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LYHENTEET JA SANASTO

After Effects

Asset

Blender

Cycles

Jalkitehosteet

OpenEXR

Rendering

Jalkitehosteiden tekoon kaytettava 2D-ohjelma. (Adobe.com
2020)

Digitaalinen tiedosto, esimerkiksi valokuva tai 3D-kappale,
jota kaytetaan rakennuspalikkana efektia tehdessa.

IiImainen, avoimeen lahdekoodiin perustuva
3D-ohjelma. (Blender.org 2020)

Blenderin sateenseurantaan perustuva renderdintiohjelmisto.
(Blender.org 2020)

(engl. VFX = Visual effects) Erikoistehoste, joka lisataan elo-
kuvaan tai videoon jalkitydvaiheessa digitaalisena kuvana.
(Dictionary.com 2020)

Ammattimainen kuvan tiedostoformaatti, jota kaytetaan
erityisesti jalkitehosteiden parissa.

Automatisoitu prosessi kuvan luomiselle 2D- tai 3D-1ah-
teestd. (Wikipedia.com 2020)



1 JOHDANTO

1.1 Alkusanat

Kun puhun tassa teoksessa jalkitehosteista, tarkoitan jalkeenpain kuvatulle videolle teh-
tyja digitaalisia tehosteita. Sanomani heijastaa omia havaintojani opiskelijatuotannoista
ja tekemani ratkaisut perustuvat itse opitun ja muilta opittujen yleisten kaytantojen luo-

vaan soveltamiseen.

1.2 Projektin l[ahtokohdat

Ennen Turku AMK:n opiskelua olin opiskellut informaatioteknologiaa Aalto-yliopistossa
kaksi vuotta. Olen siis luonteeltani tekniikkaan orientoitunut ja paadyin elokuvaopiske-
luideni aikana aina teknisiin tehtaviin: valaisijaksi, gripiksi, ditiksi ja kuvaajaksi. Olin kui-
tenkin jo kauan harrastanut jalkitehosteiden tekoa After Effectsilla, jolla opitut taidot tuli-
vat kayttédn opiskeluiden aikana useita kertoja. Todentuntuiset digitaaliset maisemat ja
ymparistot kiehtoivat itseani kovasti, ja pienten kokeilujen ohella seurasin uteliaana Blen-
derin kehitysta odottaen sopivaa hetked, kun ehdin ja padsen opettelemaan kyseisen

ohjelman kayton.

Kevaalld 2019, kun opinnayte-elokuvien ennakkosuunnittelu tuli ajankohtaiseksi, luok-
kakaverini sai houkuteltua minut jalkitehostevastaavaksi kunnianhimoiseen scifi-lyhyt-
elokuvaan iHuman. Juuri samoihin aikoihin Blenderista oltiin julkaistu tulevan suuren pai-

vityksen (vesio 2.8) beta-versio. Kyseisen ohjelman opettelu tuli viimein ajankohtaiseksi.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Kiiski



1.3 Blender

Blender on ilmainen, avoimeen lahdekoodiin perustuva 3D-ohjelma, jota voidaan kayttaa
laaja-alaisesti esimerkiksi pelien ja elokuvien kehityksessa (Blender.org 2020). Tassa
projektissa hyédynsin paaasiassa Blenderin 3D-tilaa reaalimaailman skaalassa rakenta-
malla virtuaalisia replikoita aidosta rakennetusta lavasteesta. Nailla replikoilla sain las-
kettua tarkeitd mittoja ja avainlukuja kuvien suunnittelua varten. Lisaksi tutustuin Blen-
derin sateenseurantaan perustuvaan "Cycles” renderdintiin, jota kdyttdmalla sain tuotet-

tua erittain korkeatasoisia maisemakuvia elokuvaamme.

Blender on kasvattanut nopeasti suosiotaan ja silla on suuri yhteisd. Suuret pelituottajat,
kuten Ubisoft ovat viimeaikoina rahoittaneet merkittavilla summilla sen kehitysta
(new.ubisoft.com 2019). Uskon, etta Blender tulee tosissaan haastamaan perinteiset 3D-
ohjelmistot ainakin aloittavien artistien tydkaluna. Suuri osa Blenderin opettelun aloitta-
vista aloittanee Andrew Pricen donitsitutoriaalilla ja hakee inspiraatiota lan Hubertin yk-

sinkertaisesti selitetyista minuutin mittaisista "Lazy tutorial” videoista.

