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saavuttaa 3D-ymparistossa.
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varin fysikaalisia, visuaalisia ja psykologisia ominaisuuksia. Perinteisen maalaustaiteen
varioppia verrataan nykymedian digitaali- ja painomenetelmiin. Kaytanndn vdriteoriaa
analysoidaan ajallisen median esimerkeillda ja selvitetddn varin tarinankerronnallisia
mahdollisuuksia.
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soveltamaan 3D-animaatiossa. Tama opinndytetyd on erityisen avulias esimerkiksi
aloittelevalle alan opiskelijalle, joka haluaa oppia soveltamaan variteoriaa tietoisemmin
tdissaan. Opinnaytetydssa kasiteltyja teorioita ja havaintoja voidaan kayttaa lahtokohtana
tulevia varikokeiluja tehtaessa.
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1 Johdanto

Vari on mystinen asia. Se on tdrked, joskin usein ylenkatsottu osa-alue 3D-
animaatiossa. Varit ovat elintdrkeité tunnelman luomisessa; ne vaikuttavat katsojan
tunteisiin ja mielentilaan seka tietoisella etta alitajunnan tasolla. Oikein kaytettyna niilla
voidaan tehostaa entuudestaan hyvia sommitelmia, vahvistaa ja selkeyttda niiden
merkitystda — valittda tunteita ja tarinoita, joita mustavalkoisella kuvalla ei kyeta.
Yhtélailla huonoilla varivalinnoilla voi myds helposti hammentaa ja hairitd katsojaa —
jopa pilata tydn taysin. Tasta syysta visuaalisen viestijan on tarkedd ymmartaa teoriaa
varien takana, jotta han voi tehdd tietoisia valintoja halutun lopputuloksen
saavuttamiseksi. Tama opinndytetyd on kirjoitettu tata paamaaraa varten.

Opintoihini on kuulunut vain yksi varia koskeva kurssi. Kuten variteorian kurssilla on
tavallista, kasiteltiin sen aikana variteorian perusteita, varien dynamiikkaa ja optisia
harhoja, ja tietysti tyhjennettiin useita guassivarituubeja. Tuolloin  muuan
luokkatoverini mutisi minulle: "Miksi meidan taytyy sekoitella vareja taalla? Konehan
tekee sen meidan puolesta.” Oli hanen opiskelumotivaationsa millainen hyvansa, oli
hanen puheissaan peraakin: vaikka kurssi opetti paljon, jai variteorian sovellus oman
alani tyoskentelyssa hieman hamaran peittoon. Miten halutut vérivalinnat saavutetaan
3D-ymparistdssa? Miten animaatiossa sailytetadn hallittu varipaletti? Millaisia nama
varivalinnat ylipaataan ovat? Taman opinndytetytn tavoitteena on selventaa ja kehittaa

omia tietotaitojani varivalintoihin liittyen.

Kasiteltyani lyhyesti varin fysikaalisia ominaisuuksia luvussa 2, siirryn itse variteoriaan.
Luvussa 3 en syvenny yksittdisiin variteorian osa-alueisiin, vaan luon valikoivan
yleiskatsauksen varien maailmaan, minkd toivon innostavan lukijaa perehtymaan
aiheeseen jatkossa syvemmin. Rajaan huomioni muutamiin peruskasitteisiin, varien
jannitteisiin ja lampdtilaeroihin, jotka koen erinomaisen tdrkeiksi kaytannén tyén
kannalta. Pyrin selittémaan pintapuolisesti vareihin liittyvda teoriaa, mutta
minimoimaan perinteisen, pigmenttipohjaisen maalaustaiteen sovellukset: Tyon
painopiste on vari-ilmaisun tutkimisella nimenomaan kuvakerronnan ja 3D-animaation

kontekstissa.



Luvussa 4 keskityn varinkayttoon ajallisessa mediassa. Siihen, miten vdreja kaytetaan,
ja miten ne vetoavat tunteisimme elokuvataiteen teoksissa. Sittemmin puran ndita

havaintoja luvussa 5 tutkimalla variharmoniaa elokuvissa.

Sovellan teoriaosuudessa kasittelemiani tietoja Kings of Nippon -yhtyeelle tuotettavassa
musiikkivideoprojektissa "KRSK” luvussa 6. Musiikkivideota on toteutettu yhteisty6ssa
useiden eri linjojen opiskelijoiden kanssa ja toimii itseni lisdksi muillekin osapuolille
opinnaytetydn pohjana. Projekti yhdistelee 3D-animaatiota ja perinteisesti kuvattua
videomateriaalia, mutta oma tydskentelyni rajoittuu tietokonegrafiikan piiriin. Projekti ei
taman opinndytetydn puitteissa tullut valmiiksi, joten esimerkeissani keskityn
musiikkivideon valmiiseen alkukohtaukseen, joka on yksinkertainen kamera-ajo.

Video rakentuu samannimisen musiikkiteoksen ymparille. Kappaleen musiikillista
tyylisuuntaa voisi luonnehtia progressiiviseksi jazziksi, joka kuljettaa kuulijan useiden
eri tunnelmien ja tunnetilojen Iapi. Taman juonikaaren on tarkoitus kuvastua
musiikkivideon graafisessa ulkoasussa, koska juuri vdreilld vaikutetaan katsojan
tunnetiloihin. Esimerkkikohtauksen aikana liikutaan kahden tunnelmallisesti hyvin

erilaisen varimaailman valilla.

Luvussa 6.1 ja 6.2 kuvailen projektin esituotantoprosessia ja varisuunnittelua, mista
siirryn luvussa 6.3. tuotantovaiheeseen ja itse varin kasittelyyn 3D-ymparistossa. Luku

6.4 on omistettu nopealle yleiskatsaukselle varien muokkaukseen jalkikasittelyssa.

Kaytan tyossani Autodeskin 3D Studio Max -ohjelmaa ja Adoben AfterEffectsia.
Kuvailen kuitenkin tydskentelyani mahdollisimman ohjelmistoriippumattomalla tavalla,
jotta siitd olisi hydtyda mahdollisimman monelle lukijalle. Luvussa 7 paatan
opinnaytetyon loppupohdintoihin, jossa reflektoin tehtya tyota.



2 Vari fysiikassa

1600-luvulla kuuluisa fyysikko ja matemaatikko Sir Isaac Newton esitti auringonvalon
sisaltdvan kaikki maailman varit. Varit, jotka pystymme rajoitetuilla aisteillamme
nakemaan, koostavat nakyvan valon spektrin (eng. the visible spectrum). Taman
nakyvan valon lisaksi sahkomagneettiseen spektriin (eng. electromagnetic spectrum)
kuuluvat mm. rontgensateet ja radioaallot, jotka ovat ihmisille nakymattémia, kuvio 1.
(Zelanski & Fisher 1993, 11-12.)
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Kuvio 1. Nakyvan valon spektri on vain murto-osa séhkdmagneettista spektria

Newton teorisoi, ettd vari ei vastoin aiempia uskomuksia olekaan itse tarkkailtavassa
esineessa, vaan kyseessa on esineen pinnasta kimpoava valo, jonka ihmissilma
rekister6i varind. Puhutaan pinnan kyvysta absorboida valoa. Esimerkiksi tomaatin
"punainen” pinta absorboi spektrin alemmat aallonpituudet itseensa, kimmoten vain
osan nakyvasta spektrista silmiemme ndhtavaksi. Vain punainen aallonpituus pakenee
tomaatin pinnasta. Nain ollen voisikin leikkisasti sanoa, ettd tomaatti on itse asiassa
kaikkea muuta kuin punainen. Esineille kuitenkin voidaan madritella lokaalivari. Talla
tarkoitetaan varia, jolta kohde nadyttda tdysin neutraalissa, valkoisessa valossa.

