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Tassa opinnadytetydssa keskitytaan digitaaliseen matte painting -tekniikkaan, sen
kayttotarkoituksiin ja kdytannon toteutukseen. Tydssa tutustutaan myds matte
paintingin historiaan seké digitaaliseen maalaamiseen. Matte paintingilla tarkoite-
taan valokuvarealistista visualisointia paikasta, joka olisi muuten mahdotonta tai
lilan kallista kuvata. Matte paintingill& luodaan virtuaaliset lavasteet, joissa nayt-
telijat voivat naytella luonnollisen nékoisesti.

Matte paintingissa yhdistelladn niin maalaamista, valokuvia ja 3D-elementteja
kuin myos teknistd osaamista ja fysiikkaakin. Taiteilijan tulee tiedostaa monia
teknisié seikkoja, jotta hdn saa aikaiseksi valokuvarealistista jalked. Pelkka tekni-
nen osaaminen ei kuitenkaan riitd, vaan taiteilijalta taytyy 10ytya visuaalista sil-
maa. Matte painting-tekniikan hallitsemiseen vaaditaan paljon harjoittelua ja tyo-
ta.

Asiasanat: 3D, digitaalinen maalaaminen, elokuvat, erikoistehosteet, matte pain-
ting, photoshop, valokuvarealistisuus
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ABSTRACT

This thesis concentrates on digital matte painting, its techniques, history and prac-
tice. A matte painting is a photorealistic visualisation of a place that would other-
wise be impossible or too expensive to film. A matte painter creates virtual sets
for movies, games and other media.

A matte painting combines paintings, photographs and 3D elements as well as
technical skills and physics. The artist must take many physical laws into consi-
deration in order to make photorealistic paintings. The artist must have excellent
understanding of color and composition. Knowledge of computer programs and
3D techniques is also essential. Mastering matte painting takes years of practise
and hard work.

Key words: 3D, digital painting, matte painting, movies, photoshop, photorealism,
special effects
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1 JOHDANTO

“Matte painting on puhdasta elokuvataikuutta. Ei ole parempaa tapaa néyttdd

kaukaisia galakseja tai maailmoja jotka olivat olemassa kauan aikaa sitten.’

George Lucas

Tassa opinndytetydssa keskitytaan digitaaliseen matte painting-tekniikkaan, sen
kayttotarkoituksiin ja kdytannon toteutukseen. Tydssa tutustutaan myods matte
paintingin historiaan seké digitaaliseen maalaamiseen. Matte paintingilla tarkoite-
taan valokuvarealistista visualisointia paikasta, joka olisi muuten mahdotonta tai
lilan kallista kuvata. Alunperin matte paintingit maalattiin lasille mutta nykyaan
prosessi on digitaalinen. Niitd voidaan kéyttad monenlaisissa erilaisissa kéyttotar-
koituksissa, mutta elokuvat ovat yha paakayttokohde. Matte paintingilla luodaan
virtuaaliset lavasteet, joissa nayttelijat voivat naytella luonnollisen nékoisesti.
(Viris 2009, 88)

Kuva 1. Varastorakennus elokuvassa Kadonneen aarteen metsastajat (Pangrazio
1981)



Monet elokuvien muistettavimmista kohtauksista on luotu matte paintingien avul-
la. Ne antavat elokuvantekijoille mahdollisuuden viedd katsoja toiseen paikkaan ja
aikaan. Parhaimmillaan tdma illuusio on saumaton ja katsoja todella uskoo néky-
man aitouteen. Maalaukset yhdistetaan liikkuvan kuvan kanssa ja luodaan sauma-
ton illuusio toisesta todellisuudesta. Illuusion uskottavuus riippuu taiteilijoiden
taitavuudesta ja kaytetyistd tekniikoista. Maisemia luotaessa pitéé ottaa huomioon
monia asioita, jotka tekevat kuvista aidon nakaoisia. Valaistuksen ja perspektiivin
tulee olla kunnossa, jotta saadaan luotua valokuvarealistista jalked. (Lucas 2002,
11; Viris 2009, 88)

Kuva 2. Kaupunkimaisema elokuvassa Viides elementti (Haag 1997)

Matte paintingeja on kaytetty filmiteollisuudessa jo yli sata vuotta, mutta tekniik-
ka on aikojen kuluessa kehittynyt ja muuttunut taysin digitaaliseksi. Nykypaivana
tietokoneet mahdollistavat monia asioita, jotka ennen olivat mahdottomia. Digi-
taalisesti luodut maisemat ja tehosteet saadaan upotettua vaivattomammin ja sau-
mattomasti yhteen filmatun kuvan kanssa. Tietokoneiden tehon kasvaessa saadaan
tuotettua yha yksityiskohtaisempaa ja realistisempaa jalked nopeammin ja hal-
vemmalla. Samalla katsojat kuitenkin vaativat yha realistisempaa ja hienompaa
jalked. Kehitys on huimaa; se, mika viela kymmenen vuotta sitten aiheutti katso-
jissa ihastusta, nayttaa nykypéivana epduskottavalta. Tama luo elokuvantekijoille
paineita investoida aina enemman rahaa elokuvien tehosteisiin. Katsojat eivét tule

pitdmé&an nadkemaéstéan, jos tehosteet eivét ole kunnossa.



Matte paintingien teossa voidaan yhdistelld monia erilaisia tekniikoita. Digitaali-
suus mahdollistaa monien erilaisten lahteiden saumattoman yhdistelyn. Taustat
voidaan tehdé puht,aasti maalaamalla, mutta usein ne luodaan yhdistellen monia
erilaisia tekniikoita kuten valokuvia, maalausta ja 3D-elementteja. Tama tekee
prosessista helpompaa ja nopeampaa ja lopputuloksesta realistisempaa. Valokuvi-
en kaytolla saadaan aikaiseksi uskottavia maisemia ja tekstuureja. Eri elementit,
kuten etualan kohteet, vuoret ja taivas, voidaan tehda erillisille kerroksille kuvan-
kasittelyohjelmassa. Ndma kerrokset voidaan myéhemmin yhdistdd kompositoin-

tivaiheessa ja animoida erikseen.

3D-elementtien kaytto auttaa valaistuksessa ja esimerkiksi rakennusten ja konei-
den suunnittelussa. Se mahdollistaa myds kamera-ajot, joiden aikana perspektiivi
muuttuu. Usein matte paintingill& luodaankin photoshopissa tekstuureja, jotka
upotetaan animoituihin 3D-elementteihin. Talla tavalla voidaan luoda nayttavia
animaatioita ja kamera-ajoja, joita olisi vaikea toteuttaa kaksiulotteisten kuvien
kanssa. Kun kaksiulotteiset photoshopilla aikaansaadut maalaukset yhdistetdan
3D-elementtien ja oikeiden nayttelijdiden kanssa, saadaan aikaan nayttavia ja rea-

listisia kohtauksia.