Kuva 1. Ensimmainen renderdintini Blenderilla maaliskuussa 2019.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Kiiski
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2 JALKITEHOSTEISTA YLEISESTI

Tehosteiden paaasiallinen tarkoitus on sanansa mukaisesti tehostaa ja parantaa kuvaa.
Toiset tekevat tehosteilla muuten saavuttamattomissa olevia maailmoja ja olentoja, kun
toiset parantavat elokuvan katselukokemusta muunlaisilla tempuilla (Stephen Khan
2020). Elokuvan ohjaaja on siis jalkitehostevastaavan tarkea taiteellinen suunnannayt-
taja, jolloin ohjaaja antaa palautetta ensisijaisesti tehtyjen tehosteiden taiteellisesta ja
emotionaalisesta luonteesta. Sen sijaan kuvaajan kanssa kaydaan paljon teknisempi
keskustelu, silld kuvaajan valitsema kamera, kuvausmetodit, linssit ja yleinen tyyli vai-
kuttavat merkittavasti tulevien tehosteiden haastavuuteen. On suuri ero esimerkiksi silla,
pysyykd kamera kuvassa paikallaan, likkuuko se ja mikd kohta kuvasta on tarkennet-
tuna. Jalkitehostevastaava pyrkii varmistamaan mahdollisimman rikkaan kuvamateriaa-
lin, kun taas kuvaaja voi tyyliinsa vedoten haluta suttuisen ja elavan tuntuista kuvaa jo
heti kameran kennolle tallennettaessa. On siis kriittisen tarkeda, ettd kuvaaja ja jalkite-

hostevastaava tulevat keskendan toimeen ja 16ytavat yhteisen savelen tydssaan.

Ohjaajan ja kuvaajan lisaksi kavin elokuvaprosessimme aluksi hyvat keskustelut lavas-
tustimimme kanssa siitd, mita asioita on rakennettava fyysisesti ja mita pystymme rea-
listisesti tekemaan jalkitdissa. Hyvana esimerkkina tasta voidaan pitaa elokuvamme ni-
med kantavaa "iHuman” dlylaitetta, jonka sisalle rakennettuja ledeja pystyttiin etdohjaa-

maan nayttelijan toiminnan mukaan.

Kuva 2. iHuman laite ennen jalkikasittelya.
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Kuva 3. iHuman laite jalkikasittelyn jalkeen.

Fyysinen valonldhde osoittautui tdrkeaksi kAmmeneeseen osuvaa valoa ajatellen, mutta
itse kosketusnaytolle ei ollut tarvetta, silld kyseinen tehoste saatiin luotua helpommin

jalkitdisssa. Saavutetulla kuvalla pystyimme avaamaan katsojalle elokuvamme maail-

man estetiikkaa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Kiiski



12

2 JALKITEHOSTEIDEN SUUNNITTELU

2.1 Kasikirjoituksen purkaminen

Jalkitehostevastaavan on hyva olla projektissa mukana jo ensimmaisesta kasikirjoitus-
versiosta lahtien, silla yhdessa tuottajan kanssa hanella on mahdollisuus maaritella jal-
kituotannon resursseja ja ohjata kasikirjoittajaa prosessissaan toteutettavissa olevaan
suuntaan. Ei pida tietenkaan torpata suoralta kadelta kaikkia mahdottomalta kuulostavia
ideoita, silla loppujen lopuksi kyse on elokuvan tyylin mahdollistamista toteuttamista-
voista. Esimerkiksi avaruuslaivastojen valisen taistelukohtauksen voi tehda kustannus-
tehokkaasti piirtdmalla animoiden, mutta ei valttamatta enaa alusta asti kolmiulotteisesti
mallintaen. Elokuvamme tyyli on kuitenkin luonnollinen ja vaihtoehtoiseen nykyaikaan
perustuva, joten halusimme ensisijaisesti tehda mahdollisimman uskottavan ja realisti-
selta nayttavan maailman. Tama rajoitti osaltaan kasikirjoittajan luovuutta, kun tietotaitoa

ja resursseja liian suurten suunnitelmien toteuttamiseen ei ollut.
2.2 Tehosteiden tyypit

Kun kasikirjoitus on valmis ja arvioitu mahdolliseksi toteuttaa, alkaa sen varsinainen pur-
kutyé yhdessa kuvaajan ja ohjaajan kanssa. Tassa kohtaa puramme elokuvan tarinaa
visuaalisesti ja ideoimme, milla eri tavoin kuva on mahdollista toteuttaa. Huomasin no-

peasti, ettad suunnittelemamme tehosteet jakaantuivat karkeasti kolmeen eri kategoriaan.
2.2.1 Taysin digitaaliset kuvat

Elokuvassamme on kaksi taysin digitaalisesti Blenderilla tehtyd maisemakuvaa, joissa
kummassakin on kaksi futuristista rakennusta kivikkoisessa maisemassa. Kuvat avaavat

hyvin elokuvamme karua maisemaa, jonkalaista emme olisi muuten voineet toteuttaa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Kiiski
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2.2.2 Laajennettu kuva

Laajennetussa kuvassa kameran kuvaamaan materiaaliin on lisatty joko tietokoneella
tehtya grafiikkaa tai muita videoklippeja. Tassa elokuvassa kaytimme paaasiassa kahta

seuraavaa tekniikkaa.