Esimerkkimme tomaatin lokaalivari on siis punainen. On kuitenkin muistettava, etta eri



valaistuksissa punainen tomaattimme voidaan saada nayttamaan esimerkiksi siniseltd,

tai jopa tdysin mustalta.

Olafur Eliassonin tilataideteoksessa Ké&dnteinen Veto-oikeutesi (Your Inverted Veto,
New York 1998) katsoja asetetaan tilaan, jonka valaistuksessa tasaisin valiajoin
suodatetaan pois kaikki muut aallonpituudet, paitsi monokromaattinen, keltainen valo.
Taustan sininen muovi absorboi keltaisen aallonpituuden ja nayttaa tdman seurauksena
mustalta, kuvio 2.

Kuvio 2. Olafur Eliassonin tilataideteos Your Inverted Veto Kiasmassa vuonna 2008



3 Variteoria

3.1 Varin jasentely

Tieteen ja taiteen ammattilaiset ovat vuosisatoja yrittaneet jasentda vareja erilaisiin
loogisiin jarjestelmiin. Naista jarjestelmista yleisimmin kdytetty on variympyra.

Newton kehitti prismakokeidensa perusteella ensimmadisen variympyramallin
taivuttamalla lineaarisen, nakyvan valon spektrin ympyran muotoon. Tama ei ollut
fyysisesti korrekti malli vareista: violetti ja punainenhan ovat spektrin vastakkaisissa
paddyissa. Ne ovat kuitenkin visuaalisesti melko samanlaisia ja niiden sekoitus tuotti
vareja, joita itse spektrissa ei ollut havaittavissa, esimerkiksi magentan ja pinkin savyt.
(Zelanski & Fisher 1993, 12-13.)

Taman jalkeen variympyrasta on ollut useita variaatioita, joista monet pohjautuvat
Newtonin malliin. Modernissa variympyrassa esiintyvat samat varit kuin ensimmaisessa
variympyrassakin. Suurin ero Newtonin malliin on varien suhde ympyran pinta-alaan:
Newton jasenteli varinsa suurin piirtein siihen mittakaavaan, jossa ne esiintyvat
nakyvan valon spektrissa, kuvio 3. Modernissa variympyrassa varit on jaoteltu tasaisiin

sektoreihin.

"oy 7 —y

Kuvio 3. Newtonin alkuperdinen variympyra



3.1.1 Pa&aa- ja valivarit

Keskeinen lahtokohta varimalleissa on ollut maarittda paavarit — varit, joita ei voi
sekoittaa muilla vareilld, ja joita keskenaan sekoittamalla voidaan saavuttaa muut varit.
Padvareja sekoittamalla saavutettuja vdreja kutsutaan toisen asteen valivareiksi.

Naiden sekoituksia taas kutsutaan kolmannen asteen vadlivareiksi ja niin edespain.

Perinteisti maalaustaiteessa sinistd, keltaista ja punaista on pidetty padvareina. Nain
ollen toisasteiset valivarit olisivat vihrea, oranssi ja violetti. Sinisté voi kuitenkin
nykyaan sekoittaa syaanin ja magentan savyillda. Samoin punaista saa sekoittamalla
magentaa ja keltaista. Syy siihen, ettei nadita CMYK-variavaruuden paavareja kaytetty
ennen, on se, ettei niille aiemmin ollut vastineita pigmentteina. (Naismith 2012.)

Tama tosin ei ole suoranaisesti kumonnut vanhaa paavarimallia. On ymmarrettava,
ettd kolmella paavarilla ei misséan mallissa voi sekoittaa kaikkia luonnossa esiintyvia
vareja: voidaan vain saavuttaa enemman tai vahemman tarkkoja likiarvioita.
Variympyran vaériskaala vaihtelee paavareistd riippuen, kuvio 4. Taman lisaksi eri
sekoitustavoista l6ytyy eroja: vaikka additiivisessa ja subtraktiivisessa variavaruudessa
kaytetdan samoja vareja, ei niilla voi saavuttaa sekoitustavasta johtuen tdysin samaa
variskaalaa. (AVA Publishing 2003, 65-66.)

Kuvio 4. Perinteinen maalaustaiteen variympyra ja RGB/CMY-variympyra



3.1.1.1 Variavaruuksista

Mainitsin aiemmin variavaruudet. Nailla tarkoitetaan varien skaalaa, joka saavutetaan
tietyilla vareilla ja sekoitustavoilla. Esimerkiksi perinteinen maalaustaiteen kolmen varin

malli perustuu subtraktiiviseen variavaruuden.

Pigmenttipohjainen, subtraktiivinen variavaruus perustuu valon imeytymiseen.
Painatuksessa kaytetyn CMYK-variavaruuden (eng. Cyan, Magenta, Yellow, Key)
paavarit ovat nimensa mukaisesti syaani, magenta ja keltainen, kuvio 5 (AVA
Publishing 2003, 49). Naiden lisdksi painatuksessa kaytetdan tehokkuussyista kaikkien
kolmen sekoittamisen korvikkeena puhdasta mustaa (Key) (AVA Publishing 2003, 64).

Kuvio 5. Subtraktiivinen CMYK-variavaruus

Vareja voidaan my0Os sekoittaa valolla. Paitsi ettd puhdas valkoinen valo voidaan
hajottaa komponentteihinsa prisman avulla, voidaan se myds rakentaa uudelleen
kohdentamalla eri aallonpituuksia samaan pisteeseen. Newton esitti tadman
kohdistamalla komponentteihinsa hajotetun nakyvan valon spektrin toisen prisman lapi
— lopputuloksena seindan heijastui puhtaan valkoinen valo. (Zelanski & Fisher 1993,
12-13.) Tata variavaruutta kutsutaan addiitiiviseksi, koska siind vareja sekoitetaan
lisadémadlla valoa (AVA Publishing 2003, 48).

Empiirisesti on todettu, etta valkoisen valon (tai sen likivarvon) saavuttamiseen ei
tarvita kaikkia nakyvan valon spektrin vareja: sama lopputulos saadaan yhdistamalla

punaista, vihreaa ja sinista valoa. Nama ovat monitoreissa ja televisioissa laajalti



kaytetyn RGB-variavaruuden (eng. Red, Green, Blue) paavarit, kuvio 6. (Zelanski &
Fisher 1993, 12-13.) Huomaa, ettd CMYK-vdriavaruuden padvarit ovat RGB-

variavaruudessa valivareja, ja toisin pain.

Kuvio 6. Additiivinen RGB-variavaruus. Punainen, vihred ja sininen valo luovat sekoitettuna
puhtaan valkoisen.

3.1.2 Varin osat

Vari, kuten sen kasitdmme, sisaltaa kolme ominaisuutta: Savy (eng. Auve), kylldisyys
(eng. saturation, chroma) ja val6odri (eng. value). Mielestani kenties selkeimmin varin
ulottuvuuksia havainnollistava malli on Robert H. Munsellin kehittama "varipuu”, kuvio
7. Mallissa pystysuoraan kulkevat valddriarvot ja vaaka-akselilla savyjen kylldisyysarvot.
Eri savyt kulkevat variympyran mukaisesti ringissa. (Zelanski & Fisher 1993, 15-17.)