2 HISTORIA

2.1 Johdanto matte paintingiin

Alunperin matte paintingit toteutettiin maalaamalla kuvat kasin l&apinakyvélle la-
sille. Tassa tekniikassa oli kuitenkin paljon ongelmia, ja se asetti rajoituksia tuo-
tannolle. Nykypéaivana tydskentely on digitaalista, mika helpottaa niin taiteilijoi-
den ty6ta kuin myo6s elokuvan kuvaamista. Tydskentely ei ole endé paaasiassa
maalaamista, vaan virtuaalisten lavasteiden luomista. Nimitys on kuitenkin saily-
nyt, silld pddmaarat ovat yha samat kuin perinteisessakin matte paintingissa. Teh-
tdvana on tuottaa nayttelijoille realistinen ymparisto ja saada katsojat uskomaan
lavasteiden aitouteen. (Viris 2009, 88)
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Kuva 3. Matte paintingin toteuttaminen lasilevylle (Swensden)

Matte painting on vanha nimitys, joka on ja&nyt henkiin tekniikan digitalisoidut-
tua. Mattella tarkoitetaan maskia, jonka avulla yhdistetdaan kaksi tai useampi kuva

yhdeksi otokseksi. Mattella voidaan yhdistaa esimerkiksi etualan kohteet, kuten



néyttelijat, yhteen taka-alan maisemien kanssa. Ennen filmille kuvatessa eri koh-
teet piti peittad eli maskata manuaalisesti, jotta filmi ei valoittunut useaan kertaan,

kun tausta lisattiin kohtaukseen. Mydhemmin jo valoittunut filmin osa peitettiin,
kun tausta kuvattiin kohtaukseen. (Fry & Fourzon 1977, 22-23)

Kuva 4. Green screenin kaytto elokuvassa Narnia (Cole 2005)

Matte voi olla staattinen tai liikkuva. Liikkuvaa mattea (travelling matte) tarvi-
taan, jos tahdotaan yhdistaa liikkuva kohde taustan kanssa. Entisaikaan tdma tek-
niikka oli vaikeasti toteutettavissa. Siihen voitiin kdyttaa rotoskooppaamista seké
erilaisia bluescreen- ja motion control-tekniikoita. Lasille maalatut matte paintin-
git toimivatkin parhaiten staattisina. Niihin voitiin kuitenkin lisata erilaisia zoo-
maus-, panorointi- ja kallistusefekteja. Nykyaikana liikkuvat mattet luodaan
useimmiten chroma key -tekniikan avulla. Nayttelijat kuvataan vihreén tai sinisen
kankaan edessé ja tausta poistetaan digitaalisesti kayttdmalla kompositointiohjel-
mien chroma key -toimintoa. (Wikipedia 2012b; Craig Barron 1998, 2; Wikipedia
2012a.)



2.2 Perinteinen tekniikka

ACTUAL SCENE WITH

CLASS WITH
PAINTING OF UPPER
PART OF STRUCTURE

AND SKY

COMBINED PICTURE OF PAINTING
WITH REAL STRUCTURE AND SKY

Kuva 5. Kuvaaminen lasilevyn lapi (Mattingly 2011)

Ensimmaéiset matte paintingit maalattiin lasille kuvauspaikalla. Tdma maalattu lasi
asetettiin kuvattava kohteen ja kameran véliin, jolloin maalattu kuva korvasi osan
oikeasta nakymasta. Tassa menetelméassa oli kuitenkin monia ongelmia, silla maa-
laukset piti tuottaa tiukassa aikataulussa kuvauspaikalla. Liséksi sadolosuhteet
saattoivat vaihdella paljon, mika vaikeutti maalauksen tekoa. Kohtaus voitiin ku-

vata vasta kun matte painting oli valmis. (Mattingly 2011)
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Kuva 6. Filmin valottuminen estetdadn mustalla levylla (Mattingly 2011)

Prosessin helpottamiseksi kehitettiin toisenlainen tekniikka. Kameran eteen asetet-
tiin mustat levyt, jotka estivat filmid valottumasta kohdasta, johon tahdottiin myo-
hemmin lis&td materiaalia. Matte painting voitiin tdman ansiosta tehda studiossa
kuvausten jalkeen. Videokuva voitiin projisoida maalattavalle pinnalle, ja taiteilija
maalasi matte paintingin niin, ettd maalaus yhdistyi saumattomasti videokuvaan.
Filmissa jo valottunut alue maalattiin mustaksi matte paintingiin, jotta tdmé alue
ei valottuisi kahteen kertaan. Kun maalaus oli tehty ja sitd oli testattu ja korjailtu
tarpeeksi, voitiin filmille tehd& toinen valotus, jolla lisattiin matte painting kohta-
ukseen. (Mattingly 2011)
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Kuva 7. Kuva heijastetaan taustalta lasipinnalle (Mattingly 2011)

Kolmannessa toteutustavassa kuvaajan ei tarvinnut kuvausvaiheessa huolehtia
my6hemmin lisattavasta matte paintingisté. Taiteilija maalasi matte paintingin
studiossa erityiselle lasille, jonka taustalle projisoitiin filmattu kuva. Tama tek-
niikka helpotti taiteilijankin ty6td, kun tdma pystyi vain peittaméaan tarvittavat
alueet maalauksellaan eikd kuvauksessa ollut vaaraa liiallisesta valottumisesta.
Kun matte painting oli yhdistetty saumattomasti videokuvan kanssa, voitiin koh-
taus kuvata uudelleen kameralla, joka asetettiin projektorin ja maalatun lasin
eteen. (Mattingly 2011)

Matte paintingeja voitiin yhdistell& my0s erilaisten erikoisefektien kanssa. Tallai-
sia olivat esimerkiksi miniatyyrit, joita voitiin my6s animoida stop motion
-tekniikalla. Matte paintingeja voitiin myos yhdistaa liikkuvaan kuvaan erilaisten
liikkuvien matte tekniikoiden avulla. Monia erilaisia nikseja kehiteltiin, jotta mat-
te paintingeista saatiin vdhemman staattisia. T4t varten kehitettiin erilaisia roto-
skooppaus-, bluescreen- ja motion control -tekniikoita. Matte paintingeja voitiin

myaos esimerkiksi liikuttaa kameran edessé, jotta saatiin aikaiseksi liikkuvaa mai-



semaa. Kuvassa 8 on esimerkki matte painting karusellista. Junasta nakyvét ohi
vilahtavat maisemat on maalattu kiekolle, jota pydritetddn moottorin avulla, ja

taustalla on staattinen maalaus taivaasta. (Cotta VVaz, Barron 2002, 25)

Kuva 8. Matte painting karuselli elokuvassa Annie Get Your Gun 1950 (Vaz
2002)

Elokuvien erikoistehostetekniikat ja matte paintingit olivat tiukasti varjeltuja sa-
laisuuksia, ja elokuvayritykset taistelivat saavuttaakseen parhaan jaljen ja saadak-
seen visionsa valkokankaalle. Tarvittavia taiteilijoita ja teknikoita ei ollut alalla
montaa ja kilpailu oli kovaa. Katselijoidenkaan ei tahdottu tiet4& naita salaisuuk-
sia, vaan heidén tahdottiin uskovan luotuun illuusioon. Vasta viime vuosikymme-
nind nama tekniikat ovat alkaneet paljastua yleisolle, ja nykyéaan elokuvia jopa
markkinoidaan erityisen hyvien erikoistehosteidensa avulla. (Cotta VVaz, Barron
2002, 20-25)
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2.3 Digitaalisen tekniikan historia

Perinteiset lasille maalatut matte paintingit olivat 2D-kuvia, miké aiheutti omat
tekniset rajoituksensa. Digitaaliset matte paintingit mahdollistavat perspektiivin
muuttumisen ja kamera-ajot, jotka ennen olivat mahdottomia. Lisaksi tydskentely
on nopeampaa ja vaivattomampaa ja monia erilaisia l&hteita voidaan yhdistell&
saumattomasti. Nykyaan 3D-tekniikoita kdytetddn laajasti matte paintingeissé,

niin itse maalausprosessissa kuin myds kompositoinnissa ja animoinnissa.

