ajasta meni kuitenkin hahmon maskeeraukseen, itse kuvausjaksot olivat hyvin
lyhyita. (Youtube: An American Werewolf in London: Making of the Werewolf FX
Baker 2011.)

Ennen An American Werewolf in Londonin ilmestymista oli ihmissutta aina
piiloteltu muutos kohtauksissa varjojen ja kuvakulmien avulla. Ensimmaista
kertaa muodonmuutos nahtiin vaihe vaiheelta valoisassa huoneessa. Kauhulla
on pitkd perinne kuvata hirviotd vain vilaukselta ja antaa katsojan
mielikuvituksen tayttda puuttuvat osat. Landis kuitenkin toi valkokankaille
kohtauksen, jossa pyrittin kuvaamaan kuinka vakivaltainen ja kivulias olisi
muutos, jonka aikana ihmisvartalo muokkautuu luita murskaavalla voimalla

susimaiseen muotoon.

Elokuvan ihmissusi erosi myés muodoltaan valtavirrasta. Siihen asti ihmissudet
oli kuvattu paaasiallisesti kulkemassa kahdella jalalla. John Landis kuitenkin
halusi suden olevan neljalla jalalla kulkeva peto "susimiehen" sijaan. (Rain
2011.)

An American Werewolf in Londonin monimutkaiset efektit tekivat vuosittaiset
Oscar-palkinnot jakavaan Yhdysvaltain elokuva-akatemiaan niin suuren
vaikutuksen, etta he loivat uuden kategorian erityisesti elokuvaa varten.
Parhaan maskeerauksen Oscar-palkintoa on jaettu vuosittain siita asti.

(shocktillyoudrop.com 2010.)
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An American Werewolf in London on vaikuttanut kuvastonsa myéta kaikkiin
myohempiin ihmissusia ja muodonmuutoksia koskeviin elokuviin tavalla tai

toisella.

3.1 Juoni

An American Werewolf in London kertoo tarinan kahdesta amerikkalaisesta
nuoresta miehesta, Davidista ja Jackista, jotka matkustavat ympari pohjois-
englantia. He eksyvat kulkemaan syrjaisille nummille keskelld yo6ta, jossa
heidan kimppuunsa hyokkaa ihmissusi. Jack kuolee heti, mutta laheisen kylan
asukkaiden valiintulon ansiosta David selviaa hengissa, joskin pahasti
raadeltuna. David heraa viikkojen kuluttua, sekavana Lontoolaisessa
sairaalassa. David ndkee jatkuvia vakivaltaisia unia ja nakyja hirvidista seka
kuolleesta ystavastaan Jackista. Jack kertoo nayssa Davidille hanen olevan
ihmissusi, lajinsa viimeinen jonka on tapettava itsensa jotta ei tappaisi muita.
David haluaa uskoa nakyjen olevan vain kuvitelmaa ja pyrkii unohtamaan ne.
Seuraavan taysikuun aikana David kuitenkin muuttuu ihmissudeksi ja tappaa
kuusi ihmistd yhdessa ydssa. Aamulla han herda elaintarhan susihakista
alastomana, eika muista mitaan yon tapahtumista. Myohemmin kuullessaan
murhista han ymmartaa mita on tapahtunut ja pakenee kauhuissaan Lontoon
kaduille. Taysikuu on kuitenkin edelleen voimissaan ja David muuttuu jalleen
sudeksi, talla kertaa Lontoon keskustassa ja joutuu lopulta poliisien ampumaksi

umpikujalla, muuttuen samalla lopullisesti ihmismuotoonsa.

3.2 Analyysi

Kohtaus alkaa rauhallisesti valoisassa, jokapaivaisessa olohuoneessa. David
lukee kirjaa ja kaikki vaikuttaa taysin normaalilta. Lahes saman tien han

kuitenkin syoksyy ylos kirkuen tuskaansa paata riipivan kivun myota.

Varsinainen muutos alkaa Davidin oikeasta kadesta. Sormet kasvavat pituutta,
samoin kdmmen, lopulta koko kasi muokkautuu tassumaiseksi (Kuva 1). Tata

efektia varten luotiin kaksi erillistd mekaanista kasivartta. Kuva on rajattu niin,
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etta kyynarpaata ei nay, joten nayttaa silta, etta kyseessa on Davidin kasi,

vaikka todellisuudessa erikoisefektitiimi kyyristelee kuvan reunan alapuolella ja

kayttaa kaden mekaniikkaa lattialta.

Kuva 1. Muutoskohtauksessa kaytettiin mekaanista kasivartta joka luo illuusion

venyvista sormista (Universal Home Video 1981).

Muovisen kaden sisalla olevat paineilmamannat venyttavat katta luonnottomiin
mittoihin kohtauksen edetessa. (Youtube: An American Werewolf in London:
Making of the Werewolf FX Baker 2011.)

Koska kuvakulmia oli kaksi, kaytettiin myOs kahta katta. Toisessa naytettiin
kammenselka ja toisessa vain kammen. Kdmmenen puolelta kuvattu kasi on
selkeasti "tassumaisempi" kuin edellinen ja kdden vaihtumisen huomaakin
selvasti filmiltd. Toki kuvakulmat tuovat itse elokuvaan vaihtelevuutta, mutta

illuusio karsii huomattavasti (Kuva 2).

Kuva 2. Toinen muutoskohtauksessa kaytetty mekaaninen kasi erosi

huomattavasti ensimmaisesta (Universal Home Video 1981).
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Jalkojen muovautuminen tassuiksi tehtiin samalla tekniikalla kuin kasien
kohdalla. Jaloissa kuitenkin pysyttiin yhdessa kuvakulmassa ja venyminen

nayttaa huomattavasti aidommalta.