Kuvio 7. Munsellin varipuu

Huomaa, ettei puu ole symmetrinen. Munsellin havaintojen mukaan savyilla on eri
madra Kkylldisyysasteita ja varit saavuttavat maksimaalisen Kkylldisyytensa eri
val6driasteilla. Puhtaat varit ovat siis paitsi sdvyja, myos valdorejd. Taman ndkee
esimerkiksi variympyrassa, jonka varit on suodatettu pois, paljastaen pelkat
val6driarvot, kuvio 8. (Zelanski & Fisher 1993, 17.)

Kuvio 8. Tama harmaasavyinen RGB/CMY-variympyrd on sama kuin kuviossa 4.
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3.2 Suhteellinen vari

Pystymme ndkemddn valtavan madran vdrinyansseja, mutta ihmisen nakokyky on
kuitenkin rajallinen. Sen minka silmamme nakevat, voivat aivomme viela tulkita vaarin.
Aivomme on ohjelmoitu tulkitsemaan ympadréivdaa maailmaamme: vertailemaan,
priorisoimaan ja pakkaamaan informaatiota. Mita varien havaitsemiseen tulee, emme
kykene erottelemaan absoluuttisia vareja, vaan varit ovat meille aina suhteessa niiden
ymparistdéon, kuvio 9 (Zelanski & Fisher 1993, 95). Variteoria ei siis ole vain teoria siita,

mita vari fysikaalisesti on — se on myos teoria siitd, miten se ndyttaytyy ihmiselle.

Kuvio 9. Aivomme kasitys samasta varistd muuttuu sitd ympardivan varin vaihtuessa.
Pystyisitkd 16ytdmdadn suorakaiteiden keltaisen varikartasta asettamatta sita kuvan
viereen?

3.2.1 Jannite

Variparien valille syntyy jannitettd sen mukaan, mité kauempana ne ovat toisistaan.
Jokaisella varilld on vastavari, joka sijaitsee nimensa mukaisesti variympyran keskuksen
vastakkaisella puolella. Taydessa kylldisyydessa nama varit saavuttavat aarimmaisen
varikontrastin, vastavérikontrastin. Kun kaksi vastavaria asetetaan vierekkdin, niiden

valiin syntyy silmissémme sariseva, kuvitteellinen raja.
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Vastavariparit kuitenkin  vaihtelevat mallista riippuen: esimerkiksi perinteisen
maalaustaiteen variympyrassa punaisen vastavari on vihrea, mutta CMY/RGB-
variympyrassa se on syaani. (AVA Publishing 2003, 80.) Mielipiteitd on monia, mutta
yksittdisen vastavarin nimeaminen ei ole kaytanndssa elintarkead, koska esimerkiksi
punaisen kanssa optista varinaa syntyy seka vihredn, syaanin, etta sinisenkin varin

kanssa, kuvio 10.

Kuvio 10. Optista sarinaa syntyy useamman kuin yhden varin kanssa.

3.2.2 Kylmat ja lampimat varit

Savyn, kylldisyyden ja valoorin lisaksi varille voidaan lukea viela yksi ominaisuus:
ldmpdtila. Spektrin yldosa eli punaiset, oranssit ja keltaiset, mielletédn lampimiksi
vareiksi. Vastaavasti spektrin alapuoliskoa, vihreitd, sinisia ja violetteja, pidetaan

yleisesti kylmina vareina. (Zelanski & Fisher 1993, 28.)

Lampdtila on kuitenkin suhteellinen kasite. Voimme kokea esimerkiksi kylmia punaisia
tai lampimia sinisid. Tahan vaikuttaa varin saturaatio ja valtdriarvo: Yleensa kirkkaat ja
haaleat varit, ns. pastellisavyt, koetaan viileampind kuin tummat, kylldiset variaatiot
samasta savystd, kuvio 11. (Zelanski & Fisher 1993, 28.)
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PMS 691 PMS 652 PMS 653 __PMS PMS 695 PMS 696 PMS 697

PMS 698 PMS 699 PMS 700 PMS 701 PMS 702 PMS 703 PMS 704
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PMS 705 PMS 706 PMS 707 PMS 708 PMS 70S PMS 710 PMS 711

Kuvio 11. Ote tulostuksessa kdytetyn Pantone Mixing Systemin (PMS) varikartasta. Samalla
varilla on lampimia ja kylmia savyja.
Videodemonstraatiossaan “Painting Fundamentals” kuvittaja ja konseptisuunnittelija
Maro Bucci esittdd, ettd luonnossa vadrit voidaan jakaa kahteen perheeseen
valaistuksen mukaan — kylmaan ja lampimaan. Lammin valo aiheuttaa kylman varjon,
ja vastaavasti kylma valo saa varjot nayttamaan lampimammilta. Hanen mukaansa
esimerkiksi kylmissa varjoissa voi kuitenkin esiintya lampimia nyansseja, mutta kylman
perheen vadrien ei ikind tulisi olla lampimampia kuin lampiman perheen vadrien, kuvio
12. (Bucci 2009.)

\1! |

Kuvio 12. Kylmia ja lampimia savyja Marco Buccin maalauksessa Forest Falls
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Varin lampétilaa voi kayttda syvyydentunteen selventdmiseen. Katsojalle on
luonnollista, etta taustan kohteet ovat viileampia kuin etualalla olevat kohteet (Birn
2000, 123).

Tama reaktio johtuu ilmaperspektiivi-ilmidsta: Maapallon ilmakehdssa on kosteutta,
joka itsessadn imee itseensa pienia madria valoa ja hajottaa sitd. Taman takia
kaukaisuudessa esineet nayttdvat haaleammilta, ja vuorokauden ajasta riippuen
esimerkiksi sinertaviltd tai punertavilta, kuvio 13. Kun kosteus tiivistyy, kutsumme sita

sumuksi. Varikokemuksemme perustuvatkin siihen, miten varit ilmenevat luonnossa.

Kuvio 13. Ilmaperspektiivi eri vuorokaudenaikoina
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4 Todellisuuden muovaus vareilla

Katsojina siis luemme varien symboliikkaa tietdamattdmmekin, ja tunnemme varin
vaikutukset. Niiden vaikutusta ei siis kannata aliarvioida, eika vareja kannata valita
yksinomaan silla perusteella, miltd ne todellisuudessa kenties nayttavat. Puhutaan
dramaattisesta varinkdytdsta, jolla kuvastetaan ensisijaisesti tunnetiloja. (Zelanski &
Fisher 1993, 35.)

Vareilla voidaan kertoa paljon esimerkiksi hahmojen ja ymparistdjen luonteesta.
Elokuvan Up — Kohti korkeuksia (Up, Yhdysvallat, 2009) koominen lintuhahmo on
pirtedn varikas paitsi luonteeltaan, myos varitykseltdaan, kuvio 24. Vastaavasti Astro
Boyn paha robotti on vareiltédn sinipunainen, mika kuvastaa kylman kuoren alla
piilevaa pahuutta, kuvio 21. Monesti juuri animaatioelokuvissa jokaisella hahmolla ja
ymparistolla onkin oma vahva variskeemansa. (Birn 2000, 123.)