Tietokonegrafiikkaa kédytettiin ensimmaisen kerran elokuvatehosteissa vuoden
1985 filmissa Pelon pyramidi (Young Sherlock Holmes). Tdma elokuva sisalsi
kohtauksen, jossa mies hyppasi lasimaalauksen lapi. Lasimaalaus toteutettiin en-
sin maalaamalla akryylivareilla ja sen jalkeen se skannattiin LucasFilmsin Pixar-
ohjelmaan manipulointia varten. Sarkyva lasi animoitiin tietokoneella ja sita var-
ten tehty matte painting upposi saumattomasti animaatioon. (Cotta Vaz, Barron
2002, 213)

Aluksi digitaalista tekniikkaa kaytettiin yhdistamalla siihen perinteisia maalaus-
keinoja. Nain oli yha 90-luvulla, mutta digitaalista tekniikkaa alettiin kdyttdmaan
aina enenevassa maarin kompositoinnissa. Die Hard 2 (1990) oli ensimmainen
elokuva, jossa perinteisesti lasille maalattu matte painting yhdistettiin kohtauk-
seen digitaalisen kompositoinnin avulla. Vuosisadan lopulla kdsinmaalattuja matte
paintingeja kaytettiin yhda vahemman. Yksi merkittdvimmista viimeisista perintei-
sesti maalatuista matte paintingeisté oli elokuvassa Titanic (1997). Se esitti Car-
pathia laivaa, joka saapui pelastamaan veden varaan joutuneita ihmisia. (Cotta
Vaz, Barron 2002, 19)
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Kuva 9. Carpathia-laiva elokuvassa Titanic (Vaz 2002)

Laiva maalattiin k&sin kayttden perinteisia tekniikoita ja se yhdistettiin digitaali-
sesti yhteen videokuvan kanssa. Taivas maalattiin tietokoneella ja ja&vuoret teh-
tiin 3D-elementteind. Laivan piipusta nouseva savu puolestaan luotiin videokuval-
la, joka upotettiin kohtaukseen kompositointivaiheessa. (Cotta Vaz, Barron 2002,
19)

Radiosity algoritmeja kaytettiin elokuvassa ensimmadisen kerran valon simuloin-
tiin Martin Scorsesen Casinossa (1995). Elokuvaan tahdottiin luoda virtuaalinen
malli Las Vegasin neonvaloista. Niiden realistinen simulointi ei ollut helppoa sen
ajan tietokoneilla, joten projektia varten piti kehittdd uutta tekniikkaa. Neonkyltti-
en valot piti saada siroamaan realistisesti niin, ettd myds muut pinnat heijastivat
valoa ja vareja eteenpain. Tatd kutsutaan epasuoraksi valaistukseksi. 3D-
renderdinnissé sadstetddn usein aikaa niin, ettei kaikkea valoa simuloida niin kuin
se kayttaytyisi oikeassa maailmassa. Jotta renderdinneisté saataisiin realistisia ja
niita voisi yhdistaa oikean videokuvan ja valokuvien kanssa, tulee renderginnissa

kayttad “true global illumination” valaisua. (Craig Barron 1998, 3)
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Kuva 10. Videokuva seké renderdity lopullinen kohtaus elokuvassa Casino (Matte
World Digital 1995)

Digitaalisuus on nykypdaivané syrjayttanyt perinteiset tekniikat. Matte paintingit
luodaan kayttéden apuna digitaalista maalaamista, valokuvia, 3D-elementteja ja
digitaalista kompositointia. Kehittyneet tietokoneet ja ohjelmat mahdollistavat
nykypaivana asioita, jotka ennen olivat mahdottomia. 3D-ohjelmien valaistus- ja
renderdintitekniikka on kehittynyt huomattavasti samalla kun tietokoneet ovat
kayneet tehokkaammiksi. Se mahdollistaa aina yksityiskohtaisempien ja realisti-
sempien mallien tuottamisen. Tehokkaammat tietokoneet myos séastavét aikaa
renderdimisessa ja mahdollistavat myos sita kautta entisté realistisemman kuvan-

laadun. Kun laskentaan kuluu véhemman aikaa, voidaan samalla rahalla renderoi-

déa realistisempia kuvia.

Kuva 11. 3D-kompositointia elokuvassa Taru sormusten herrasta (Cole)

Nykypaivéna elokuvien tehosteisiin panostetaan paljon ja 3D-tekniikoita kayte-
tdén aina enenevassd méarin. Matte paintingit ovat enda harvoin pelkkia kaksiulot-
teisia kuvia. Maalausten tekoon voidaan kayttaa erilaisia 3D-malleja sekd animaa-
tioita. Esimerkiksi etualan rakennukset voidaan tehda mallintamalla ja kohtauk-
seen voidaan lisaté erilaisia 3D-animaatioita, vaikka tausta olisikin kaksiulotteinen

maalaus. Matte paintingit voidaan myos tehda erillisille kaksiulotteisille layereille,
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jotka yhdistetd&dn kompositointivaiheessa 3D-tilaan ja animoidaan erikseen yhteen
virtuaalisen kameran kanssa.

Erityisen realistisia matte paintingeja saadaan aikaiseksi, kun kaikki maalaukset
lisatdan 3D-geometrian paélle erilaisina tekstuureina. Talla tavalla kaksiulotteisis-
ta matte paintingeista saadaan aikaiseksi aidosti kolmiulotteinen maailma. Tama
mahdollistaa nayttavia kamera-ajoja ja perspektiivin muutoksia, jolloin myos va-
lot ja varjot muuttuvat realistisesti yhdessa virtuaalisen kameran sijainnin kanssa.
(Roos 2012)
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3 MATTE PAINTINGIN TAVOITTEET

Matte paintingissé pyritaan tekemaan valokuvarealistista jalke&d. Tavoitteena ei ole
tehdd maalausta sellaiseksi, kuin millaisena ihmissilma kohteen nékee, vaan miten
se nékyy kameran linssin lapi. Ne kaksi asiaa eroavat toisistaan monella tavalla.
Matte paintingin tulee sulautua yhteen muun materiaalin kanssa. VValokuvarealisti-
sen jéljen saavuttamiseksi tulee ottaa huomioon monia erilaisia asioita. Hyvan
jaljen saavuttaminen ei ole helppoa. Taiteilijan on pidettdva mielessa monia asioi-

ta, joihin tulee kiinnittdd huomiota.

Tarkein asia valokuvarealistisen jaljen saavuttamisessa on valaistus. Ilman valais-
tusta ja varjoja kohteet nayttaisivét kaksiulotteisilta. Valon tulosuunta ja varisavy
tulee tarkistaa jo maalauksen aloitusvaiheessa ja pitad mielessa koko prosessin
ajan. Valaistuksen tulee olla yhtendinen ja varjojen tulee kayttaytya samalla ta-
voin. Maalauksen varisavyjen tulee sopia muuhun materiaaliin. Musta on harvoin
taysin mustaa ja varjot eivat ole puhtaan harmaita vaan niissa on mukana va-

risdvyja. Myos sédédolosuhteiden ja sumuisuuden tulee sopia yhteen muun materi-

aalin kanssa.

Kuva 12. Golden Sunrise (Lobachev)
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Kuvaa tulee pystyd lukemaan helposti, sill4 kohtaukset vaihtuvat elokuvissa nope-
asti. Katsojan tulee voida ymmartad kuva jo parissa sekunnissa ennen kuin se vi-
lahtaa ohitse ja siirrytdén seuraavaan kuvaan. Kuvasommittelun tulee olla toimiva
ja katsojan katsetta voidaan ohjailla tahdottuun paikkaan erilaisten elementtien
avulla. Tarkeiden asioiden tulisi sijoittua lahelle kuvan keskustaa kun taas reunoil-
la ei saisi olla liikaa elementteja ja liikettd. Kameran liikkeelld voidaan myos ko-

rostaa kuvasommittelua ja ohjata katselijan huomiota haluttuun kohteeseen.