Kasien paisuminen lopulta lahes palloiksi luotiin tayttamalle niiden sisalle
asennetut rakot. Samalla tekniikalla luotiin Davidin selastd nouseva, uudelleen

muotoutuva selkaranka. (FacetiousRemark 2011.)

Muutoksen aikana Davidille kasvaa vaihe vaiheelta turkki (Kuva 3).
Prosteettisiin osiin karvat Kkiinnitettin jo tekovaiheessa, mutta Davidin
karvapeitetta tehtiin vaiheittain limaamalla yksittaisia karvoja hanen iholleen.
Kohtauksessa on otos jossa karvojen kasvua kuvataan erikoislahikuvassa.
Talloin kaytdossa oli muovinkappale jonka lapi oli tydnnetty karvaa. Karvoja
vedettiin kuvatessa itse asiassa takaisin kumin sisalle, mutta lopullisessa
elokuvassa kohtaus naytetaan takaperin, jolloin karvat vaikuttavat kasvavan.
(Youtube: An American Werewolf in London: Making of the Werewolf FX Baker

2011.) Tama on yksi yksinkertaisimmista, mutta silti realistisimmista efekteista

kohtauksessa.

Kuva 3. Muutoksen aikana nayttelijalle kasvaa vaihe vaiheelta turkki (Universal
Home Video 1981).
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Muutoksen edetessa kokovartalokuviin, jossa David vaikuttaa makaavan
lattialla, nayttelija David Naughton on itse asiassa lattian alla rinnasta alaspain.

Vartaloa jatkettiin muovinukella, jota animoimalla saatiin vaikutelma siita, etta

vartalo venyy luonnottoman pitkaksi (Kuva 4). (Youtube: An American Werewolf
in London: Making of the Werewolf FX Baker 2011.)

Kuva 4. Muutoksen kokovartalokuvissa nayttelijan paalla animoitiin
muovinukkea (Bob Willoughby 1981).

Tassa vaiheessa kohtausta on myds kaytetty pitkalti kuvakulmia hyvakseen.
Katsojaa hamataan piilottamalla osia Davidista sohvan taakse. Landis turvautui
lopulta kuitenkin perinteiseen tapaan piilotella joitain kohtia transformaatiosta.
Se on ymmarrettavaa. Osaa muutoksista olisi varmasti ollut lahes mahdotonta

toteuttaa uskottavasti pelkastaan prosteettisella tekniikalla.

Transformaation loppuvaiheissa muutos kohdistuu lahes taysin kasvoihin.
Tehostetiimi teki tata varten kuukausia mekaanista paata, joka toimi samalla
periaatteella kuin aiemmin mainitut venytetyt kadet (Kuva 5). Paan laitteisto oli

kuitenkin huomattavasti monimutkaisempi kuin kasien.
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Paassa oli useita osia jotka liikkuivat, kuten otsa ja posket. Selkeasti nakyvin
niista oli leuka, joka aukesi ja venytti kuonon lopulliseen mittaansa. Paa oli tehty
lasikuidusta, ja sen peitti karva ja vaahtomuovinen iho. (Propstore.com 2011.)

Aivan kohtauksen alussa nahdaan viela nayttelijan paa, joka muutetaan

pikkuhiljaa tahan taysin mekaaniseen versioon.

Kuva 5. Transformaation loppuvaiheissa kaytettiin mekaanista paata (Universal
Home Video 1981).

Aivan muutoksen lopussa ndhdaan koko ihmissusi. Kiinnostavaa kylla tassa
kohtaa asunnon lamput ovat ilmeisesti hajonneet koska susi on yllattaen vain
hamara hahmo pimeydessa. Jatkuvuusongelma on harmittavan selkea,

varsinkin aiemmin nahdyn loppuun asti mietityn muutoksen jalkeen.

An American Werewolf in London onkin selkeasti epatasainen tehosteidensa
osalta. Kohtaus on monilta osin huimasti aikaansa edelld ja todella
innovatiivinen, mutta valiin on ikdan kuin lipsahtanut huomattavasti huonompi

tasoisia otoksia.

4 VAN HELSING

Van Helsing on vuonna 2004 ilmestynyt amerikkalainen toiminta-/
kauhuelokuva. Van Helsing oli ensimmainen elokuva joka kaytti Weta Digitalin
Lord of the Ringsia varten luomaa massiivista digitaalisten efektien
toteutukseen kaytettavaa ohjelmistoa. (IMDb: Van Helsing Trivia 2011.) Lord of
the ringissa ohjelmistoa oli kaytetty hyvin maltillisesti, keskittyen elokuvan
realistisuuteen. Van Helsingissa lahdettiin alun alkaen toteuttamaan kaikki

fysiikan lait kumoavia kohtauksia ja jattimaisia hirvioita.
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Van Helsingissa pyrittin  kautta linjan modernisoimaan universalin
kauhuklassikoiden asemaan nousseita hirvioita mutta valttamaan aiempia,

totuttuja ratkaisuja.

Van Helsing toteutettiin paaasiallisesti digitaalisilla tehosteilla, mutta osassa
kohtauksista kaytdssa olivat myds fyysiset efektit. Elokuvassa esiintyy monia eri
hirvidita, joita lahdettiin toteuttamaan eri tekniikoin. Kaikki inmissudet ovat taysin
digitaalisesti mallinnettuja, mutta esimerkiksi Frankenstein toteutettiin
prosteettisten efektien avulla. Elokuvan kuvausten aikana tehtiinkin useita
lapimurtoja mm. motion capture tekniikan alalla. Jostain syysta mitaan naista
tekniikoista ei kuitenkaan siirretty ihmissusiin. Ohjaaja Sommers halusi etta
kaikki lhmissusikohtaukset kuvataan yhdella otoksella, ilman leikkauksia ja
piilottelua (Wolff 2004). Idea on hyva, mutta kaytanndssa tarkoittaa hyvin

nopeaa ja jopa antiklimaattista muutosta.