Elokuvassa Hero (Ying Xiong, Kiina 2002) varikoodausta kaytetdan elokuvan sisaisten
todellisuuksien erotteluun. Tarina tapahtuu takaumina, jotka ovat eri versioita samoista
tapahtumista. Jokaisella versiolla on oma vdripalettinsa, joka on saavutettu
ensisijaisesti lavasteiden ja vaatetuksen lokaalivareilld. Vaikka varien symboliikka ei
valttamatta lansimaiselle katsojalle taysin avaudukaan, on varien vaikutusta mahdoton
kiistaa: Jokaisella episodilla on tdysin erilainen tunnelataus, ja ne ovat valittdmasti

tunnistettavissa, kuvio 15.

Awake-televisiosarjan protagonisti eldad yhtdaikaisesti kahdessa "todellisuudessa”, jotka
on erotettu vareja muuttamalla erilaisiin visuaalisiin ilmeisiin. Toinen todellisuus on
lampiman keltapainotteinen, kun taas toinen on varimaailmaltaan sinisavyisen viiled,
kuvio 14. Kuten Hero’ssa, ovat Awaken todellisuudet heti tunnistettavissa nopeidenkin
leikkausten aikana. Lampétilaerottelu kuitenkin nostaa esille ongelman: sarjan
keskeinen dilemma on se, etta todellisuudet ovat naennaisesti tasavertaisia. Havaitsin
kuitenkin omalla kohdallani viihtyvani selkedsti enemman ldmminsdvyisen maailman

parissa ja hylkivani kylmaa palettia.
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Kuvio 14. Awake-televisiosarjan kaksi todellisuutta on eroteltu muuttamalla vérien lampétilaa.

Vareilla voidaan siis erotella tilanteita ja ymparistdja. Kun tydskennelldan ajallisen
median (eng. sequential media) parissa, on varien toimittava paitsi tilassa, myds
gjassa. varien on muututtava juonta palvellen kohtauksesta toiseen. Elokuvassa
Prinsessa Ruusunen (Sleeping Beauty, USA 1959) on paitsi jokaisella kohtauksella,
myds laajemmassa mittakaavassa kohtauskokonaisuuksilla oma palettinsa, kuvio 16
(To 2010, 39).
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Kuvio 15. Elokuvassa Hero kohtausten tunnelmallisuus on saavutettu pukujen ja lavasteiden
varityksella.



17

Prince Phillip
fights and defeats
Maleficent

Aurora pricks
her finger and
triggers the

curse

Danger increases as The palette is noticeably darker overall as Prince The danger level rises Phillip awakens

Maleficent lures Aurora Phillip and the fairies struggle to save Aurora, and again as Phillip battles Aurora, and the

towards a spindle Maleficent seems to be victorious to save Aurora and the colour palette’s
climax approaches harmony returns

Kuvio 16. Vérianalyysi Disneyn Prinsessa Ruusunen —elokuvan loppupuolelta. Kaavion
pystyakseli kuvastaa juonen kiihkeytta. Huomaa, miten vdrimaailma muuttuu
juonenkaanteiden (kaavion huippukohtien) mukaan.

Varien symboliikka on kontekstisidonnaista. Monesti vareilld on ambivalentti
symobliarvo: esimerkiksi punainen on paitsi rakkauden, myds vihan, intohimon ja veren
vari. (To 2010, 39). Varien symboliarvo on laajalti myds kulttuurisidonnaista: ne
viestivat eri asioita eri kulttuureissa. Tama kannattaa pitdad mielessa, kun tydelaman
toimeksiannoissa ajatellaan asiakasta ja kohdeyleisfa. Esimerkiksi valkoinen, jota
pidetddn abrahamilaisissa kulttuureissa pyhyyden ja puhtauden symbolina, on
hindulaisissa ja buddhalaisissa kulttuureissa kuolemaan liitetty suruvari. Afrikkalaisessa

kansanperinteessa valkoinen taas liitetddn mystiikkaan ja magiaan. (Hintsanen, 2008.)

Ajallisessa mediassa, kuten elokuvissa, voidaan kuitenkin vaikuttaa varien
symboliarvoon, ja jopa antaa niille uusia merkityksia (Birn 2000, 123). Esimerkiksi

vihred vari yhdistetdan tavallisesti luontoon ja rauhallisuuteen, mutta Prinsessa
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Ruususessa se on elokuvan alusta alkaen tarinan antagonistin, Pahattaren symbolivari.
Kun taman varin maara lisdantyy juonen edetessa, tietdaa yleisd alitajuisesti elokuvan
sankarin lahestyvan vaaraa, kuvio 17. Rauhallisesta luonnon varista tulee elokuvassa

kiivas, pahantahtoinen ja epaluonnollinen.

Kuvio 17. Vihrean maara sommitelmissa lisdantyy kun Ruusunen ldhestyy varttinaa.

5 Variharmonia

Miellyttavan kuvan tekeminen on tasapainon loytamistd. Jopa varikkaimmat kuvat
tarvitsevat vahemman kyllaisia savyja rauhoittamaan kuvaa ja tuomaan sommittelun
keskeisia vareja esille. (Straub 2006, 83.)

Puhutaan variharmoniasta. Sana harmonia, kuten sen kasitamme, tarkoittaa eri
elementtien esteettista yhdistamista miellyttavaksi kokonaisuudeksi — puhuttiinpa sitten
musiikista tai kuvataiteesta. Variharmoniasta, kuten musiikistakin, on aikojen saatossa
rakennettu malleja ja teorioita. Vérien yhdistdminen ei kuitenkaan ole raakaa
faktatietoa, vaan harmonisuuden paattda aina viime kadessa esteettinen kokemus.
Tiede variharmonioiden takana koskee Ildahinna sdvyjen sektorillisia sijainteja
variympyrassa, mutta graafisen viestijan tehtava on l6ytaa juuri oikeat varit (savy,
valoori, kylldisyys) noilta sektoreilta. (Chijiwa 1987, 6.) Tassa luvussa kasittelen eri
malleja vadriharmoniasta. Niité ei kuitenkaan tule noudattaa orjallisesti — ne ovat

tienviittoja, eivat lopullisia paamaaria.
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5.1 Rauhalliset variharmoniat

Variharmoniaa on hyva alkaa rakentaa yhdella varilla.

Kayttamalla kuvassa vain yhden savyn kylldisyyttd ja val6driarvoja saavutetaan
monokromaattinen variharmonia (Straub 2006, 84). Lopputuloksena on tunnelmallinen,
joskin luonnottoman oloinen kuva: yhden aallonpituuden monokromaattinen valo on
keinotekoinen ilmid, eika sitd esiinny luonnossa (vrt. Your Inverted Veto, kuvio 2).
Tama tosin saattaa joissain tapauksissa olla juuri sopiva tehokeino.