Liikkuvat elementit auttavat parantamaan matte paintingin realistisuutta. Elemen-
tit voivat olla esimerkiksi ihmisi4, autoja, lintuja tai vaikka lumisadetta. Ne voivat
olla esimerkiksi animoituja 3D-elementtejd tai videokuvaa. Lopuksi vield varmis-
tetaan, ettd kuvan elementit ovat teknisesti oikein. Perspektiivin, mittasuhteiden ja
valaistuksen tulee olla kunnossa jotta matte painting olisi onnistunut. (Stoski
2000)



4  KUVAKOOT
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Elokuvien ja televisioiden suosituimmat kuvakoot ovat muuttuneet aikojen saatos-

sa. Aiemmin televisiot olivat 4:3 kuvasuhteisia, mutta nykyéaén suositaan laajaku-

vaa. Lisaksi uudet HD-teravépiirtotelevisiot ovat muuttaneet tarvittavia resoluuti-

oita, kun televisiot nayttavat tarkempaa kuvaa. Laajakuvista suosituin on 16:9

HDTV-formaatti, mutta myds muita kokoja on olemassa. Elokuvia kuvataan ylei-

sesti 4:3-formaattiin, mutta elokuvateatteria varten ne muokataan laajakuvaksi,

jotta katselijat saisivat elokuvamaisen elamyksen. (Christiansen 2011, 309)

Full-Ap (4 perf)
1.3321
2048x1556 pixels

High Definition
1920x1080 pixels
(Common resolution for
HD Feature Films. a.k.a. 24P )

Widescreen Ratio
1.85:1
(matte over Full-Ap)

2:35:71
(matte over Full-Ap)

Kuva 13. Erilaisia kuvakokoja (Stoski 2000)
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Anamorphic Widescreen

(Unsqueezed with projector lens)

2.35: 1 (a.k.a. C-Scope)
3656x1556

Vanhempia laajakuvaformaatteja ovat muun muassa CinemaScope, VistaVision ja

Panavision. Ne luotiin television suosion kasvun jalkeen kokeilemalla anamorfisia

linssejd ja erilaisia filmeja. IMAX on erityisen tarkka filmiformaatti, joka vaatii

aivan erityisen filmin, kameran ja elokuvateatterin. IMAX-filmi liikkuu kameras-

sa vaakasuunnassa, mika mahdollistaa suuremman filmin kayton. Sen kuvakoko

onkin huomattavasti suurempi kuin muiden filmien. IMAX:lla kuvaaminen on
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hyvin kallista eiké silla ole vield kuvattu kokopitk&é elokuvaa. Joihinkin elokuviin
silla on kuitenkin kuvattu kohtauksia, jotka on tahdottu tehda erityisen nayttaviksi.

Academy Ratio Super35
1:33 %1 Hard-Matted 2.35
1828x1332 pixels 2048x871 pixels

(room for soundtrack)

&1‘2 I

£

IMAX
5616x4096 pixels

i

VistaVision (8 perf)
(1/2 res common)
3072x2048
e

el
] =
B _@_ )
. v-:-_-f"‘n ‘-..-‘ s

Kuva 14. Erilaisia kuvakokoja (Stoski 2000)

Y leisesti ottaen laajakuvat ovat nykyaan yleisin formaatti. Laajakuviakin on kui-
tenkin erilaisia. Erityisen laajaa kuvakokoa voidaan kayttaa, kun tahdotaan katso-
jien nauttivan spektaakkelimaisista maisemista. Leved laajakuvaformaatti on omi-
aan esittamaan juuri vaikuttavia maisemakuvia. Kaytettava kuvakoko tulee luon-
nollisesti ottaa huomioon matte paintingin aloitusvaiheessa. Erilaisilla formaateil-
la on paljon eroa, ja se tulee huomioida jo kuvan suunnitteluvaiheessa. Maalaus
kannattaa toteuttaa suurempaan kokoon, sill& se helpottaa kuvien késittelya ja
maalaamista. (Christiansen 2011, 309)
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5 MATTE PAINTINGISSA HUOMIOITAVIA ILMIOITA

5.1 Linssi

Padmadrana ei ole yrittad saada kuvia nayttaméaan silta, miten ihmissilma maail-
man nakee, vaan miten maailma nakyy kameran objektiivin lapi. lhmissilma ja
kamera nakevat maailman eri tavoin. Thmiset ovat tottuneet katsomaan kameralla

kuvattuja kuvia, ja nama optiset harhat ovat tulleet niin tutuiksi, etta niiden puut-

tuminen tekisi kuvista eparealistisia. (Viris 2009, 88)

Kuva 15. Erilaisia objektiiveja (Ebbesen 2012)

Kamerassa valonsateet kulkevat objektiivin lavitse ennen kuin kuva tallentuu fil-
mille tai kennolle. Objektiivi on erilaisista linsseista koostuva optinen laite, joka
tuottaa my0s vaaristymid valonsateisiin. Suurimpia vaaristymia syntyy kun kéyte-
td&n kalansilmaobjektiiveja, joilla saadaan aikaiseksi mahdollisimman leved laa-
jakulma. Tallaisen objektiivin linssien taytyy olla kuperia, jotta valonsateet saa-
daan ohjattua filmin tai kennon tasaiselle pinnalle. Tall6in oikeassa elaméssa suo-
rat viivat vaaristyvat. Tdma ilmio tulee kuviin jo pienemmillakin laajakuvaobjek-
tiiveilla. (Christiansen 2011, 277)
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5.2 Kontrasti

Kauempana olevat kohteet eivat ole yhté tarkkarajaisia kuin etualan kohteet ja
yksityiskohtia on vaikeampi erottaa. Mitd kauemmaksi mennaan, sitd véhemmaén
sévy- ja kontrastieroja kohteista nédkyy. Etualan kohteissa musta on yha mustaa,
mutta kaukana olevissa kohteissa musta nékyy kontrastin menetyksen vuoksi
harmaampana. IImakeha vaikuttaa kaukana olevien kohteiden ndkemiseen kuten

myaos ilmassa leijuva usva, saasteet ja sade. (Viris 2009, 88)

Kuva 16. The Fourth Magi (Haag)

Erilaiset saatilat vaikuttavat siihen, miten kaukaisia kohteita pystytaan ndkemaan.
Kirkkaallakin ilmalla kaukaset kohteet nakyvét varittomampina kuin etualan koh-
teet. Valo on elektromagneettista séteilya, ja osa aallonpituuksista suodattuu ilma-
kehén vaikutuksesta. Yha kauemmas mennessa kohteet menettévét kontrastinsa ja
alkavat sinertadé kunnes, ne sulautuvat yhteen taivaan kanssa. Hyvin kaukaisista
kohteista voi erottaa vain kaksi varisavyd, varjon ja valon, ja nekin filtterdityvét
ilmakehén vuoksi sinertaviksi. Tama kontrastiero tulee nopeasti esille maisema-
kuvissa. Sitd voi kayttad myos tehokeinona, silla kontrastierojen vaihtelulla saa-
daan esimerkiksi vuorijonoista mielenkiintoisen ja esteettisen nékoisia. (Viris
2009, 89)
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5.3 Syvateravyys

Syvéterdvyys on luonnollinen ilmidé my0ds ihmisten nakokyvylle. Kamera luo kui-
tenkin erilaisen syvateravyysefektin kuin ihmissilma. Linsseilla on erilaisia syva-

terdvyysalueita, jotka riippuvat niiden polttovéleistd sekd himmenninaukon koosta
ja kuvattavan kohteen etaisyydestd. Terdvyysalue voi vaihdella paljonkin objektii-
vista riippuen. Syvateravyysalue voi olla hyvin pieni, jolloin kuva korostaa esitet-
tavaa objektia ja ohjaa katseen siihen tehokkaasti. Muut kuvassa olevat elementit

ovat sumeita ja jadvat toisarvoisiksi. Tama efekti on suosittu tapa kohdistaa ihmis-
ten katse niin elokuvissa kuin valokuvauksessakin. Lyhyell& syvéterdvyysalueella
kuvattu kuva on myos tehokeino, ja sité pidetddn visuaalisesti kauniina ja kiinnos-

tavana. Syvateravyytta voidaan jéaljentaa digitaalisesti niin kuvankasittelylla kuin
3D-kameroilla. (Christiansen 2011, 293)

Kuva 17. Vertailu bokeh-efektista ja Adobe Photoshopin gaussian blurista (Dale
2012)

Syvaterévyysefektin saavuttamiseksi objekteja voidaan epateravaoittaa eli 'blurra-
ta'. Sitd tehdessé pitdd muistaa kaksiulotteisenkin kuvan kuvaavan kolmiulotteista
maisemaa. Kameran linssi voi epateravoittaa niin etu- kuin taka-alankin kohteita,
mutta ei kohteen ympéristoa, joka on syvéterdavyysalueen siséalla. Epaterévoitys
voidaan tehdé erilaisilla tavoilla, ja siind tulee pitdd mielessa, ettd efektin tulee

néyttaa silta kuin se olisi syntynyt linssin avulla eika digitaalisesti. Kameran linssi
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synnyttad aivan omanlaisensa epateravyysefektin (lens blur tai bokeh efekti).