Matte-tekniikka

Kenties tunnetuin tapa yhdistda nayttelijan suoritus tekaistuun ymparistéén on irroittaa
nayttelijan suoritus vihredsta tai sinisesta taustasta ja lisata sen tilalle digitaalinen lavaste

tai maisema.

Elementtikuva

Toinen vaihtoehto laajennetun kuvan luomiseen on kuvata useita erillisia elementteja ja
yhdistaa ne palapelin tavoin yhteen. Kaytimme tata tekniikkaa kopioidaksemme samaa

fyysista lavastetta kuvaan useita kertoja.

2.2.3 Kuvakorjaukset

Joskus kuvaan jaa asioita, joita ei ole kuvausvaiheessa mahdollista tai kannattavaa pois-
taa. Silloin jalkitehostevastaavan tehtdvana on arvioida, voidaanko ongelma jattaa ku-
vaan korjattavaksi jalkitdissa, vai tarvitaanko muutosta suunniteltuun kuvaan. Esimerk-
keja poistoa tarvitsevista asioista ovat muun muassa kuvan taustalle unohtuneet valoja-

lat, jotka voivat rikkoa katsojan illuusion elokuvan maailmasta.

2.3 Fyysiset ja digitaaliset lavasteet

Elokuvamme paahenkild asuu eraanlaisessa kapseleista rakennetussa asuntolassa
useiden muiden ihmisten kanssa. Elokuvan maailma on ylikansoittunut ja henkilékohtai-

nen tila on hyvin rajoittunut. Oli selvaa, etta asuntolaa esittdessamme tarvitsemme useita

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Kiiski
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vastaavanlaisia kapseleita samaan tilaan asukkaineen. Pohdimme tuotantoryhman ja la-
vastajan kanssa kustannustehokkainta ratkaisua rakentaa ja hyddyntaa konkreettisia la-
vasteita. Parhaimpana vaihtoehtona pidimme ratkaisua, jossa rakennamme vain kolme
erillistd asuntokapselia, joita pinoamalla tai riviin asettamalla voimme kuvata useita eri
elementteja samasta asuntolasta. Kyseiset elementit koostetaan lopulta yhteen aiemmin
puhutun laajennetun kuvan tekniikalla. Lavastajamme suunnitteli kapselin rakenteen
omalla 3D-ohjelmallaan, jolloin sain hyddynnettavaksi oikeissa mittasuhteissa olevan

mallin Blenderiin esivisualisointia varten.

Kuva 4. Blenderiin tuotu 3D-malli kolmen kapselin tornista.

Kyseinen malli osoittautui darimmaisen hyodylliseksi myohemmin digitaalista asuntolaa

tehdessa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Kiiski
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2.4 Lokaatioiden rajoitukset ja mahdollisuudet

Varauduimme alkuperaisessa tehostepurussa kuvaamaan huomattavan paljon enem-
man kuvia studiossa, silla varmuutta tarpeeksi uskottavien lokaatioiden saamisesta ei

ollut.

Studiossa kuvaaminen on kontrolloitua ja tilavaa, mutta upea lokaatio voi tarjota aidom-
man ja paremman ympariston elokuvan maailmaa tukemaan. Lokaatiossa kuvatessa on

kuitenkin syyta tehda mittaukset tarkasti, silla jo lian matala katto voi muodostua ongel-

maksi. Taman saimme huomata seuraavan kuvan kanssa.

Kuva 5. Liian matalalle jaanyt kamera.

Kuva 6. Digitaalisesti korjattu kuva.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Kiiski
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2.5 Konseptitaide

Konseptitaide auttaa visualisoimaan kasikirjoitusta ja ruokkii mielikuvitusta. Se on myds
hyvaa tukimateriaalia, kun elokuvalle lahdetaan etsimaan rahoitusta. limaisena ja mata-
lakynnyksisena ohjelmana Blender soveltuu hyvin ideoiden hahmottelemiseen ja ylei-
seen konseptointiin. limaisia ladattavia assetteja on netti pullollaan. Esimerkiksi museot

ovat skannanneet omaa kokoelmaansa kaikkien kaytettavaksi (Thomas Flynn 2020) ja

erilaisia ymparist0ja saa ladata itselleen ilmaiseksi hdrihavenista (hdrihaven.com 2020).