Monokromaattista variskeemaa nakee paljon 1900-luvun alkupuolen elokuvissa, joihin
joskus lisattiin jalkikateen yksivarinen lasuuri luomaan neutraaleihin mustavalkokuviin
tunnelmaa. Tama oli tarkedaa esimerkiksi F.W. Murnaun elokuvassa “Nosferaty’, jossa
vampyyriteeman takia yon ja paivan vaihteluilla oli suuri merkitys, kuvio 18. Taman
variharmonian kayttd ei sindnsa ollut niinkdan tietoinen paatds kuin teknologisen
rajoituksen tuote, mutta siitd huolimatta Nosferatussa monokromaattinen variskeema
antaa elokuvalle sen aihepiiriin sopivan mystisen ja ahdistavan tunnelman.
Monokromaattinen variharmonia voi kuitenkin olla enemmankin kuin varitetty
mustavalkovalokuva. Varia voi elavoittda kayttamalld hyvaksi koko valdori- ja

saturaatioskaalaa, kuvio 19.
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Kuvio 18. Yokohtaus F.W. Murnaun elokuvassa " Nosferatu”

Kuvio 19. Elokuvassa "7otal Recall — Unohda tai kuole’ on Marsin painostava tunnelma saatu
aikaan kayttden monokromaattista variharmoniaa

Variharmoniaa voi eldvoittaa laajentamalla skaalaa viereisiin vareihin. Kahta tai
useampaa vierekkaista varia kayttamalla paadytaan homogeeniseen (eng. analogous)
variharmoniaan. Lopputuloksena on rauhallisen tunnelmallinen véariskeema, kuvio 20.
Useimmiten homogeenisessa variharmoniassa on yksi dominoiva vari, jota toiset varit

elavoittavat pienemmissa maarissa. (Straub 2006, 84.)

Rauhallinen variharmonia on suhteellisen helppo sdilyttda, kun kaytettdvat varit
valitaan variympyran samalta puoliskolta. Jos sommitelmaan kuitenkin halutaan tuoda

kirkkautta ja raikeyttd, pitaa uskaltautua kayttamaan vareja ympyran toiselta puolelta.
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Kuvio 20. Homogeeninen variharmonia elokuvassa 9. Huomaa dominoiva savy.

5.2 Voimakkaat variharmoniat

Korkein mahdollinen varikontrasti saavutetaan kayttamalla vastavdreja. Yhta
vastavariparia kdyttamalld saavutetaan dramaattinen vastavariharmonia. Korkean
kontrastinsa vuoksi sité on huomattavasti vaikeampi harmonisoida kuin esimerkiksi
homogeeninen variskeema. Yleisesti variharmonian saavuttamiseksi kannattaa vareja
kayttaa eri suhteissa ja eri kylldisyysasteilla. Kuten homogeenisessa variharmoniassa,
myo6s vastavdriharmoniassa on hyva valita dominoiva vari, ja kdyttéa sen vastavaria
aksenttien luomiseen. (Straub 2006, 84.) Vareja kannattaa my®6s murtaa, silla
voimakkaat vastavarit voivat lahekkadin aseteltuna tuntua katsojasta epamiellyttavilta:
liian kylldisten vastavarien valille voi syntya optista sarinda. Lisdksi, koska varit ovat
vastakkaisilla puolilla ympyraa, esiintyy vastavdriharmonioissa helposti myds kylma-
l@ammin-rinnastus, mika lisad kuvan dynamiikkaa. Silla voi myds tehostaa kohteiden

tilallisia etaisyyksia toisistaan, kuvio 21.
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Kuvio 21. Vastavariharmonia elokuvassa Astro Boy.

Mikali vastavariharmonia on lilan hydkkdava, voidaan sitd keventdaa jakamalla toinen
vastavareista kahteen sen viereiseen variin, mika elavoittda kuvan varimaailmaa,
samalla vahentden kontrastia. (Straub 2006, 84). Nain variskeema on kasvanut

kahdesta paavarista kolmeen, kuvio 22.

Kuvio 22. Jaettu vastavariharmonia variympyrassa.

Jaettua vastavariharmoniaa on visuaalisesti lahelld triadinen variharmonia, joka
koostuu kolmesta tasaisesti ympari variympyraa jaotellusta varistd, kuvio 23.
Lopputuloksena entisté eloisampi varimaailma, joka on harmonisempi kuin
vastavarikontrasti. (Straub 2006, 85.)



23

Kuvio 23. Triadinen variharmonia variympyrassa.

Véarikkdin  ja samalla eniten taitoa vaativa variharmonian malli  on
kaksoisvastavariharmonia. Nimensa mukaisesti sen komponentteina toimii kaksi
vastavadriparia. Sen varikirjo on kiistatta vivahteikkain, mutta sitd on vaikea
harmonisoida. Vareja ei kannata kdyttdd tasaisessa suhteessa, tai kuvasta tulee
helposti sekava ja hairitseva. (Straub 2006, 85.). Elokuvassa Up — Kohti korkeuksia
(Up, Yhdysvallat, 2009) varikas Kevin-lintu on vahva visuaalinen elementti, jonka varit
eivat juuri toistu sitd ympardivassa maailmassa. Nain ollen violetin ja oranssin savyjen

madra sommitelmassa sailyy pienena, ja variskeema pysyy selkednd, kuvio 24.

Kuvio 24. Kaksoisvastavariharmonia elokuvassa Up. Huomaa vdrien maarat ja kylldisyyserot.
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6 Variteorian sovellus kaytannossa

6.1 Musiikkivideoprojekti KRSK

Yhteistydni KRSK-projektin ohjaajan Jani Hietasen kanssa alkoi jo vuoden 2009
syksylla, kun teimme yhdessd Metropolian linjojenvaliselld Metropolis-viikolla
lyhytelokuvaprojektin. Mahdollisesta musiikkivideoproduktiosta oli jo tuolloin alustavasti
puhetta, ja kevaalla 2011 Jani otti minuun jalleen yhteytta projektin tiimoilta.

Projektin keskeisend teemana oli kuvan ja &anen vuorovaikutus. Myds yhtyeen
kitaristina toimiva Hietanen halusi kokeilla eldvadistd, synestesiaan perustuvaa
lahestymistapaa musiikkivideon teossa: Haluttiin nahda, millaisia kuvia musiikki inspiroi,
ja miten kuvattu materiaali puolestaan innoittaa muutoksia olemassaolevaan

musiikkiin.

Alussa emme tarkalleen tienneet, mita lopullinen tuote tulisi sisaltdmaan. Bandilla oli
olemassa musiikissa yksi, melko valmis versio, ja ohjaajalla oli suuripiirteinen visio
musiikkivideon juonikaaresta. Aivan ensimmaisena sain pikaviestinkeskustelussa

ohjaajalta seuraavan epavirallisen tiivistelman:

1. Kursk meren pohjassa hautavajoaman reunalla.

2. Miehiston flippailua sukellusveneesséa

3. Kursk luiskahtaa hautavajoamaan ja vajoaa syvalle mustuuteen
4. Vajotessaan yha syvemmadlle sukellusvene kdaantyy ylosalaisin
(zeppeliini) ja mustuus muuttuu hiljalleen avaruudeksi.

5. Avaruusfiippailua

Tarkoitus on, etta sukellusveneen sisalld tapahtumat kuvataan oikeilla
nayttelijoilla oikeassa sukellusveneessa Suomenlinnassa. Sukellusveneen
ulkopuolinen maailma ja sen tapahtumat taas toteutetaan 3D-animaation
keinoin. Taméan maailman ainoat rajat asettaa mielikuvitus. Eli
surrealistista fantasiamaailmaa, kummallisia otuksia meren syvyyksissa ja
fthme meininkid avaruudessa. Monty Pythonia.