Valopisteet leviavat suuremmiksi alueiksi, kun ne tulevat epéteravind kameran
filmille tai kennolle. Ne my6s saavat erilaisia ominaisuuksia, kun ne tulevat kame-
ran linssin ja aukon lavitse. Taydellinen linssi luo pehmeésti levinneen pytreén
valopisteen. Pisteen keskelld on edelleen kirkas piste, joka on vain levinnyt ja
pehmentynyt. Taydellisen linssin valmistus on kuitenkin vaikeaa ja kallista, joten
useimmat linssit ovat huonolaatuisempia. Epéaterdvat valopallot voivat talldin

muuttua kirkkaammiksi ulkoreunoiltaan. (Christiansen 2011, 295)

Adobe Photoshopin epateravoitysfiltteri ei tuota samanlaista jalkeé kuin kamerat,
ja sen kanssa pitaa olla tarkkana. Etenkin kirkkaiden valojen kanssa voi tulla on-
gelmia, silla valmiit epateravoitysfiltterit vain sumentavat kuvaa ja himmentavat
kirkkaimpia kohtia. Realistisempi epateravoitys saadaan aikaan kayttaméalla 32-
bittist4 kanavaa ja HDRI-kuvia. Photoshopin Lens blur efekti ei kuitenkaan toimi
32-bittiselld kanavalla. Hyva vaihtoehto linssi-efektin luomiseen on Lenscare ni-
minen plugin-ohjelma, joka pystyy luomaan realistisempia epateravyysefekteja.
(Christiansen 2011, 297)

5.4 Kohina

Epateravoitysefektiin kannattaa lisitd hieman kohinaa, jotta epateravoitetty alue ei
eroa alkuperéisestd kuvasta lilan pehmeéna. Valokuvissa ja videoissa on aina jon-
kin verran kohinaa, joka puuttuu digitaalisesta maalausjaljesta. Tekniikan kehitty-
essé kohinan méara on véhentynyt, mutta sitd on yha kuvissa mukana. T&méa on
hyv& huomioida myds matte paintingeja tehtéessa, jotta maalaukset eivéat eroa
laadultaan muusta materiaalista. Kaikissa objekteissa tulisi olla tasaisesti kohinaa,
jotta ne eivat eroaisi toisistaan. Kohinaa ei kuitenkaan saa olla liikaa, jotta jaljesta
ei tulisi suttuista. Jos matte paintingissa kaytetaan apuna valokuvia, tulee niiden
laatua tarkkailla ja varmistaa, ettei niissé ole liikaa kohinaa ja pikselis6itymista.
(Christiansen 2011, 298)

Kohinaa voidaan myos poistaa kuvista Photoshopin filttereiden avulla. Tdma saat-

taa olla joskus tarpeellista, jos lahdemateriaali ei ole hyvélaatuista. Taté filtteria
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tulee kuitenkin kayttaa varoen, eika silla valttdmatta saa kaikkea tarvittavaa kohi-
naa pois. Se myos samalla epaterdvoittdd kuvaa, ja sen kayton jalkeen onkin hyva
kayttadd kuvaan teravoitysfiltterid. Maalatessa voi myos kayttaa suteja, jotka eivét
jata liian puhdasta jalked. Puhdas yksivarinen maalattu objekti voi nayttaa hyvin

epérealistiselta. Kohinaa voidaan lisaté jalkikasittely- tai kompositointivaiheessa,

jolloin siitd myo6s saadaan liikkuvaa kuten se videokuvissakin on.

5.5 Mittasuhteet

Kuva 18. The Fourth Magi (Haag)

Mittasuhteet kertovat, miten suuria ja miten kaukana kohteet ovat. Olemme tottu-
neet paattelemadn kohteiden koon verraten niitd niiden ympéristoon ja omiin ko-
kemuksiimme siitd, mink& suuruisia vastaavien kohteiden tulisi olla. Jos mittasuh-
teet eivat ole kunnossa, oletamme herkasti jonkin olevan kuvassa vaarin. Voimme
vahingossa luoda mielikuvan kaapioista tai jattilaisista. Kohteet voivat pahimmas-
sa tapauksessa nayttaa irrallisilta taustastaan, jos mittasuhteet ovat vaarin. lhmisen
tulee nayttaa pienelta korkean puun juurella, ja vastaavasti vuoret ndyttavat suuril-
ta puiden rinnalla. (Viris 2009, 90)

Mittasuhteita tulee vertailla toisiin kuvassa oleviin elementteihin ja skaalata ne
toisiinsa sopiviksi. Referenssikuvat auttavat, jos ei ole varma, miten mittasuhteet
kayttaytyvat. Myos 3D-elementtien kaytostd on hyotya tassd. 3D-ohjelmassa voi-
daan luoda tietyn kokoisia objekteja ja asettaa ne sopivalle etéisyydelle toisistaan.
Sopivasta perspektiivista renderdityd kuvaa voi kayttaa referenssiné vastaavasta

tilanteesta.



23

5.6 Perspektiivi

Perspektiivejé voi olla hankala hallita matte paintingia tehtéessé. Kuva voidaan
koota useita eri lahteitd kéayttéen, ja néissa kaikissa voi olla erilainen perspektiivi.
Maalaukseen sijoitettavat kuvat tulisikin valita pitden mielessa katselukulman

asettamat rajoitukset. Kuvien perspektiivia voidaan kuitenkin vield muokata Pho-

toshopissa, mutta erojen ei tulisi olla kovin suuria. (Viris 2009, 90-91)

Kuva 19. Perspektiivien vertailua (Rohner 2010)

Toinen huomioonotettava asia on kameran linssin aiheuttamat vaaristymat. Matte
paintingeissa kéytetdan usein myos erikoisia kuvakulmia, silla ne ovat visuaalises-
ti kiinnostavia. Referenssikuvat ja 3D:n kaytt0 auttavat pitimaan perspektiivit
kurissa. Tdssa pitaa kuitenkin pitdd mielessa eri objektiivien kayttdytyminen. Ka-

mera voi latistaa perspektiivid ja toisinaan liioitella sita.

5.7 Valaistus

Valaistus on erittédin tarked elementti kuvissa. Useita lahdemateriaaleja kdyttdessé

taytyy pitad huolta, ettd maalauksen valaistus pysyy silti yhtendisend. Aurinko
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paistaa tietystd suunnasta kohtauksessa eiké se voi mydska&n muuttua matte pain-
tingin ja videokuvan vélilla. Valaistuksen suunta tulisikin selvitta4 jo aikaisessa
vaiheessa kun maalausta aletaan tehda. Eri kohteet eivat voi olla erilaisesti valais-

tuja ilman nékyvéaéa syyta.