‘

Kuva 7. Suunnittelijan toimiston ideoimista ilmaisten 3D mallien kanssa.

Kuva 8. Lopputulos samalle kuvalle.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Kiiski
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2.6 Kuvakasikirjoitus ja esivisualisointi

Kuvakasikirjoitus on merkittava tydkalu efektikuvia suunnitellessa. Se antaa hyvat raamit
ja mittasuhteet kuvalle seka maarittelee suurinpiirteisesti digitaalisen elementin ominai-
suudet. Kun kameran suunta on lukossa, saadaan selville kuinka yksityiskohtaisena esi-

merkiksi taustalle istutettava talo tai tehdas tarvitsee mallintaa ja teksturoida.

Kuva 9. Kuvakasikirjoituskuva merimaisemasta.

Esimerkiksi ylla olevasta kuvasta voidaan paatella, ettd mallinnettavavasta rakennuk-
sesta nahdaan vain kaksi sivua, joten muiden sivujen yksityiskohtiin ei tarvitse kayttaa
aikaa. Tassa mielessa elokuvaan mallintaminen on vaivattomampaa kuin esimerkiksi vi-
deopeleihin, silld pystymme kontrolloimaan katsojan kokemusta todella tehokkaasti.
Mydskin mallin tekotapa voi olla raskaampi ja vapaampi, kun tiedostokokoja ei tarvitse

hillita pelien vaatiman optimoinnin tavoin.

Siltikaan piirettyyn kuvaan ei kannata sokeana luottaa, silla se harvoin edustaa todellisia
kuvan mittasuhteita. Taman takia hyodynsin Blenderia myods esivisualisointigrafiikkan te-
kemiseen digitaalisella kameralla 3D-tilassa, jolloin pystyin kontrolloimaan esimerkiksi
kaytettdvan kameran kennon kokoa ja linssin polttovalid. Samalla sain mitattua kameran

korkeuden ja paikan suhteessa kuvattavaan kohteeseen.

Seuraava kuva on elokuvamme paahenkilén asuntolasta, jossa on useita asuntokapse-
leita paallekkain useammassa rivissa. Kuva nayttaa hyvin perspektiivin ja nayttelijan pai-

kan suhteessa ymparistoon.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Kiiski
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Kuva 10. Kuvakasikirjoituskuva asuntolasta.

Mittasuhteet ovat kuvassa kuitenkin pielessa, silla rakentamalla vastaava tilanne Blen-
deriin paljastui kapseleita tarvittavan noin seitseman perakkain vastaavan syvyyden saa-

miseksi kuvaan. Kerron seuraavassa luvussa kuinka selvisimme ongelmasta.

Kuva 11. Esivisualisointikuva asuntolasta.

Konseptoinnin tavoin pystyin hydédyntdmaan samoja malleja myds esivisualisoinnissa.
Mydhemmin huomasin myds, ettd suurta osaa tehdysta tydsta voi hyddyntaa myos lo-
pullisen kuvan tekemisessa. Tassa mielessa assettien tekoon kannattaa panostaa hie-

man enemman jo suunnitteluvaiheessa.
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3 KUVAUKSET

3.1 Suunnitelmien toteutus kaytanndssa

Tein astuntolakohtausta varten kuvaajan kanssa tarkat suunnitelmat kaytettavissa ole-
van studiotilan hyédyntamisesta asuntolan kapseleiden elementtikuvia varten. Olimme
ennen kuvauksia kayneet mittaamassa studiotilan pituuden, joka maaritteli sen, montako

asuntolan pystyrivia perakkain pystyisimme kuvaamaan perspektiivia rikkomatta.

. 3,28m

5,34m

Censor height: 1,75m

Kuva 12. Asuntolakuvan mittausta Blenderilla.

Tassa kuvassa on nelja kapselitornia perakkain 12 metrin pituisessa studiotilassa. Halu-
tulla kompositiolla kamera jaa vain reilun kahden metrin paahan takaseinasta, joten fyy-
sista tilaa useammalle kapselitornille ei ole. Tama olisi paras tapa tehda kyseinen kuva,
mutta koska kaytdssamme oli vain yksi fyysinen lavaste, jouduimme keksimaan toisen

lahestymistavan.

Seuraavassa kuvassa on muuten sama tilanne kuin edella, mutta lavasteen ndennainen
paikka muuttuu kameraa liikuttamalla. Rakensimme kuvan toteuttamista varten kamera-
radan, jonka avulla minimoimme riskin kameran merkittdvasta poikkeamasta suunnitel-
tuun paikkaan. Mittasimme radan viereen teipilla etaisyydet 2,2 metrin valein, joiden va-
lilld vain yksinkertaisesti tybnsimme kameraa. Kameran tarkennuksen saimme vaihdet-
tua langattomasti, joka osaltaan vahensi tarvetta koskea kameraan ja nain minimoi riskin

sen heilahtamiselle.
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Kuva 13. Vaihtoehtoinen tapa tehda kuva.