Usean palaverin ja ideointikeskustelun jalkeen musiikkivideon tarina animaation osalta
alkoi selkiytya. Video alkaa kauniista merenpohjandakymasta, joka osoittautuu kuitenkin
televisio-ohjelmaksi, joka kuvastuu saastaisen meren pohjassa makaavien televisioiden
ruuduista. Video sijoittuu maailmanlopunjdlkeiseen maailmaan, jossa seuraamme

KRSK-nimisen lelusukellusveneen ja sen miehistdn matkaa, kun jattimainen kivisamurai
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paiskaa sen syvanteen reunalta vajoamaan kohti meren pohjaa. Pimeydessa
sukellusvene loytadkin itsensa ulkoavaruudesta, jossa jumalainen kasi vetaa
saastuneen maapallon alas jattildismadisesta vessanpdntdstd. KRSK nostetaan
intergalaktiselle moottoritielle, josta se sittemmin lahtee etsimdan olemassaololleen
uutta tarkoitusta suuresta tuntemattomasta. Musiikkivideolle ei missadn vaiheessa
nimetty yhtd ainoaa selkedaa sanomaa, vaan jokaiselle tekijdlle annettiin vapaat kadet
tulkita ja ilmaista ty6ta haluamallaan tavalla. Nahddkseni video on kannanotto
kuluttajayhteiskunnan turhamaisuuteen ja ekologiseen itsetuhoon.

KRSK-projektin piti valmistua kevaalld 2012 ja tarkoituksenani oli valmistaa kahdesta
kolmeen minuuttiin  valmista animaatiota opinndytetyoni esimerkiksi. Tama ei
kuitenkaan toteutunut projektinhallinnallisista syista — projektin valmistumispdivamaara
tyonnettiin syksylle. Samoista syistd paasin tydssani tuotantovaiheeseen vasta melko
mydhaisessa vaiheessa, ja tata opinndytety6ta kirjoittaessani valmiista musiikkivideosta
on vain yksi kohtaus esitettavaksi. Tassa osiossa keskityn kuitenkin tuon kohtauksen

valmistusprosessiin esittelyyn variteorian nakdkulmasta.

6.2 Varisuunnittelu postimerkkikuvin

Varikasikirjoitus (eng. color script) on usein ylenkatsottu osuus animaation
esituotantoa. Kyseessd on nimensda mukaisesti pienin postimerkkikuvin tehtava
kuvakasikirjoitus, joka keskittyy vareihin tuotannon juonenkaaressa. Moni kokee taman
liian aikaavievaksi prosessiksi, ja kokemukseni perusteella tydelamdssa ihmiset monesti
lahtevat kokeilemaan eri variratkaisuja vasta 3D-ymparistdssa. Tasta huolimatta koen
ajallisesti tehokkaimmaksi ratkaisuksi suunnitella variharmonioita etukateen edes jonkin

verran.

Ennen piirtamisen aloittamista kirjoitin ylés ajatuksia ja mielikuvia, joita minulle oli
kertynyt ideointikeskustelujen aikana. Nama vaihtelevat visuaalisista ideoista yksittaisiin
sanoihin. Erityisesti vareja ajatellen pidan tarkeana kirjata ylos adjektiiveja, jotka
kuvastavat kohtausten tunnelmaa. Sankka, sakea, ankea, synkkd, kylma. Koen
kirjoittamisen elintarkedana osana minkd tahansa luovan prosessin ideointivaihetta,
koska se auttaa minua jasentelemadn ajatuksiani, selkiyttdmaan tyoni paamaaria, ja
usein myds ldytamaan uusia ideoita ja lahestymistapoja.



26

Varikasikirjoitus piirretdan yleensa melko nopeasti. Tarkoitus ei ole piirtaa
yksityiskohtaista grafiikkaa, vaan pelkistaa kuvan varimaailma padelementteihinsa ja
kaapata kohtauksen tunnelma, kuvio 25. (Fox, 2004, 83). KRSK:n vareja valitessani en
keskittynyt tdssa vaiheessa yksittdisiin  vareihin, vaan pyrin ajattelemaan

kokonaiskuvaa: tyd alkoi variharmonian valinnasta.

Kuvio 25. KRSK:n avauskohtauksen varikasikirjoitus

Paadyin hyvin nopeasti alkukohtauksen varityksessa homogeeniseen variharmoniaan.
Kuten teoriaosuudessa totesin, homogeeninen variharmonia luo kuvaan hiljaisen,

sakean tunnelman: tama oli tdydellinen valinta ankeaan merenpohjaan.

Tassa vaiheessa musiikkivideon kuvaukset olivat jo alkaneet, ja valmista
kuvamateriaalia oli jo olemassa. Tama vaikutti varivalintoihini — oli tarkeda ajatella
kuvia ajallisena jatkumona. Vaikka KRSK:n sisdisen maailman oli tarkoitettu olemaan
hyvin erilainen kuin sen surrealistinen ymparistd, oli tarkeda, ettei projekti hajoaisi
kahteen selkedsti eri kokonaisuuteen. Paadyin kdyttémaan ldhes samaa varipalettia

kuin kamera-ajoa seuraavas kohtaus, kuvio 26.

Alkukohtauksessa kamera-ajo etenee televisioiden Iuota ndkymaan KRSK:n
periskoopista, josta ndemme ensimmadisen kerran kivisamurain. Koska patsas on
tarinassa vihamielinen uhka, halusin tuoda sen esille paitsi dramaattisessa

valaistuksessa, myos varityksessa: patsas on valaistu vahvasti punaisen ja oranssin
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savyilla, jotka ovat vastakkaisella puolella variympyraa meren pohjaa dominoivaan
vihreaan nahden. Ajattelin suoranaisen vastavarikontrastin tekevan kuvasta liian
kirkkaan, joten paatin rikkoa sitd kayttamalla meren pinnassa punertavaa oranssia —

saastin puhtaan, kylldisen punaisen samurain silmiin.

Kuvio 26. Musiikkivideon kuvatuissa kohdissa oli jo vahva varimaailma.
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6.3 Varit 3D-ymparistdssa

Yleisimmin puheessa kaytetdan englanninkielisestd sanasta "render” anglismia

"renderdida”. Taman tyon yhteydessa kuitenkin viittaan termiin sanalla "piirtaa”.

Taysin kylldisia vareja kannattaa kayttaa sadstden. Luonnossa tdysin puhtaita savyja
esiintyy harvoin, ja ne voivat helposti vetaa puoleensa lilkaa huomiota sommitelmassa.
(Birn 2000, 118.) Musiikkivideon varikkain yksittdinen elementti, lelusukellusvene KRSK
on varitetty naivistisen kirkkailla vareilld, mutta sekaan ei sisalla tdysin kylldisia,
puhtaita vareja, kuvio 27.

Kuvio 27. Edes musiikkivideon keskushahmo, sukellusvene KRSK ei sisdlla taysin kylldisia vareja.

Alkukohtauksen mallien, televisioiden ja kivien varityksessa kaytin padasiassa
erildmpdisia ruskeita ja harmaansavyja. Koska vdriharmonian tulee olla samea, en
halua yksittdisten elementtien saavan muita enempada huomiota - ainoana
poikkeuksena kirkkaat televisioruudut, kuvio 28. Pidin teksturoinnin aikana
kuvakasikirjoitukseni ja lopulliset varitavoitteeni mielessa.
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Kuvio 28. Televisioruudut hypahtavat esiin monokromaattisesta varimaailmasta.

Tarkeintd oli saada varien keskeiset suhteet toimimaan. Tiesin jo tassa vaiheessa, etta
tulisin saavuttamaan suurimman osan varinyansseista valaistuksella ja jalkikasittelylla.
Koska kohtauksessa oli vain kourallinen eri materiaaleja, pystyin my&hemmin
valaistusvaiheessa varikorjaamaan niita 3D-ohjelman omilla materiaalitydkaluilla, kuvio
29. Paadyin radikaalisti kompensoimaan lammintd paavaloa kylmentamalla materiaalien

varitysta: mallien lopullinen vari oli yllattdva, mutta valaistu lopputulos oli toimiva.