Kuva 20. Maisema elokuvasta Lord of the Rings: Fellowship of the Ring (Haag
2001)

Ongelmia aiheuttavat niin eri suunnista valaistut kuvat kuin myos erilaiset varjot.
Joskus varjot ovat hyvinkin tarkkareunaisia ja teravia, mutta toisinaan ne ovat
pehmeitd ja vaaleampia. Varjojen tulisi olla myés yhtendisia kuvassa ja sopia yh-
teen valaistuksen kanssa. Jos varjot eivat sovi yhteen, taytyy etsid parempia kuvia
tai korjata valaistus ja varjot maalaten. Varjoilla ja valaistuksella seka my®os eri-
laisilla usvaefekteilld voi peittdd maalauksen pienia epataydellisyyksia ja samalla

luoda tunnelmaa. Nailla keinoilla kuva saadaan eloon. (Viris 2009, 91)

5.8 Virit

Elokuvakohtauksissa harvemmin kéytetaén laajaa variskaalaa. Téalla tavalla luo-
daan tunnelmaa ja tehostetaan kerrontaa. Kohtauksen véripaletti on hyvin tarkea
tunnelman luoja, silla varit vaikuttavat ihmisten tunteisiin ja odotuk-
siin.Varisévyja vahentamalla tavalliseen kuvaan voidaan saada aikaan aivan uu-
denlainen tunnelma. Usein elokuvalla on oma vériskaalansa, joka pysyy koko

elokuvan ajan tai vahintdankin kohtauksittain. L&mpimill& vareill4 saadaan aikaan
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seesteistd tunnelmaa, sinisilla kiirettd ja violetilla uhkaavuutta. (Christiansen
2011, 310-311)

Kuva 21. Maisema elokuvasta Seven Swords (Haag 2005)

Matte paintingié tehtéessa vasiskaalan taytyy sopia materiaaliin, johon maalaus
upotetaan. Tdma on erityisen térked vaihe, jotta matte painting todella istuu koh-
taukseen saumattomasti. Jos varisavyt ovat véaarat, voi katsoja huomata heti ensi-
vilkaisulla jonkin olevan pielessd. Kuvankaésittelyohjelmissa on laajat mahdolli-
suudet varien muokkaamiseen. Vérisaadot voidaan tehdda myos vasta kom-

positointivaiheessa, kun muunkin videokuvan vérisdvyja muokataan.

Kuva 22. Synkk& kaupunkimaisema elokuvasta Superman Returns (Haag 2006)



26

6 DIGITAALINEN MAALAAMINEN

6.1 Johdanto digitaaliseen maalaamiseen

Digitaalinen maalaaminen mahdollistaa monia asioita, joihin perinteiset maalauskei-
not eivat pysty. Kuvat ovat hel[pommin muokattavissa ja varisavyjen korjaus onnis-
tuu parilla hiiren klikkauksella. Virheet saa korjattua helposti ja kuvasta voi tallentaa
useita eri versioita. Tydskentely on nopeampaa ja tehokkaampaa. Maalauksessa voi

mya0s vaivattomasti yhdistella erilaisia medioita, kuten valokuvia ja 3D-elementtejéa.

Photoshopin liséksi apuna voidaan kayttdd monia erilaisia ohjelmia sek& apuvélinei-
t4, kuten piirtopoytaa. Digitaalinen matte painting voidaankin koostaa hyvin monista
eri lahteista ja yhdistaa 3D-elementtien kanssa. Tydskentelyyn on monia erilaisia

vaihtoehtoja.

6.2 Piirtopdydat

Kuva 23. Wacom Intuos 4 piirtopdyta (Obsessable 2011)

Digitaalisen maalaamisen apuvalineind kéytetdan yleisesti piirtopdytid, jotka mah-
dollistavat luontevan tydskentelyn kynan kanssa. Kynélla piirretd&n alustalle, joka
siirtdd kynanvetojen tiedot tietokoneelle. Kalliimmat mallit ovat yleisesti ottaen tar-
kempia ja tydskentely onnistuu kevyin vedoin. Piirtopdydissd on mukana paineen-

tunnistus ja osassa myos kynén kallistuskulmantunnistus. Niill& pystyy vaikuttamaan
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sutien kokoon, muotoon sekd maalausjéljen lapinédkyvyyteen. Useat kuvankasittely-
ja maalausohjelmat pystyvat hyodyntdmaan naitd tietoja.

Piirtopdytia on monia eri kokoja ja malleja. Suuremmat piirtopoydat tarjoavat
enemman tarkkuutta ja niilla on mahdollista tyoskennelld suurilla naytoilla. Uusim-
missa malleissa on leved piirtoalue, joka sopii hyvin laajakuvanéyttojen resoluutioi-
hin. Piirtopdytiin on mahdollista ostaa erilaisia kynid, jotka jaljittelevat perinteisié
taidevalineitd. Tallaisia ovat mm. muste- seka airbrushkynét. Kyniin saa myos erilai-

sia kérkid, jotka ovat pehmedmpid, kovempia tai joustavampia.

Saatavilla on piirtopéytamalleja (kuten Wacom Cintiq) ja tietokoneita, joilla voi
piirtad myos suoraan naytolle. Namé mahdollistavat paremman kontaktin maa-
laamiseen ja jaljittelevat hyvin perinteisia medioita. Piirtopoytien kéytto on er-
gonomisempaa ja rasittaa vahemman rannetta kuin hiirella tyoskentely. Kynén
kanssa on huomattavasti luontevampi tydstdd maalausta kuin hiirella. (Wacom
2011)

Kuva 24. Wacom Cintiq (Inspirationtaylor 2011)

6.3 Kaytettdvia ohjelmia

Photoshop on kéytetyin kuvankaésittelyohjelma. Photoshopissa on erityisen hyvat

mahdollisuudet kuvan muokkaukselle, vérien sdatdon seka erilaisten medioiden
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yhdistelyyn. Se onkin mainio ohjelma matte paintingiin, silla sen avulla voidaan
yhdistella monia erilaisia medioita vaivattomasti. Maalaamiseen voi kayttaa erilai-
sia suteja, joita voi tehdd myads itse tai ladata Internetista. Sutien muodon liséksi

voidaan sadtdd monia erilaisia asetuksia toivotun jaljen aikaansaamiseksi.

Photoshopin liséksi on olemassa ohjelmia, jotka keskittyvat erityisesti maalaami-
seen. Tallainen ohjelma on esimerkiksi Painter, joka jaljittelee menestyksekkaasti
perinteisida maalaustekniikoita. Kayttajan valittavissa on suuri mééra perinteisen
median suteja, jotka jaljittelevat digitaalisesti esikuviensa jalkea. Painterilla voi-
daan maalata esimerkiksi digitaalisilla 61jy-, akryyli tai pastellivareilla. (Corel
2011)

Kuva 25. Corel Painter (Corel 2011)

Néiden lisaksi on olemassa monia halpoja ja ilmaisia ohjelmia, jotka ovat kevyita
kayttaa ja joilla saa myos aikaiseksi hyvaa jalked. Téllaisia ohjelmia ovat esimer-
kiksi Paint tool Sai, openCanvas ja GIMP. Namé ohjelmat ovat hyvié sketsaami-

seen ja piirtamiseen, silla niill4 saa aikaan terdvad ja kaunista piirrosjalkea.

Matte paintingid ajatellen Photoshop on kuitenkin paras vaihtoehto, silld se antaa
kayttajalleen enemman mahdollisuuksia kuvan muokkaukseen ja varien saatoon.
Se on ammattilaisten k&yttdma ohjelma, jolla saa aikaan erittdin hyvaa jalkea.
Vaikka ohjelma onkin pééasiassa suunniteltu kuvankasittelya varten, antaa se
my0ds maalaamiseen hyvat l&htokohdat. Suteja voi muokata itse tahtomikseen ja

ohjelma myds tukee hyvin piirtopdytien asetuksia. Osa ammattilaisista saattaa
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kayttad esimerkiksi Painteria maalausta varten, mutta se on Idhinna tottumiskysy-
mys. Photoshopissa voi tehdd samat asiat muokattujen sutien kanssa ja se antaa

paremmat puitteet varien saételylle ja kuvan muokkaamiselle.