Elokuva tuplasi tuottonsa, mutta sita pidettiin silti kriittisesti epaonnistuneena.
Tama vaikutti vahvasti tuleviin ihmissusielokuviin, kuten Wolfmanin
uudelleenfilmatisointiin, jossa paadyttin yhdistamaan digitaaliset efektit
prosteettisiin paljolti Van Helsingin ansiosta.(collider.com 2010; IMDb: Wolfman
Trivial 2010.)

4.1 Juoni

Gabriel Van Helsing on Vatikaanin virallinen hirvionmetsastaja. Han saa
tehtavakseen lahtea Transilvaniaan auttamaan Valeriouksen sukua. He ovat
sukupolvien ajan yrittdneet tappaa Draculan, murtaakseen muinaisen
kirouksen. Draculan onnistuessa tappaa viimeinenkin suvun jasen, joutuisivat
kaikkien Valeriouksen perheen jasenten sielut helvettiin. Han on jo onnistunut
muuttamaan prinssi Velkanin, Mustalaisprinsessa Anna Valeriouksen veljen,
ihmissudeksi. Tastd johtuen Anna on suvun viimeinen, elossa olevan
ihmisjasen. On kuitenkin olemassa vielda mahdollisuus pelastaa Annan veli
seerumilla jota Draculalla on linnassaan. Van Helsing ja Anna lahtevat

pelastamaan veljed, selvittden samalla vahingossa Draculan julman juonen.
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Dracula on saanut jalkikasvua vampyyrimorsiantensa kanssa ja pyrkii nyt
herattamaan armeijan kuolleena syntyneita vampyyreita henkiin. Ainoa keino
herattaa lapset on Frankensteinin hirvion luontiin kaytetty tekniikka. Dracula
onkin vanginnut Frankensteinin ja suunnittelee kayttavansa hanta
herattamiseen. Van Helsingin onnistuu kuitenkin vapauttaa Frankenstein
Draculan kynsista. Heidan paetessaan linnasta ihmissudeksi muuttunut Velkan

hyokkaa ja onnistuu puremaan Van Helsingia.

Van Helsingin palaa takaisin Draculan linnaan aikeenaan tappaa hirvio. Hanen
onnistuukin tuhota Dracula, muuttumalla ihmissudeksi. Anna Valerious pistaa
Van Helsingia seerumilla, pelastaen hanet ihmissuden kiroukselta. Van Helsing

kuitenkin ehtii tappaa Annan ennen muuttumistaan takaisin ihmiseksi.

4.2 Analyysi

Van Helsingissa on useampikin muutoskohtaus jotka eroavat jonkin verran
toisistaan. Kaikkien eri hahmojen muutoksista on pyritty tekemaan selkeasti
yksilollisia. Perusidea pysyy kuitenkin samana. Tutkin paaasiallisesti elokuvan

alkupuolelta 16ytyvaa Prinssi Velkanin muutosta.

Kohtaus tapahtuu Draculan linnassa josta Prinsessa Anna on tullut etsimaan

ihmissuden puremaa veljedaan. Han kuitenkin I6ytaa veljensa liian myohaan.

Prinssi Velkanin hahmossa ei ole kaytetty lainkaan prosteettisia tehosteita joten
muutos tapahtuu suoraan nayttelijan ihmishahmosta. Kautta elokuvan
muutoskohtauksissa kaytettiin pohjana nayttelijdiden suorituksia. Nain Industrial
Light and Magicin (Myohemmin lyhenne ILM) tehostetiimi pystyi yhdistamaan
mallit mahdollisimman pitkalle oikeaan toimintaan, ja imitoimaan nayttelijoiden
eleitd. Nayttelijat oli skannattu digitaalisesti ja heista oli tehty taysin rigatut 3D-
mallit, jotka jalkikasittelyssa lisattiin nayttelysuorituksen paalle. (Essman 2010.)
Osassa otoksia myds muuttuvat, venyvat lihakset vain muovattiin sculpting-
ohjelmistolla nayttelijasuorituksen paalle. Ainoa myonnytys tekotapaa kohtaan
oli ettd kaikki efektikohtaukset kuvattiin useammasta kulmasta ylimaaraisilla

kameroilla. Nain efektitiimi sai tydhon tarvitsemansa kuvakulmat. (Wolff 2004.)
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Muutoksen aikana Velkan alkaa kouristella ja kiipeaa suoraa seinaa pitkin ylos.
Elokuvassa ei seliteta millaan tavalla miksi tai miten Velkaniin eivat yllattaen
pade painovoiman lait. Roikkuessaan seinalld Velkan huutaa Annalle, jonka
aikana hahmo alkaa vaihtua digitaaliseksi. Velkan alkaa repia vaatteitaan ja sen
jalkeen ihoaan. Tassa kohdassa ero tuntui olevan vaatteen ja ihon valilla hyvin
pieni. Sen selittdd fakta ettd ILM muokkasi kankaan kayttaytymista varten
luodun ohjelmistonsa sopimaan myds ihon repeamiseen. Ratkaisu oli
kiinnostava, ottaen huomioon ettd kaytdssa oli myds ihoa simuloiva ohjelmisto.
(Wolff 2004.)