Kameran paikka on kuvassa numeroitu nollasta neljaan ja etaisyys muuttuu aina koko-
naisen lavasteen mitan verran joko lahemmaksi tai kauemmaksi lavasteesta. Koska la-
vaste ja valot pysyivat paikallaan, on vallitseva valotilanne jokaisessa otossa tdsmalleen
sama lukuun ottamatta kameran linssin etaisyydesta johtuvia muutoksia. Taman takia
pidimme tarkeana, ettd lavasteen ulkoreunan valo pysyy mahdollisimman tasaisena,

jotta valon ja varjon saumat eivat olisi niin havaittavissa lopputuloksessa.

Kuva 14. Kuvatut elementit yhdistettyna.

Kuvatut kapseleiden pystyrivit asettuivat mukavasti toistensa viereen. Viimeinen rivi on
kopioitu ja skaalattu edeltdvasta pystyrivista, silld halusimme kuvaan vield enemman sy-

vyyttd. Taustalla ndkyvan studiotilan korvasimme viela erillisella taustalla.
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3.2 Ajan resurssointi

Varsinkin elementtikuvia tehdessa tarvittavia ottoja on monta ja se sy6 osaltaan paljon
aikaa koko ty6ryhman kuvauspaivasta. Onkin tarkeda punnita ottojen hyotya suhteessa
kaytettavaan aikaan. Onko jarkevaa saastda 15 minuuttia 20 henkisen tyéryhman pai-
vasta, jos yksi henkild pystyy korjaamaan puutteen muilla keinoin yhdessa tyépaivassa
jalkitdissa? Kuvauspaivia meilla oli kuitenkin vain kahden viikon verran ja potentiaalista

jalkityoaikaa puoli vuotta.

Taman pohdinnan aarelle paasimme, kun meidan piti kuvata elementtikuvaa varten kah-
deksan ottoa, joiden valilla kapselirakennelman fyysinen paikka aina muuttui. Kyseinen
kohtaus sijoittuu samaan edella puhuttuun asuntolaan, mutta talla kertaa kaytavaa pitkin

liikkuu kaksi ruumiiden keraajaa poimimassa kapseleista ruumiita.

Ajan saastamiseksi pohdimme, riittdako vain neljan elementin kuvaaminen, jos saamme
peilattua samaa elementtia kuvan ylalaidasta alalaitaan. Totesin ongelmaksi tulevan kui-
tenkin nayttelijoiden liikkeista kapseleiden seinille aiheutuvat varjot, jotka eivat toimi oi-
kein peilikuvassa. Nayttelijdiden piti siis tietenkin jokaista kuvaa varten suorittaa tasmal-

leen sama toiminto mahdollisimman samalla tavalla, jotta elementtien yhdistamisessa

varjojen liikkeet seinilld saataisiin synkronoitua mahdollisimman Iahelle toisiaan.

Kuva 15. Esivisualisointi kaytavakuvasta.
Visualisoinnin avulla halusimme selvittda, kuinka korkealle kamera taytyy saada, jotta

halutunlaiseen kompositioon on mahdollista paasta. Vastaus: noin seitseman metrin kor-

keuteen.
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Kuva 16. Keragjat poimimassa ruumista.

Y14 on yksi kahdeksasta otosta lopullista kuvaa varten. Halusimme mahdollisimman yk-
sinkertaisen valotilanteen kuvan haastavuuden takia, joten paadyimme valaisemaan yh-
delld tehokkaalla paivanvalolampulla kdytavan suuntaisesti. Samalla saimme minimoitua

varjojen lankeamista seinille.

Kuva 17. Lopullinen kuva.

Lopputulos onnistui yllattavan hyvin. Blenderia tosin tarvittiin vain suunnitteluvaiheen
mittauksia varten, silld itse elementtien yhdistaminen onnistui varsin hyvin After Effect-

silla.
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4 JALKITOIDEN ALOITTAMINEN

4.1 Workflow

Ennen jalkitdiden aloittamista on tarkeaa paattaa yhteisesta tydnkulusta ja pitaa eri osas-
tot tietoisina toistensa tyon etenemisesta. Tehosteita ja aanitéitakaan ei voi kunnolla
aloittaa ennen kuin elokuvasta on olemassa jo jokin leikkausversio. Onneksemme elo-
kuvan ohjaaja toimi myds leikkaajana, joten yhteydenpidosta tippui yksi valikasi pois.
Sovin ohjaajan kanssa, ettd leikkausprosessissaan han pyrkisi ensin lukitsemaan kay-
tettavat otot kohtauksesta, jolla tiedolla voin luontevasti aloittaa tehosteen toteuttamis-
prosessin kyseisella videotiedostolla, vaikka tarkkaa leikkauskohtaa ei olisikaan viela tie-
dossa. Siina vaiheessa kun leikkaus saadaan lukkoon, olen jo tehnyt suuresta osasta
kuvista hyvin |&hella valmiita olevia versiota. Kuitenkin vasta tassa vaiheessa voidaan

olla varmoja, ettei tehty tyd mene enda hukkaan.