6.3.1 Varit ja valaisu

Olen monesti nahnyt, miten aloittelevat 3D-graafikot luovat lavasteisiinsa helposti liikaa
valoja. Tama useimmiten johtaa kaoottiseen lopputulokseen, joka on tekijalleen paitsi
vaikeasti ymmarrettdva, myo6s hidas piirtda. Valaisu kannattaa aloittaa pimedsta
ymparistdsta: tdma helpottaa oikeasti tarkeiden valojen luomista ja taktista sijoittelua
(Birn 2000, 11).

Esimerkkikohtaukseni valaistus on hyvin yksinkertainen, se koostuu padasiassa vain
kahdesta valosta, kuvio 30. Meren pohjassa ainoa valonldhde pinnasta suodattuvan
auringonvalon liséksi ovat televisioiden ruudut. Koska teleivisiot ovat lavasteen

mittakaavassa hyvin pienia, keskityin aluksi vain auringonvalon luomiseen.
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Kuvio 29. Materiaalien varitysta viilennettiin radikaalisti vield valaisuvaiheessa.

Ensin loin suuren pd&dvalon, Global_Sun-nimisen suuntavalon. Annoin valolle variksi
ldmpiman, hennon kellertdvan savyn. Samoin kuin lokaalivareja valittaessa, kannattaa
my6s valaistuksessa kayttaa kylldisia vareja harkiten. Toisaalta myds tdysin
neutraaleja, valkoisia valoja kannattaa valttaa. Pienikin muutos varin lampétilassa liséa

kuvan uskottavuutta ja antaa sille luonnetta. (Birn 2000, 122.)

Global_Sun oli Iahtokohtaisesti ainoa varjoja tuottava valo kohtauksessa. Varjojen
laskeminen on yksi valaisun piirtémisen raskaimmista prosesseista, joten laskenta-aikaa
kannattaa hillitd vahentdmalla varjoja tuottavien valojen maaraa. Lisdksi yleensa juuri

tahattomat varjot tekevat valaistuksesta vaikeasti kasiteltavan sotkun.

Koska kyseessa oli meren pinnasta siivildityva valo, asetin Global_Sunille myds
animoidun projektiokartan, kuvio 31. Projektiokartalla valoon voi tuoda tekstuuria ja
elavaisyytta. Lopputulos nayttaa siltd, kuin lavasteen ylapuolella olisi varjoja luova

meren pinta.
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Global_Sun /]

Kuvio 30. Kohtauksen valaistus koostuu padasiassa kahdesta valosta.

Kuvio 31. Animoitu projektiokartta. Global_Sun ampuu valoa vain kartan valkoisista osista.
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Pehmentadkseni Global_Sunin tuottamia varjoja, loin valon poukkoilua emuloivan,
astetta viiledmman Global_Bounce-taytevalon, joka valaisee lavastetta tasaisesti
alhaaltapain, kuvio 32. Varjoja voidaan pehmentda erilaisilla valon kimpoilua
simuloivilla laskentateknikoilla, mutta koska kuvaamani lavaste on suuri ja taynna
geometriaa, pidin tarkedmpana pitaa piirtamisen laskenta-ajat kurissa. Monesti tallaiset
"huijaukset” ovat visuaalisesti yhta tehokkaita kuin fysikaalisesti korrektit simulaatiot.

Kuvio 32. Ldmmin Global_Sun ja viilea Global_Bounce antavat sommitelmalle eloa.

Realistisen ja tehokkaan valaistuksen kannalta on térkeda, etta valot vaimennetaan
(eng. attenuation) tarpeen mukaan. Mikali valon vaimennusominaisuutta ei kayteta,
ampuu se valoa ja varjoja loputtomiin — tama lisda piirtémisen laskuaikaa. On
laskentaekonomian ja selkeyden kannalta tarkeaad, ettd valot valaisevat vain sen, mita
niiden tarvitsee. (Birn 2000, 99-100.) Tein esimerkkikohtaukseen jokaiselle televisiolle
oman valon. Ndiden valojen ei kuitenkaan tarvinnut valaista kovin suurta aluetta,
saatikka luoda varjoja — niiden ainoa funktio sommitelmassa oli luoda raikkaita

syaaninsavyisia valopilkkuja littdmaan televisiot visuaalisesti ymparistddnsa, kuvio 33.
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Kuvio 33. Viileat valot liittavat kirkkaat televisioruudut ymparistoon.

6.3.2 Useita valaistuksia

Selkeyden vuoksi valaistus kannattaakin usein jaotella useampaan osaan: kohtauksen
keskeisille hahmoille on hyva tehda oma, irrallinen valaistuksensa ja valaista tausta
erikseen. Tama pelkistaa valaistuksen syy-seuraussuhteita huomattavasti ja helpottaa
vari-ilmaisua. Joskus uskottavan valaistuksen saavuttamiseksi taustan ja hahmojen
valaistusta on yhdisteltava, mutta tdama on hyva lahtdkohta valaistukselle. (Fox 2004,
411.) Taman kohtauksen valaisin samuraihahmon tdysin itsendisesti muusta

valaistuksesta, kuvio 34.

Samurain valaistus koostuu viidestd valosta, joista Sam_Sun ja Sam_Rim-valot
tuottavat varjoja. Padvalo Sam_Sun on kopio ympadristéa valaisevasta Global_Sun-
valosta. Ainoa ero Global_Sun-valoon oli Sam_Sunin vari — tekemalla samuraille oman
valon, pystyin vapaasti muokkaamaan hahmon yleisté varitysta. Kuten edeltdjanss,
Samurain kohdevalokin projisoi merenpinnan kuviota. Taman vuoksi se varistaan
huolimatta ndyttda luontevalta muuhun ymparistoon nahden, vaikka se osoittaakin

samuraita paljon Global_Sunia jyrkemmassa kulmassa.
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Sam_RimB.

Sam_RimA.

Kuvio 34. Samurai-mallilla on taysin itsendinen valaistuksensa

Korostin Sam_Sunin punaisuutta pienella Sam_Fill-valolla, joka sijaintinsa ansiosta luo
aavemaisen kajon samurain kasvoille, samalla korostaen punaista varia
sommitelmassa. Sam_Rim-valot ovat yksinkertaiset kohdevalot, joilla korostin hahmon
siluettia hennon oranssilla valolla. Tein samuraille Global_Bouncea vastaavan
Sam_Bounce-valon, joka oli variltédn melko lahelld edeltdjédnsd, mutta jonka
valaisema alue oli vaimentamalla paljon hillitympi. N&in pystyin manipuloimaan

tarkemmin, missa kohtaa punainen valo paattyy ja vihrea "kimpoava” valo alkaa.
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6.4 Jalkikasittely

Useimmiten jonkintasoinen jalkikasittely on aina tarpeen. Koska musiikkivideon
avauskohtaus sijoittuu veden alle, oli suoraan 3D-ohjelmasta piirretty kuva liian tarkka
ja korkeakontrastinen. Piirrsin jalkikasittelyohjelmaan vietédavat kuvat kolmessa

elementissa, kuvio 35.