6.4 Maalaustekniikat

Digitaaliseen maalaamiseen on erilaisia tekniikoita, niin kuin perinteiseenkin maa-
laamiseen. Kokemuksen myota taiteilija 10ytaa tekniikan ja apuvalineet, jotka ovat
hanelle sopivimpia. Kuvan voi aloittaa tavalliselle paperille joko sketsaamalla tai
tekemalla tarkat aariviivat. Piirustus skannataan ja muokataan kuvankasittelyoh-
jelmalla jonka jalkeen voidaan aloittaa tietokoneella maalaaminen. Kuvan voi

my0s aloittaa suoraan tietokoneella oman mieltymyksensa mukaan.

Maalaamisen voi aloittaa perinteisen varien kayton sijasta myos mustavalkoisena,
jolloin prosessi nopeutuu ja taiteilija ndkee hyvin valojen ja varjojen suhteet. Varit
voidaan sen jalkeen lisété erillisella kerroksella mustavalkoisen kuvan paélle kéyt-
téen apuna erilaisia kerrostiloja (layer mode). Yleisesti suositaan kovareunaisia
suteja erilaisilla flow- ja opacity-asetuksilla. Photoshopissa voi tehdd omia suteja
ja muokata niitd monien erilaisten asetusten avulla. Kustomoidut sudit helpottavat
maalaamista huomattavasti ja ne myos tekevét jaljesta kiinnostavampaa ja realisti-
sempaa, kun niita kaytetaan taidokkaasti.

Matte paintingissa voidaan yhdistella monia erilaisia medioita, kuten maalaamista,
valokuvia ja 3D-elementtejd. Runsas valokuvien ja tekstuurien kayttd nopeuttaa
prosessia ja kuvaan saadaan myos helpommin realistisuutta. Eri elementteja voi
yhdistella kuvaan erilaisten maskien ja layer modejen avulla. Monet ohjelmat tu-
kevat nykyisin Photoshopin psd-tiedostomuotoa, joka mahdollistaa saumatto-
mamman tyoskentelyn ohjelmien valilla. Siten myods kerrokset saadaan siirrettya

eri ohjelmiin ja valtytaan tietojen menetykselta.

Matte paintingié tehtéessa tuleekin kéayttad hyddyksi photoshopin layereita. Eri
elementit kannattaa sijoittaa erillisille layereille, jotta ne ovat helposti muokatta-
vissa. Sama kannattaa tehdd myaos erilaisille varisdadoille ja efekteille. Tésta voi
olla my6s hyotya kompositointivaiheessa. Erillisille layereille tehdyt elementit

voidaan yhdistdd kompositoinnissa ja animoida erikseen kolmiulotteisessa tilassa.
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Lopuksi kuvaan lisatédan vield viimeisié yksityiskohtia ja sdédetédén valaistusta.
Sumuefekteilld ja taustavalolla voidaan luoda ilmapiirid. Erilaisia kiiltoja ja varjo-
jen korostamista kannattaa kokeilla sutien kanssa. Dodge- ja exposure-tyokalut
ovat mahdollisia vaihtoehtoja, joskin niiden ominaisuuksia kannattaa séataa ke-
vyiksi tai jaljesta tulee hyvin herkasti tunkkaista. Levels- ja curves-saadot eli vaa-
lean ja tumman tasapaino katsotaan kuntoon. Color balancella voi vaikuttaa ku-
van vérisavyihin. Tallaiset saddot kannattaa tehdé erillisille layereille, jolloin ne
ovat helposti muokattavissa ja poistettavissa. Myds niiden lapinédkyvyyttd voidaan
séadell, jolloin saadaan efektin tehoa pienemmaksi. Erilaisia varilayereita voi

myos kokeilla tunnelman luomiseksi. (Lacoste 2009, 74)
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7 3D-ELEMENTTIEN KAYTTO

7.1 Hyodyt ja kayttokohteet

Matte paintingissa voi kéyttad apukeinona 3D-elementteja. 3D-tekniikoita kayte-
tdan nykyaan laajasti elokuvien erikoisefekteissd. Mallinnushjelmat ovat kehitty-
neet niiden alkuajoista, ja tietokoneet ovat tehokkaampia ja pystyvat ajamaan ras-
kaita ohjelmia paremmin. Ké&yttokohteita on monia, ja 3D-elementit voidaan tuo-
da monilla eri tavoilla Photoshopin puolelle. Aloittelevakin 3D-ohjelmien kayttaja
voi saada mallinnusohjelmasta apua maalaukseensa. Edistyneemmat kayttajat
voivat mallintaa monimutkaisiakin elementtejé ja kayttaa niité renderdityind maa-

lauksessa.

Nykyaikaisessa matte paintingissé on yleistd, ettd maalatut kaksiulotteiset kuvat
laitetaan tekstuureina 3D-elementtien paalle. Matte paintingeja voidaan siis kéyt-
td& myos tekstuureina yksinkertaisen taustakuvan sijasta. Talla tavoin voidaan
luoda nayttévia kamera-ajoja, joissa perspektiivi ja valaistus muuttuvat realistises-
ti. Kaksiulotteiset matte paintingin elementit voidaan myds asettaa kompositointi-
vaiheessa kolmiulotteiseen tilaan ja animoida erikseen, jolloin saadaan aikaiseksi
illuusio kolmiulotteisuudesta. Matte paintingeihin voidaan myos yhdistella erilai-
sia 3D-animaatioita, kuten vaikkapa partikkeliefektejd. (Roos 2012)

Kéyttamalla 3D-malleja matte paintingin apukeinona voidaan helpottaa mm. oi-
keaoppisen perspektiivin luomista ja realistisen valaistuksen toteuttamista. 3D-
mallinnuksesta voi saada apua moniin maalauksen eri osa-alueisiin. Sita voidaan
kayttdd myos esimerkiksi tilan ja taustan sommittelussa ja sopivan kuvakulman
I6ytdmisessd. Mallinnusohjelmassa kameraa kaantamalla saadaan aikaiseksi nope-
asti jannittavié uusia kuvakulmia ja perspektiiveja ilman, ettd koko tilaa pitdisi

piirtdd uudelleen. (Jenyon 2009, 98)

Perspektiivi aiheuttaa ongelmia monelle taiteilijalle. Siihen saa apua mallintamalla
hyvin yksinkertaisiakin muotoja mallinnusohjelmalla. Jo pelkat laatikotkin tuovat
apua peruskysymyksiin mutta omasta mieltymyksestaan ja taidoistaan riippuen
mallintamalla voidaan toteuttaa hyvin yksityiskohtaisia elementtejd maalausta

varten. Toistuvia muotoja ja elementtejé saa helposti toteutettua mallintamalla.



32

Yhta kappaletta kopioimalla saadaan se asetettua helposti kuvaan syvyyssuunnas-
sa tai eri kulmista. Tast4 on hyotya esimerkiksi arkkitehtuurissa ja mekaniikassa.
(Dashow 2008, 83)

Mallintaminen tuo apua myos valaistuksen kayttaytymiseen. Sopivia valaistusme-
netelmid voi etsid mallinnusohjelman puolella vaihtelemalla valaistuksen kirkka-
utta ja suuntaa. Asettamalla kappaleille sopivat tekstuurit valo saadaan kayttayty-
maan oikealla tavalla niiden pinnoilla. VValojen ja varjojen leikki saadaan mallin-
nettua talldin realistisena. Myos mittasuhteiden realistiseen kuvaamiseen voi 16y-
t4& avun 3D-mallinnuksesta. Mallinnusohjelmassa voidaan tehda oikeankokoiset
objektit ja sijoittaa ne sopivalle etdisyydelle toisistaan. Niista voidaan render6ida
kuva sopivasta perspektiivista ja sitd voidaan kéayttad myos referenssiné tai pohja-

na matte paintingiin. (Lacoste 2009, 72)