Susimuutoksessa iho repeytyy pois ikaan kuin jonkinlainen sisainen hirvid
sukeltaisi ulos miehesta (Kuva 6). Ihmissusi on heti kokonainen, joka eroaa

suuresti totutusta. Usein kuvattu karvan kasvu ja lihasten muotoutuminen on

jatetty taysin valiin Van Helsingissa.

Kuva 6. Muutoksessa ihmishahmon iho repeytyy pois, paljastaen alta

ihmissuden (Universal Studios 2004).

Elokuvan ihmissusi nayttaa kuitenkin hyvin perinteiselta (Kuva 6). Susi seisoo
inhimillisesti kahdella raajalla ja kayttaa kasiaan kuin ihminen. Kyseessa ei
kuitenkaan ole niinkdan susimies kuten Wolfmanissa (2010) vaan peto on
selvasti elaimen nakdinen. ILM:n toimistoille jopa tuotiin elavia susia jotta
konseptiartistit saivat tarkkailla eldinten anatomiaa suunnitteluvaiheessa

(Hartlaub 2004). Ihmissuden paa on pitkalti susimainen, pitkine kuonoineen.
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Vartalo taas muistuttaa lahinna hyvin lihaksikkaan ihmisen vartaloa. Kadet

tuovat enemmankin mieleen petolinnun raatelukynsineen, kuin suden tassut.

Kuva 7. Elokuvan ihmissusi nayttaa hyvin perinteiselta (Universal Studios
2004).

Susihahmot tuntuvat monessa kohtauksessa hammentavan painovoimattomilta
ja uskottavuus on kovilla koko elokuvan. Elokuva aihe on jo itsessdan niin
epauskottava ettéd sitd tukemaan tarvittaisi todella vahvat efektit. lkava kylla
tassa tapauksessa ei kay niin. ILM:n tyontekijat ovat myohemmin myontaneet
suoraan etta kasikirjoituksen vaatimukset olivat liilan suuria. Ihmissusien mallien
koon kasvattaminen ja monimutkaiset karvamallit johtivat liikkeratojen fysiikan
vastaisuuteen. Nama ja monet muut kasikirjoituksen vaatimat asiat, estivat tilan
ja painovoiman tunnun valittymisen hahmosta. Susien kohdalla niiden
maalauksellisuus ja muovisuus korostuu monessa osuudessa, koska niilla ei ole

lainkaan massaa tai varjoa.(Ka“ci'c-Alesi’c 2008.)

Erikoisimmaksi elokuvan efektillisissa ratkaisuissa koin silti sen etta ihmissusien
kuvaamisessa ei kaytetty hyvakseen motion capture-tekniikkaa. Elokuvassa
olevat vampyyrimorsiamet toteutettiin talla tekniikalla ja tulos on huomattavasti
uskottavampi kuin ihmissusien kohdalla. Hahmot tuntuvat omaavan selkean

massan, toisin kuin ihmissudet.
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5 THE WOLFMAN

Wolfman (2010) on uudelleenfilmatisointi vuoden 1941 kauhuklassikosta.
Alkuperainen Wolfman oli yksi Universal studioitten kivijaloista ja nauttii
klassikkoasemaa ihmissusielokuvien parissa. Jopa siind maarin etta se on
korvannut suurelta osin aiemman kansanperinnetietamyksen ympari maailmaa,

muokannut sitd mita ihnmissuden kasitetaan olevan.

Wolfmanin tuotannossa térmattiin moniin vastuksiin jotka muokkasivat sen
visuaalista ulkoasua vahvasti. Projektiin oli alkujaan kiinnitetty ohjaaja Mark
Romanek jonka visio oli kayttaa paaasiallisesti fyysisia efekteja elokuvassa.
Han sai jopa projektin mukaan American Werewolf in Londonin
susimaskeeraukset tehneen Rick Bakerin. Romanek halusi tehda synkan,
alyllisen elokuvan. Han suunnitteli pikemminkin historiallista draamaa
kauhuelementeilla, kuin viihteellista kauhuseikkailua. Tuotantoyhti® taas halusi
suuria efekteja ja nayttavaa tekniikkaa. Romanek paatyi lopulta lahtemaan
projektista 3 viikkoa ennen kuvausten alkua, ilmoittaen syyksi ristiriidat
tuotantoyhtion kanssa. Elokuvassa oli kuitenkin suuret rahat kiinni, konseptit
olivat valmiina, kuvausaika varattu ja nayttelija bookattu. Studio paatti jatkaa

elokuvaa uuden ohjaajan kanssa. (Billington 2010.)

Tilalle tuotiin Joe Johnston, vain vajaata kuukautta ennen kuvauksien alkua.
Wolfmanin tuotanto venyi yli alkuperaisen julkaisupaivan ja digitaalisten efektien
maaraa kasvatettiin jatkuvasti (Dunlop 2010). Johnston oli tullut mukaan
projektiin niin myOhaisessa vaiheessa, etta visuaalisten efektien suunnittelu ja
teko jatettin lahes taysin jalkituotantoon. Samalla paatettiin tehda kaikki
muutoskohtaukset digitaalisesti (Desowitz 2010). Rick Baker oli kuitenkin jo
suunnitellut prosteettiset efektit ja suden konseptit esituotannon aikana.
Loppuratkaisu oli kayttaa maskeerauksia aina del Toron ollessa muuntunut
taysin sudeksi, vain pienin digitaalisin lisayksin jalkikasittelyssa, kuten

muodonmuutoksetkin oli alkujaan suunniteltu tehtavaksi.