Leikkauslukon jalkeen daniryhmakin paasee tekemaan tditdan valitulle materiaalille, jo-
ten on hyva priorisoida valmiiksi ensin sellaisia tehostekuvia, joihin daniryhma tahtoo

kenties tehda omia tehosteitaan.

4.2 Tiedostoformaatit

Kuvasimme elokuvan 4K-resoluutiolla Prores 4444 pakkauksella. Tama mahdollisti hal-
littavissa olevan tiedostomaaran, mutta silti riittavan korkealaatuisen materiaalin efekti-
toitéa ajatellen. Blenderilla tyostetyt elementit renderdin OpenEXR-sekvenssing, jonka
toin After Effectsiin lopullista kompositointia varten. Tasta eteenpain tyéformaatti oli aina
Prores 4444 varimaarittelyyn saakka ennen elokuvan lopullisten esitysversioiden teke-

mista.
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4.3 Nimeaminen

Hyva tiedostoiden nimeaminen saastaa suurelta tuskalta, kun materiaalipaljoudesta yrit-

taa etsia oikeaa videotiedostoa tehostekuvaa varten.

4.3.1 Raakamateriaali

Kuvatut raakamateriaalit nimesimme tyylilla: “iHuman_kohtausnumero_kuvanu-
mero_juoksevanumero_otto”. Nimeaminen olisi parasta tehda suoraan kamerasta kasin,
mutta hektisten kuvauspaivien aikana se jai tekematta. Niinpa uudelleennimesimme vi-
deotiedostot jalkeenpain ennen leikkausprojektin aloittamista ja paivitimme varmuusko-

piot saman nimeamiskaytannon alaiseksi.

4.3.2 Tehostekuvat

Fiksu raakamateriaalin nimeamistapa on helppo keksia itsekin, mutta tehostekuvien ver-
sioiden nimedamiskaytannoistd minulla ei ollut aikaisempaa kokemusta. Etsisessani alan
kaytantoja, tormasin hyvaan oppaseen (Ken Turner 2019), joka esitti, ettd tehostekuvat
on hyva nimetd kymmenen valein ja kolmella numerolla. Esimerkiksi ensimmainen kuva
on numeroltaan 010, toinen 020 ja niin eteenpain. Tama mahdollistaa sen, etta jos myo6-
hemmassa vaiheessa tulee uusia tehosteita kahden jo olemassa olevan tehostekuvan
valiin, voidaan se helposti myés numeroida kahden olemassa olevan kuvan valiin. Esi-
merkiksi ensimmaisen ja toisen tehosteen valiin tulevan, uuden tehosteen numero on
015, 015 ja 020 valiin tulevan on 017 ja niin edelleen. Nain valtytaan sekavilta nimeamis-
kaytannoilta, joissa lukujen sekaan aletaan laittamaan aakkosia, kuten 1a, 1b, 2, 2a ja
niin edelleen. IHumanissa oli 46 tehostekuvaa, joten kolmen numeron kaytanto riitti pro-
jektiin varsin hyvin. Aina kun lahetin leikkaajalle versioita tehosteista, nimesin ne esimer-
kiksi "REF_040 _041019”, joka tarkoittaa referenssiksi tarkoitettua kuvaa tehosteesta
040, joka on renderdity 4.10.2019. Nain nimestd saadaan informatiivinen ja valtytaan
sellaisilta kysymyksiltd, kuin onko kuva jo lopullinen versio, tai mikd mika versio kysei-
sesta kuvasta on kaikkein uusin. Jos ohjaaja hyvaksyy kuvan pienelld muutoksella, voin
esimerkiksi seuraavana paivana palauttaa leikkajalle kuvan nimelld "FTC_040_0510197,
joka tassa projektissa tarkoittaa “final to cut”’, valmis kuva leikkausprojektiin. Jos viela

taman jalkeenkin kuvaan tarvitsee tehda muutoksia, renderéidaan kyseinen kuva taas
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uudella paivamaaralla ja pyritdan poistamaan edellinen versio projektikansiosta vie-

masta tilaa ja aiheuttamasta turhaa hammennysta.