7.2 3D-mallinnusohjelmat

Kaytettdvia 3D-mallinnusohjelmia on monia erilaisia, mutta perusperiaatteet niis-
sé pysyvat samanlaisina. Erdita suosituimpia ohjelmia ovat 3dsMax sek& Maya,
joita myos ammattilaiset kayttavat laajasti. Nama ovat kuitenkin kalliita ohjelmia,
ja olemassa on myos ilmaisia vaihtoehtoja myos harrastelijoille. Blender on il-
mainen ohjelma, joskin hieman hankala ké&yttaa. Yksi vaihtoehto on myds Goog-
len Sketch Up, johon on helpompi péasta perille, mutta se ei ole niin monipuoli-
nen kuin muut ohjelmat. Siitékin on kuitenkin apua esimerkiksi perspektiivin ja

valaistuksen suunnittelun kanssa. (Tsai 2007)
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Kuva 26. 3DS Max-mallinnusohjelma (Wikipedia 2012)

Maaston mallinnukseen voi myos kayttaa erityisesti tatd varten tehtyja ohjelmia,
kuten Brycea. Tavallisten 3D-mallinnusohjelmien lisaksi voi mallien muotoilussa
kayttadd apuna ZBrushin ja Mudboxin kaltaisia ohjelmia, joilla voi veistell&d 3D-
mallia kuin se olisi savea. Erds hyoédyllinen 3D-ohjelma on myds Poser. Silla ei
itsessaan tehda mallinnusta, vaan se keskittyy lahinna valmiiden ihmismallien
mannekiinimaiseen kaantelyyn ja renderdimiseen. Sitd voi kayttad apuna anatomi-
assa, vaikeissa asennoissa seké perspektiivissa. Internetistd on saatavilla valmiita
malleja moniin eri ohjelmiin. On olemassa myds ohjelmia, joilla voidaan valmiita
malleja sadtelemalla tuottaa tarvittavanlaisia kasveja tai muita elementteja. (Mur-
ray 2010, 82)

7.3 Renderdinti

Kuva kannattaa renderdida mallinnusohjelmasta ulos reilun kokoisena, silla suu-
rella resoluutiolla saadaan aikaiseksi tarkempaa jalkea ja kuvaa on parempi muo-
kata. Tallentaessa kuvaa pitédad miettia, minka formaatin valitsee. JPG-formaatti
pakkaa kuvaa eika ole jélkikasittelyad varten kovin jarkeva ratkaisu. TIFF- ja PNG-
formaatit séilyttdvat kuvan tiedot paremmin, ja niihin saa liséksi mukaan alpha-
eli lapinakyvyyskanavan. Tasta on hyotya, kun taustaa ei tarvitse erikseen leikata
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tai maskata pois nékyvistd, kun kuvaa aletaan kasitell&. Alpha-kanavan saa rende-
roityd myos erikseen, jolloin sen voi liittd4 kuvakésittelyohjelmassa layerin mas-
Kiksi.

Eri elementit voidaan renderdida erikseen, jolloin ne saadaan kuvankasittelyoh-
jelmaan helposti eri layereille. Tallainen ratkaisu voi olla jarkeva esimerkiksi etu-
ja taka-alan kohteiden kanssa. Eri elementteja on helpompi késitell& ja muokata,
kun ne ovat eri layereilla. Kompositointivaiheessa erillisille layereille tehdyt ele-
mentit on helppo animoida erikseen ja luoda tata kautta perspektiivin tuntua koh-
taukseen. Samaan tapaan eri elementeille voi renderdidd myos maskit, joita voi

kayttadd hyvaksi kuvankasittelyohjelmassa lapindkyvyyden sijasta.

Kéyttotarkoituksen mukaan kuvan voi renderdida tarkkojen tekstuurien kanssa tai
esimerkiksi tasaisen harmaalla vérilla, jonka paélle voidaan myéhemmin maalata
toisessa ohjelmassa. Kohteesta voi renderdida monta kuvaa eri kdyttotarkoitusta
varten. Esimerkiksi taustavalon ja sivuvalon voi renderdida erikseen, jolloin ku-
vankasittelyohjelmassa ne voidaan muokata eri sévyisiksi. Erikseen voi renderoi-
da myos esimerkiksi syvéteravyyden ja sumuefekteja. Kaikki ndma voidaan koos-
taa kuvankasittelyohjelmassa yhteen eri layereilla ja niiden efekteja voidaan viel&
séadelld. Renderdinnit tulee kuitenkin vield késitelld kuvankasittelyohjelmassa
ennen kuin ne ovat hyvia kéaytettavaksi. (Dashow 2008, 84-85; Jenyon 2009, 101)

Maalaamista varten renderdidyt kuvat siirretaan kuvankasittelyohjelmaan. Kuvien
koko ja resoluutio muokataan ensiksi sopivaksi ja kuvat yhdistetddn samaan tie-
dostoon eri layereilla. Jos kuvissa ei ole alpha-kanavaa, yhdistetédén tarvittaessa
myds maskit layereihin. Eri layer modeilla voidaan yhdistaa tietynlaisia kuvia.
Tallaisia ovat esimerkiksi multiply-, screen- ja overlay-tilat. Multiply soveltuu
tummien alueiden esiin tuomiseen, screen puolestaan vaaleisiin alueisiin ja over-
lay on hyvé esimerkiksi tekstuurien lisédmiseen. Renderdidyt 3D-elementit sovi-
tellaan yhteen maalattavaa kuvaa varten ja sitten voidaan jatkaa kuvan tygstamis-

ta.

Itse maalaamista voi jatkaa erilliselle layerille joko 3D-elementtien paalle tai alle
riippuen lapindkyvyydesté ja layer modeista. Maalauksen layer voi myds olla esi-

merkiksi multiply modella, jos maalataan elementin pédélle. Téssé kannattaa edeta
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tapauskohtaisesti. Elementteihin voi lisata kuvankasittelyohjelmankin puolella
tekstuureja, jolloin saadaan kuvaan hieman noisea ja rikottua tylyd 3D:maisyytta.
Muutenkin 3D-elementtien paalle kannattaa maalata, jotta saadaan aikaan luon-
nollisempaa jalked. Kovareunaiset sudit ovat tahan hyvia. Tyylista riippuen ele-
mentit voidaan maalata kokonaan uusiksi tai jatt44 ne lahes sellaisinaan kuvaan
séataen esimerkiksi vain vareja. (Dashow 2008, 85-86)
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8 YHTEENVETO

Matte paintingissé yhdistelladn niin maalaamista kuin teknisté osaamista ja
fysiikkaakin. Valokuvarealistisen jaljen saavuttamiseksi taiteilijan tulee pitaa
mielessddn monia fysikaalisia ilmidita. Aloittelevan taiteilijan kannattaa opetella
huomioimaan ndma4 jo alkuvaiheessa, sill& se helpottaa tyoskentelyd pidemmalla
tahtaimella. Pelkka tekninen osaaminen ei kuitenkaan riit4, vaan taiteilijalta taytyy
Ioytya visuaalista silmaa. Matte paintingien tulee olla valokuvarealistisuutensa
lisaksi myds nayttavia ja tukea kerrontaa. Matte painting -tekniikan hallitsemiseen

meneekin useita vuosia, ja tyd on haastavaa.

Tekoprosessi on muuttunut radikaalisti tekniikan kehittyessa. Taiteilijan tulee
nykypaivana myos ymmartaa 3D-teknologiaa, sillé sitd kdytetddn aina vain
enenevéssd méaarin niin elokuvissa kuin muissakin visualisoinneissa. Matte
paintingit tehdadnkin nykyéaéan usein 3D-mallien tekstuureiksi. Matte paintingeja
tuotetaan kuitenkin jatkossakin; tekniikka vain muuttuu erilaiseksi 3D-mallien
laajemman kéaytén vuoksi. Elokuvien lisaksi matte paintingeja voidaan tehda
moniin muihinkin kohteisiin, kuten peleihin ja virtuaalitodellisuuden sovelluksiin.
Kayttokohteita on monia, ja valokuvarealistisille visualisoinneille on paljon
kysyntad tulevaisuudessa.
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