Prosteettiset efektit olivat kuitenkin jalleen niin vaikuttavat ettd Rick Baker sai

jalleen Oscar-palkinnon erikoistehosteista.
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Wolfman (2010) eroaa suuresti kahdesta aiemmin vertailemastani elokuvasta.
Eniten tavassaan kayttaa hyvakseen seka prosteettisia etta digitaalisia efekteja,
siina missa American werewolf in Paris ja Van Helsing keskittyvat vain toiseen
naista. Tama tekee Wolfmanista myds vaikeimman arvioitavan. Joistakin
elokuvan kohtauksista, on lahes mahdotonta erottaa, kumpi tyyli on kyseessa.
Lopputulos on niin saumaton. Myds se etta itse transformaatiot ovat digitaalisia,
mutta lopullinen susi taysin prosteettisilla efekteilla tehty rajaa pakostakin taman
kyseisen elokuvan analyysid hiukan toisin kuin aiempien. Jouduin ottamaan
Wolfmania tutkiessani kohtauksia laajemmin huomioon kuin edellisissa

analyyseissa, saadakseni kasiteltya siina kaytetyt efektit perusteellisesti.

5.1 Juoni

Wolfman tapahtuu 1800-luvun loppupuolella.

Lawrence Talbot on lahtenyt vuosia sitten kotoaan pienesta Blackmooren
kylasta. Han kuitenkin palaa takaisin veljensa murhan jalkeen. Lawrencelle
selviaa ettd veljen on raadellut kuoliaaksi jonkinlainen peto. Han alkaa tutkia
veljensd kuolemaa asettuen asumaan isdnsa ja edesmenneen veljensa

kihlatun, Gwenin, kanssa.

Tutkimukset johtavat Lawrencen ihmissuden jaljille. Lawrence loukkaantuu
vakavasti kohtaamisessa ja lahes kuolee pedon puremaan. Han kuitenkin

paranee ennennakemattoman nopeasti joka aiheuttaa epailyksia kylalaisissa.

Lawrence alkaa itsekin epailla asiantilaa ja kaikkien motiiveja ymparillaan.
Nahdessaan sattumalta eraana iltana isansa kulkevan tiluksilla han seuraa tata
vaivihkaa ja I0ytéda tien kartanon mailla sijaitsevaan kryptaan. Lawrencelle
selviaa isan olevan kylaa riivaava ihmissusi. Isd lukitsee itsensa kryptassa
olevaan selliin ja pahoittelee sita mita tulee tapahtumaan. Ennen kuin Lawrence
ehtii reagoida millaan tavalla, taysikuu nousee ja han muuttuu ensimmaista
kertaa ihmissudeksi. Han tappaa yon aikana joukon Kkylalaisia jotka ovat
lahteneet metsastamaan petoa. Aamulla han heraa kartanolla verisissa
vaatteissa. Samassa paikalle tulevat poliisit hanen isansa kutsumina ja

vangitsevat Lawrencen.
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Lawrence paatyy Lontoolaiseen mielisairaalaan jossa hanet diagnosoidaan
harhaiseksi psykopaatiksi. Hanta hoidetaan lahinna kidutuslaitteita muistuttavilla
hoitokeinoilla. Hoitoja kestaa aina taysikuun yohon asti. Talléin Lawrence
muuttuu jalleen sudeksi, tappaen samalla suurimman osan sairaalan

henkildokunnasta ja paeten Lontoon yohon.

Lawrence palaa Blackmooren tarkoituksenaan tappaa isansa. Gwen joka on
rakastunut Lawrenceen kuluneina kuukausina seuraa, toivossa ettd pystyisi
pelastamaan taman. Lawrence loytaa isansa kartanolta ja he taistelevat
ihmissusi muodossaan. Lawrence onnistuu lopulta tappamaan isansa ja lahtee
jahtaamaan paikalle saapunutta Gwenia. Lopulta Gwen ampuu Lawrencen joka

muuttuu taas ihmismuotoonsa.

5.2 Analyysi

Wolfmanissa on useampikin nayttdva muuntautumiskohtaus, mutta valitsin
analyysiin mielisairaalassa tapahtuvan muutoksen. Koska kyseessa on hyvin
valaistu paikka, nakyy muutos kohta kohdalta ja sen loppupuolella paastaan

tarkkailemaan myo0s fyysisia efekteja.

Kohtauksessa Benicio del Toron hahmo Lawrence on sidottuna tuoliin keskella
mielisairaalaa. Muutosta rajoittaa mielenkiintoisesti se ettda hahmo ei pysty
likkumaan. Muutos ihmissudeksi alkaakin hyvin pienieleisesti del Toron
kasvoista ja kasistd. Lahes ensimmaisestd muutosefektistd siirrytdan
digitaalisiin tehosteisiin. Maskeeraaja Rick Baker taisteli pitkdan saadakseen
tehda edes kohtauksen alkuun prosteettiset efektit joista siirryttaisi digitaalisiin,

mutta ohjaaja kieltaytyi vedoten ajan puutteeseen. (Dunlop 2010.)

Kasvojen muutosvaiheita varten digitaaliset erikoisefektit tehnyt brittildinen MPC
teki del Toron paasta taysin rigatun 3D-mallin sekd ihmisena ettd Wolfmanina.
Mallien topologiat olivat kuitenkin niin erilaiset ettd muodonmuutoksen
aikaansaaminen oli todella vaikeaa. Samasta geometriasta piti viela saada
kasvatettua karvat. (Dunlop 2010; Desowitz 2010.) Karvojen tekoon kaytettiin
MPC:n omaa, alun perin 10,000 BC:td (2008) varten kehitettya, Furtility

ohjelmistoa. Ohjelmaa jouduttiin kuitenkin muokkaamaan mittavasti Wolfmania
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varten. (Fagnou & Leaning 2010.) Kaikki samat vaiheet tehtiin myos jalkoja ja
kasia varten (Dunlop 2010).