Liitteessa yksi on tuotannon alussa tekemani tehostepurku talld nimeamiskaytannaolla,
jossa arvioin jokaisen kuvan vaatimia resursseja ja tarvittavaa tydaikaa. Liitteessa kaksi
on puolestaan seurantalista kuvien tyévaiheelle, muistiinpanoja tarvittavasta tehosteesta

ja kuvaa varten valittujen videotiedostojen nimet.

4.4 Assettien kasaaminen

Assetit ovat kaikkia niitd digitaalisia tiedostoja, joita tehosteartisti tarvitsee tyéssaan.
Naita ovat muun muassa 3D-mallit, tekstuurit, videotiedostot, fontit, grafiikat ja kaikki
muu mika voi paatya lopulliseen kuvaan esille. Parhaimmassa tapauksessa kaikki nama
osat ovat tehtyna ja koottuna yhteen paikkaan ennen kuin varsinasta tehostetta lahde-

tédan tekemaan, mutta yleensa niiden teko kuuluu osaksi tata luovaa prosessia.

Blenderilla tydskennellessa oli ilo huomata, ettd konsepteihin ja esivisualisointiin teke-
mistani asseteista oli hyotya lopullisia tehosteita tehdessa. Taman liséksi projektimme

graafikot ja 3D-artistit valmistivat uusia assetteja aina niita tarvittaessamme.
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5 JALKITYOT BLENDERILLA

5.1 Digitaaliset maisemat Blenderilla

Kun kuvan assetit ovat kasassa, paasee luova luomisprosessi aluilleen. Elokuvamme
alkaa digitaalisesti tehdystd merimaisemakuvasta, joka koostuu kaytanndssa vain vii-
desta eri elementista: kalliosta, aallokosta, usvasta, rakennuksesta ja taustasta. Naista
selkeasti vaikeinta oli aallokon tekeminen, silla korkeiden aaltojen ja vaahtopaiden luo-
minen olisi vaatinut todella raskaita simulaatiolaskelmia, jotka osoittautui jarjettdmiksi
tehda kotikonstein. Blenderin omalla tydkalulla olisi saanut tehtya myds matalampaa aal-
lokkoa, mutta resoluution ja skaalan kasvattamisen myota sekin alkoi kayda raskaaksi.
Lopulta paadyin kayttamaan "Polygoniq” nimisen kayttajan edullisesti myymaa "Waterial”

nimista lisdosaa Blenderille, jonka avulla sain karsittua raskaan simulaatiovaiheen pois.

Kallio ja etualan kivikko oli selkeasti helpompaa toteuttaa. Kaytin Blenderin omaa ko-
hinageneraattoria luomaan rosoista mustavalkoista kuviota, jonka lopulta muutin kallion
korkeuskayrakartaksi. Korkeammat kohdat ovat peraisin siis vaaleammasta kohdasta
kohinaa ja matalemmat kohdat tummemmasta paasta. Kallion jyrkkyytta voi nain kont-

rolloida esimerkiksi yksinkertaisella kontrastikayralla.

Kuva 18. Kivikkoinen rantamaisema tehty Blenderilla.
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Toinen kuva on myds karun kivikkoisesta maisemasta. Valitun estetiikan kanssa kay-
timme tiukkaa harkintaa, sillda orgaanisempi maasto, kuten esimerkiksi tuulessa heiluvat

ruohot olisivat lisdnneet heti haastetta uskottavalle toteutukselle. Onneksi karumpi

maastotyyli sopi elokuvamme tarinaan hyvin.

Kuva 19. Toinen digitaalisesti tehty kuva.

Tehtaan edustalla on kuvan I&pi meneva tie, jolla kulkee muutaman rekan ketju valotolp-

pien lapi.

Kuva 20. Rajatumpi kuva tehtaasta.

Valotolppien valo heijastuu mukavasti rekkojen kyljesta, mika auttaa erottamaan naiden
liikkeen. Samalla suuri hallin ovi painuu pikkuhiljaa kiinni, kamera liikkuu kuvassa aavis-
tuksen verran Iahemmas tehdasta ja taivaan pilvet liikkuvat. Nama uskottavuutta lisadavat
liikkeet, kuten rantamaiseman aaltojen liikkeet tarkoittavat kuitenkin sita, ettd koko kuvan
kaikki ruudut pitda render6ida erikseen.
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5.2 Renderointi

Halusin Blenderia opetellessa tutustua ennen kaikkea Cyclesin sateenseurantaan pe-
rustuvaan renderdintiin ja uskottavaan realismiin. Sain matkan varrella huomata, etta
Cycles on varsin tehokas, mutta todella raskas kayttda. Tavoitteennamme oli renderéida
kaikki elokuvan kuvat 4K-resoluutiolla, mutta sain nopeasti huomata tavoitteen mel-
koiseksi haasteeksi Cyclesin kanssa. Jotta olisin saannut renderditya riittavan laadu-
kasta, eli vahakohinaista kuvaa, olisi yksi ruutu tehosteesta vienyt aikaa reilun tunnin
verran. Tama olisi tarkoittanut rantamaiseman kahdeksan sekunnin keston kanssa noin
kahdeksan paivan renderdintiaikaa. Tehtaan kuva olisi tuonut tahan paalle vield noin viisi

paivaa lisaa.