Suuri osa muodonmuutoksen otoksista on erikoislahikuvia joka vaatii etta 3D-
malleilta suurta yksityiskohtaisuutta. Jopa ihon huokosetkin nakyvat. (Desowitz
2010.) Muutos on itsessaan kuitenkin hyvin perinteinen, varsinkin verrattuna
sitd varten tarvittuihin uusiin tekniikoihin. Sormet ja varpaat venyvat kasvaen

karvaa, kasvojen samanaikaisesti tummuessa, nenan lyhentyessa ja

verisuonten noustessa esiin (Kuva 7).

Kuva 8. Muutoksen aikana sormet kasvavat ja vaantyvat sijoiltaan (Universal
Pictures 2010).

Kiinnostavimmat otokset nahdaan del Toron suun venyessa, tehden tilaa pedon
hampaille (Kuva 9). Hampaiden siirtyminen paikoiltaan on lahestulkoon ainoa
oikeasti kivuliaan oloinen muutos. Wolfmanin ihmissudella ei mydskaan ole
perinteistd kuonoa vaan kyseessd on nimensakin mukaisesti enemman
susimies kuin ihmissusi. Kuono on lyhyt ja tylppa ja vartalo pysyy selkeasti
ihmismaisena. Susi liikkuukin paaasiallisesti kahdella jalalla, kayttaen
ihmismaisesti kasiaan. Neljalla jalalla hahmo liikkuu vain loikkiessaan tai

juostessaan.
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Kuva 9. Hahmon suu venyy, tehden tilaa pedon hampaille (Universal Pictures
2010).

Muutoksen loppupuolella kohtauksessa tapahtuu kiinnostava hypahdys.
Wolfman on koko kohtauksen ajan huoneessa taynna ihmisia joiden kauhua
kuvataan tasaisin valiajoin, mutta muutos nakyy silti paaasiallisesti vaihe
vaiheelta. Ihmissuden repiessaan itseaan irti tuolista on hahmot turkki kuitenkin
kasvanut huomattavan nopeasti ja susitransformaation on yllattaen lahes
lopussa. Aiemmassa ruudussa sudessa kuitenkin oli viela selkeasti ihmismaisia

piirteitd. Syntyy hairitsevasti ajatus etta kohtaus on leikattu huonosti.

Heti muutoksen ollessa taydellinen siirrytdan Rick Bakerin luomiin fyysisiin
efekteihin, joita on vain muokattu hieman digitaalisesti jalkikasittelyvaiheessa.
Wolfmanin maskeeraus on hyvin lahelld alkuperaisen neljakymmentaluvun
elokuvan konseptia (Kuva 10). Sutta on vain paivitetty hieman vaarallisemman
ja nykyaikaisemman nakoiseksi tekemalla turkista pidempi ja suusta
petomaisempi. Suuta myds korjattiin digitaalisesti suuremmaksi lahes joka
kuvassa. (Dream 2010; McCarthy 2010.)
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Kuva 10. Benicio del Toro maskeerattuna Wolfmaniksi (Universal Pictures
2010).

Maskeeraustekniikat joita Wolfmanissa kaytettiin, olivat pitkalti samoja kuin An
American werewolf in Londonissa. Baker kaytti paljon irtokarvoja jotka lisattiin
kasin, yksi kerrallaan. Maskeeraus tehtiin kokonaisuudessaan pienissa osissa,
eikd kokonaisena maskina, jotta del Toro pystyi likkumaan ja ilmaisemaan
itsedan vapaasti (Kuva 10). Asuun kuului myos kokovartalo puku joka muovasi
del Toron vartaloa susimaisemmaksi. Puvussa oli lihakset ja turkki, jotka
peittivat nayttelijan aina sormiin ja varpaisiin asti. (Hanel 2011; Dream 2010;
McCarthy 2010.)

Kuva 11. Benicio del Toron maskeerauksen vaiheita (Wired Magazine 2010).
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Vaikka edistysaskeleet maskeerauksessa ovatkin olleet minimaalisia viime
vuosina, on perusasioiden, kuten kehittyneempien liimojen ja uusista raaka-
aineista koostettujen vaahtomuovien merkitys selva. Prostetiikka on talla
hetkella uskottavampaa kuin ikina aiemmin. Ihmissusi sopii saumatta
ymparistdonsa. Sairaalakohtauksessa on huomattavasti toimintaa, joka yleensa
tuo viimeistaan esille prosteettisten efektien haitat. Tassa kohtauksessa efektit

kuitenkin likkuvat nayttelijan mukana realistisesti, elaen liikkeen mukana.

6 VERTAILUT

Vertailen aikaisemmin opinnaytetydssa analysoimieni elokuvien ihmissudeksi
muuntautumiskohtauksia, seka tekniikoita joilla kohtaukset toteutettiin. Pohdin
myOs kohtausten uskottavuutta ja sen kautta kykya kuvastaa genreaan,

kauhua.

An American werewolf in Londonin fyysisten efektien puutteet saisi korjattua
helposti digitaalisesti. Mainitsin analyysissani, kuinka heti muutoskohtauksen
alussa nahtava mekaaninen kasi rikkoo illuusion vaihtumalla yllattaen toiseen,
taysin erinakdiseen kateen. Kuonon pidentaminen mekaanisessa paassa oli
yhtaldisen muovisen ja epaorgaanisen nakodista. Epauskottavuus johtuu 1ahinna
siitd miten eri tavalla valo taittuu ihosta, kuin lateksista toteutetuista
prosteettisista osista. Myds muutoskohtauksen kuvakulmat ovat vahintaankin
erikoisia. Kuvaa on jouduttu usein rajaamaan selkeasti vain efektien
toimivuuden takia. Kaikki nama ongelmat saisi korjattua digitaalisessa

jalkikasittelyssa.