Koska en voinut omistaa omaa henkilokohtaista tietokonettani kokoaikaisesti tata tehta-
vaa varten, paadyimme renderéimaan kyseiset kaksi kuvaa vain 2K resoluutiolla ja
skaalaamaan ne muuhun projektiin sopivaksi. Jos oppii optimoimaan asetuksiaan ja tyy-
tyy matalampaan resoluutioon, on tehokkaalla kotikoneella renderéiminen kuitenkin jo
suhteellisen tehokasta. Vertasin nykyisen koneeni nayténojaimen (RTX 2080) yhden
ruudun renderdintiaikaa (16min) kuusi vuotta vanhaan naytdnohaimeeni (GTX 970), joka
oli tunti ja kaksikymmenta minuuttia. Vaikka uuden nayténohjaimeni vertailuhinta van-
haan olikin julkaisuhetkelld melkein kolminkertainen, on suhteellinen suoritusteho empii-

risesti mitattuna viisinkertaistunut kuudessa vuodessa.

Onneksi kaikkia Blenderilla tehtyja taustoja ei tarvinnut renderdida pitkdna animaationa,
silld mikali itse taustassa ei ole liikettd, riittdd yksi ruutu hyvin koko toiminnan tueksi.

Seuraavaksi esittamani asuntolan kaytavakuva ovat tasta yksi esimerkki.
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5.3 Laajennettu kuva

Kaytin Blenderia myds laajennetun kuvan tekemiseen, jossa yhdistimme kuvaamamme

sinitaustaisen elementin digitaalisesti tehtyyn asuntolaan.

Kuva 21. Sinista taustaa vasten kuvattu elementti.

Lavasteet kuvan reunoissa auttavat nayttelijoitd hahmottamaan asuntolan seinien tule-
vat sijainnit ja varomaan niiden ylittdmista. Samalla kapselilavasteen asento auttaa koh-

dentamaan digitaalisen ympariston paikoilleen.

Kuva 22. Blenderilld mallinnetun ymparistdén perspektiivin hakemista.
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Lavastajan rakentamasta 3D-mallista oli jalleen suuri apu asuntolan mallintamisessa.
Jotta saimme kuvan digitaaliset kapselit nayttdmaan mahdollisimman lahelta kuvan oi-

kean reunan aitoa lavastetta, teksturoin ne lavasteesta ottamillani valokuvilla mahdolli-

simman samankaltaisen pintamateriaalin varmistamiseksi.

Kuva 23. Lopullinen kuva
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6 PAATELMIA JA YHTEENVETO

Lahdin projektiin mukaan maaliskuussa 2019 ja saimme elokuvan valmiiksi huhti-
kuussa 2020. Reilun vuoden aikana opin paljon niin Blenderista kuin tehosteiden suun-
nittelusta yleensa. Taman mahdollisti loputtoman suuri informaation ja tutoriaalien
lahde. Projektin aikana Blender sai kauan kaivatun suuren paivityksen ja merkittavia ra-
hoittajia tuekseen.

Kun tekniikka kehittyy, sen kayttaminen usein myos helpottuu. Totesin Blenderin loista-
vaksi ja helpoksi tyokaluksi tehosteiden ennakkosuunnittelua varten, mutta samalla jou-
duin mydntamaan syyn sille, miksi raskaita 3D-tehosteita ja animaatioelokuvia tehdaan
edelleen suurella rahalla ja massiivisella laskentakapasiteetilla. TAmakin suuntaus on
tosin muuttumassa, silla reaaliaikaista peligrafiikkaa on alettu jo hyédyntamaan tv-sar-
jatuotannoissa (Bobby Carlton 2019).

Loppujen lopuksi tarkeinta ei ole kuitenkaan se, milla tehoste on tehty, vaan se milta se
nayttaa valkokankaalla. Blender on ilmainen ja monipuolinen ohjelma. Vaikka siita ei
tulisikaan artistin tarkeinta tydkalua, silla opittuja taitoja on helppoa hyédyntaa jatkossa.
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