An American werewolf in Londonin muutoskohtaus itsessdan on kuitenkin
kohtalaisen realistisen oloinen. Kohtauksen tapahtumapaikaksi valittu olohuone
tuo kontrastia siella mellastavaan ihmissuteen, pitden samalla kohtauksen
tiukasti kiinni jokapaivaisessa elamassa. Tama sama jokapaivaisyys tosin syo
pahasti kohtauksen kauhuelementtia. An American werewolf in Londonissa
onkin selkeasti pyritty enemman shokeeraamaan kohtauksen graafisuudella

kuin aiheuttamaan todellista pelkoa.
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Van Helsing sisaltaa alun perinkin kolmesta analysoimastani teoksesta eniten
eparealistisia elementteja ja ongelmat hahmojen teknisessa toteutuksessa vain
vahvistavat vaikutelmaa. Elokuvan muutoskohtauksessa nayttelija vaihdetaan
heti kokonaan digitaaliseksi hahmoksi. Vaihdoksen rajan nakee helposti ja
kauhun sijasta kohtaus aiheuttaa paaasiallisesti huvittuneisuutta. Lisaksi CGl
hahmoilta puuttuu taysin painovoiman tuntu, hahmot ovat liilan aineettoman
oloisia. Kohtaukseen olisi pystytty lisdamaan prosteettisia vaiheita tai
kayttamaan maskeerattua nayttelijaa, jonka paalle digitaaliset efektit olisi lisatty

tayden 3D-mallin sijasta. Talldin ongelma ei ehka olisi niin selkea.

Voisi ajatella ettd ongelmien ja erojen syyna on se, kuinka elokuvat ovat taysin
eri aikakausilta. An American werewolf in Londonin ja Van Helsingin tekemisen
valilla aikaa on kulunut yli kaksikymmenta vuotta. Tassa nimenomaisessa
tapauksessa se ei kuitenkaan vaikuta asiaan. An American werewolf in
Londonin efektit ovat yha malliesimerkki prosteettisista efekteista. Van Helsingin
ongelmat digitaalisissa efekteissa taas ovat olleet olemassa vuosia ja ovat yha
laajalti ratkaisematta. Molemmat efektisuuntaukset ovat kieltamatta kehittyneet,
mutta varsinainen ongelma tulee silti nakyviin Wolfmaninkin kohdalla. Seka
digitaaliset etta prosteettiset efektit ovat elokuvassa alansa huippujen tekemia,

uusinta uutta. Silti illuusio sarkyy useasti ja lopputulos on kaukana taydellisesta.

Vaikka Wolfmanissa on selkeasti korjattu Van Helsingin ongelmat painovoiman
kanssa, erottuu digitaalinen efekti muutoskohtauksessa vielakin aivan liian
selkeasti prosteettisista efekteista. Jos elokuvassa olisi pysytty alkuperaisella
linjalla tehda muutos prosteettisesti ja vain lisata siihen digitaalisia efekteja,
saattaisi tilanne olla taysin toinen. Tallaisenaankin se on selkeasti onnistunein
tasta kolmen elokuvan otannasta. Kiitos tosin kuuluu paljon myds kohtauksen
kokonaisvaltaiselle uskottavuudelle. Wolfmanissa on nahty vaivaa tehda
muutoksen puitteista sita tukevat ja sen realismia lisaavat. Wolfmanin etuna on
myos se, ettd ihmissusi on pidetty hyvin ihmismaisena. Van Helsingissa
ihmissusi on 3D-malli ja An American werewolf in Londonissa mekaaninen
susinukke. Wolfman taas on muutoksen jalkeen maskeerattu nayttelija.
Wolfmanin realistisinta antia onkin kohtaus heti muutoksen jalkeen, jossa

siirrytadn prosteettisiin efekteihin. Vaitan ettd Wolfman olisi ollut tutkimistani
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elokuvista uskottavin, vaikka efektit olisi tehty taysin prosteettisesti tai
digitaalisesti. Syy miksi elokuva tavoitti niinkin vaikean tunnetilan kuin kauhun

oli tapa jolla aihetta kasiteltiin.

Se etta kohtaus on kuvattu lavasteissa green screenin sijasta, tekee siita lahes
huomaamatta uskottavamman. Huone on taytetty ihmisilla jotka nauravat
hullulle joka kuvittelee olevansa ihmissusi. Talla viedaan taitavasti katsojan halu
nauraa muutokselle ja luodaan tilalle tunne siitd ettd hahmon muuttuminen
sudeksi on oikeutettua. Muodonmuutoksen ehdottomasti parasta antia ovatkin
valahdysmaisesti naytetyt lyhyet otokset muutoksesta, kauhun kuvastuessa
kohtauksen muiden hahmojen kasvoilta. Heraakin kysymys onko
muodonmuutosta lopultakaan tarpeellista nayttdaad taydessa valossa, kohta
kohdalta. Vanhakantaiset kauhuelokuvat saattoivat sittenkin olla oikeassa

piilotellessaan hirviditaan pimeassa.

6 LOPPUPAATELMA

Analysoidessani niinkin rajattua otantaa kuin kolmea elokuvaa, jotka on kaikki
toteutettu eri tekniikoin, korostuivat efektien erot selkeasti. Yksi kiinnostavimpia
elokuvien vertailusta syntyneita huomioita olikin se ettd fyysisten efektien
rajoitteet ovat digitaalisten edut ja toisinpain. Lopputulokseni onkin, etta
haluttaessa tehda todella uskottavia efekteja, on yhdistettava fyysisten efektien
kasin kosketeltavuus ja lisattava siihen digitaalisen efektin kyky luoda
olemattomia asioita. Nain saadaan tehosteille niiden tarvitsema realistisuus ja
paino, mutta pystytaan silti luomaan asioita jotka ovat mahdottomia toteuttaa
fysiikan lakien puitteessa. On silti taysin mahdollista toteuttaa realistinen,
uskottava kohtaus pelkastaan prosteettisesti, digitaalisesti tai yhdistamalla

molempia, kunhan pidetdan mielessa tekotapojen rajoitteet.

Vaikka muutos nayttelijasta kokonaiseen 3D-malliin tehtaisi kuinka huolellisesti
tahansa, eivat digitaaliset efektit yksinkertaisesti ole viela tasolla, jolla niilla
pystyttaisi luomaan uskottavasti jotain niinkin monimutkaista kuin orgaaninen
olento. Silti tdma on juuri se suuntaus, jota kohti elokuvamaailmassa ollaan

menossa. Suurempia ja suurempia osia elokuvista toteutetaan CGl:n avulla.
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Digitaalisesti pystyy nykypaivana naennaisesti toteuttamaan ja korjaamaan mita
vain. Kuitenkaan se, etta jotakin pystyy tekemaan, ei tarkoita etta niin pitaisi
tehda.

Katsottaessa laajemmin elokuvagenreja, samat ongelmat esiintyvat kaikkialla.
Tehostespektaakkeleissa kuten Avatar tai Star Warsin esiosat ovat efektit
kieltamatta vaikuttavia. Mikaan osa niista, ei vain vakuuta taysin. Kauhun
kohdalla hyvana esimerkkina toimii veren kayttd. On menty niin pitkalle etta
useissa elokuvissa kaytetaan digitaalista verta, tekoveren sijaan. Useimmiten
lopputulos on oudon nakoistd paksua siirappia, joka heijastaa kaiken
ympariltdan kuin peili. Kaikki on hiottu niin taydelliseksi, ettd realismi ja
uskottavuus ovat jaaneet sen jalkoihin. Suurin kynnys digitaalisten efektien
kaytdssa onkin, ettd kyseessa on efektien suunnittelijoiden ja toteuttajien
kasitys realistisuudesta, ei todellinen realismi. Elokuvissa on kyse illuusioista,
mutta jos pohja ei ole uskottava, tulee luoduista maailmoista ja hahmoista

steriileja, elottomia.

Kuitenkin mahdollisuudet toteuttaa todella nayttavia ja uskottavia efekteja ovat
olemassa. Miksi niita ei sitten kaytetad? Suurin syy on raha. Elokuvateollisuus on
kuitenkin juuri sita, teollisuus. Tavoite on hankkia voittoa. Mita nopeammin
elokuva saadaan valmiiksi, sitd nopeammin sen saa levitykseen. Suurten
lavasteiden ja prostetiikkojen teko on paitsi kallista myods hyvin hidasta.
Digitaalisilla efekteilla kuitenkin saa tehtya kaiken mita fyysisestikin ja paljon
sen lisaksi. Tassa kiteytyykin nykyisen efektiteollisuuden suurimmat ongelmat.
Digitaalisten efektien kayttdo on tehnyt alasta laiskan. Siina missa aiemmin
kohtausta kuvattiin ja hiottiin taydellisyyteen asti, todetaan nyt "sen voi korjata
jalkikasittelyssa". Efektit ovat kuitenkin nimensakin mukaisesti tehosteita. llman
mielenkiintoista ja uskottavaa tarinaa, tai esitysta, eivat parhaatkaan efektit voi
saada elokuvaa toimimaan. On taysin mahdollista arvioida efekteja vain
teknisilla mittapuilla, mutta kyse ei ole vain tekniikasta elokuvien ollessa
kyseessa. Elokuvien perimmainen tarkoitus on kertoa kiinnostava ja
merkityksellinen tarina visuaalisesti. Liikuttaa ja viihdyttaa katsojaa. Tarkoitus ei
ole haikaista katsojaa teknologisilla saavutuksilla, joita marssitetaan

valkokankaalle hyvin kasikirjoitetun tarinan sijasta.
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Kiinnostavaa kylla, aiheeltaan realistisemmissa genreissa ja elokuvissa tama on
jo ymmarretty. Niissa pyritdan aikaansaamaan rikkoutumaton kokonaisuus,
jonka katsojat eivat valttamatta edes ymmarra sisaltavan efekteja. Fantastista
ja uskomatonta esittelevissa elokuvissa taas lilan usein keskitytdan tekemaan
jotain visuaalisesti huikaisevaa ja ennenakematonta, valittamatta niinkaan
kokonaisuudesta. Ajatusmalli on taysin nurinkurinen. Todellisuudessahan mita
eparealistisempi tilanne on, sita uskottavampi tulisi efektimaailman olla.
Teknologia ja mahdollisuudet ovat valmiiksi olemassa. Suurempi vaikutus on
silla mita efekteilld tehdaan kuin miten ne tehdaan. Kysymys on lopulta vain
siitd mihin suuntaan efektien kanssa halutaan menna. Tekemani tutkimuksen

valossa realismi saa minun aaneni. Mika sen toteutustapa sitten onkaan.
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