Englanninkielisessa ammattisanastossa kaytetaan termia “beauty pass”, mutta téman
tydn yhtedessa kutsun sita keskuselementiksi, koska kaikki jalkikasittely rakentuu sen
padlle. Keskuselementin lisaksi vedostin kohtauksesta syvyyskartan (eng. Z-Depth,
Depth Map). Se ei ole itsessaan nakyva elementti, mutta se on erittdin tehokas
komponentti jalkikasittelyssa. Kyseessa on mustavalkoinen kuva, jossa ympariston
valkoisen etualan ja mustan taustan valissa kulkevat variliukuna harmaansavyt.
Syvyyskarttaa voi kayttda naamiointivaippana (eng. mask), jolloin tason peittavyys on
suhteessa kohteen etdisyyteen kamerasta.

Lopuksi liitin Global_Sun-valoon volumetriset valot — niin sanotut “jumalan sormet”.
Piirsin volumetriset valot erillisena vedoksena: ne ovat vahva visuaalinen elementti
kohtauksessa ja saatan joutua muuttamaan niiden varia. Koska valot ovat yksivarisia,

kay tama helpoiten jalkikasittelyssa.

Paremman kaannoksen puutteessa kaytdan englanninkielisesta sanasta “layer” termia
"taso”. Aloitin tydskentelyn asettamalla padelementin yksinkertaisen taustatason paalle,
kuvio 36. Naamioin pehmeasti yksivarisen, punaisen tason tuomaan taustaan
nyansseja. Lisaksi tulisin kdyttdmaan tatd myohemmin kohtauksen edetessa
loppuhuipennukseensa. Tassda vaiheessa kuva kuitenkin tarvitsi ensimmdisena

kontrastin véahennysta.

Yksi tapa vahentaa kontrastia ja samalla yhtendistdaa vareja on lisata kuvan paadlle
yksivarinen, ldpikuultava taso. Tata voisi verrata perinteisen maalaustaiteen
kuullotustekniikkaan. Tama harmonisoi vareja vahentden niiden valista varikontrastia.
Sitd on myds helppo kayttaa liikaa: kuvasta tulee helposti yhtd tylsa kuin sen paalla
oleva vyksivarinen taso. Kuullotuksessa kannattaakin kdyttda syvyyskarttaa
naamiointivaippana. Talld tavalla taustan kovat reunat saadaan haivytettyd, mutta
kuvan etuala sailyy koskemattomana, kuvio 37.



Kuvio 35. Piirretyt elementit: Paaelementti, syvyyskartta ja volumetriset valot.

36



37

Kuvio 36. Piirretyn kuvan taakse on asetettu yksinkertainen tausta.

Kuvio 37. Taustan kontrastia on vdhennetty kuullottamalla syvyyskarttaa kadyttaen.

Kaytin myos ilmaperspektiivin periaatetta: kauempana olevat esineet ovat kylmempia
ja haaleampia, kuin etualan kohteet. Saadin taustan vareja viileammiksi vihreiksi ja

lisasin yhtalailla viileiksi varjatyt volumetriset valot, kuvio 38. Lisdsin kuvaan viela
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yksinkertaisen syvyysteravyysvaikutelman naamiointivaippoja kayttéen, ja
loppusilauksena vahensin kuvan val6dridynamiikkaa: kuvasta leikkautuivat pois

aarimustat, mika antoi kuvalle hyvin usvaisen tunnelman, kuvio 39.

Kuvio 38. Volumetriset valot on lisdtty vdritettyind kuvaan ja taustaa on viilennetty
syvyysvaikutelman luomiseksi.

Kuvio 39. Ote lopullisesta sommitelmasta.
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Ajallisesti animoin tasoja kohtauksen loppupddssa: Aiemmin mainitsemani punainen
taso nousee samurain paan ylapuolella, saaden “meren pinnan” ndyttamaan kyllaisen
punaoranssilta. Myds volumetristen valojen varjdys muuttuu viiledsta vihredsta

aggressiiviseen oranssiin, kuvio 40.

Muokattavia tasoja kannattaa lisata maltillisesti tarpeen mukaan. Vaikka uskon etta
kaikkeen luovaan tydskentelyyn kuuluu aina jonkin verran kokeilua ja hapuilemista, on
tarkeda ajatella tydta etukateen ja edetd suunnitelmallisesti. Mikali tason vaikutus
lopulliseen kuvaan on vahdinen, on se todenndkdisesti turha ja vain vaikeuttaa
tydskentelya. Kuten 3D-ymparistdon valaisussa, on jalkikasittelyssa elintarkeaa

ymmartaa tyon visuaaliset syy-seuraussuhteet.

Kuvio 40. Kohtauksen lopullinen kulku kuvakaappauksin.



40

7 Yhteenveto ja loppupaatelmat

Véari on mystinen asia. Tassa opinndytetydssa kasittelin variteoriaa ja sen sovellusta
3D-animaatioon: selvitin sen fysikaalisia, kulttuurillisia ja psykologisia ominaisuuksia ja
tutkin varin kdyttéa kuvakerronnassa. Lopussa variteoriaa soveltaen tuotin 30-
sekuntisen kamera-ajon, joka toimii Kings of Nippon -yhtyeen "KRSK”-musiikkivideon

alkukohtauksena.

Opinnaytety6 alkoi varin fysiikan selittdmisellda. Nakemamme varit ovat pieni murto-osa
elektromagneettista sateilyd, joka heijastuu esineiden pinnoista. Pinnat imevat tiettyja
aallonpituuksia ja kimmottavat toisia: tama kimmotettu aallonpituus nakyy

ihmissilmalle pinnan varina.

Kasittelin varien jasentelya variympyrdiden muodossa. Vareistd on vuosisatojen ajan
rakennettu useita eri malleja, mutta ne eivat paljasta varista fysikaalista totuutta:
variteoria ei ole niinkaan fyysinen teoria, vaan teoria siitd, miten ihminen havainnoi ja
kokee varid. Keskeisintd varimalleissa on varien looginen sijoittelu ja suhde toisiinsa.
Kasittelin erilaisia sekoitustekniikoita, additiivista ja subtraktiivista variavaruutta, ja tulin
siihen tulokseen, ettei kaikkia luonnossa esiintyvia vareja voi tuottaa millaan nykyisella

varimallilla — vain likiarvoja.

Kaytanndllisesti katsoen vari voidaan jakaa kolmeen ominaisuuteen: savyyn, valdoériin
ja kyllaisyyteen. Nama ominaisuudet ovat myds erilaisia eri varilla: Jotkut varit, eli
valon aallonpituudet, ovat toisia valovoimaisempia. Myds kylldisyysasteita on vareilld eri
maard. Kasittelin pintapuolisesti varien ominaisuuksia suhteessa toisiinsa, niiden
keskendista dynamiikkaa: vadrikontrastia ja varilampétilaa, ja niiden suhdetta ihmisen

kokemukseen.

Varien vadlille syntyy voimistuvaa kontrastia sen mukaan, kuinka kaukana ne ovat
toisistaan variympyrassa. Vareille voidaan nimetd vastavari, joka on mahdollisimman
kaukana varista, variympyran toisella puolella. Tama vari kuitenkin vaihtelee
variympyramallista toiseen. Totesin, ettd koska variympyrat ovat teoreettisia malleja, ei
vastavari ole tarkka fysikaalinen maare, vaan subjektiivinen arvio, joka taytyy paattaa

viime kadessa visuaalisesti.
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Punaiset, oranssit ja keltaiset savyt mielletdan lampimiksi vareiksi, kun taas vihreat,
siniset ja purppurat kylmiksi. Taman lisaksi varilampétila on suhteellinen kasite:
ihminen kokee kylldiset varit lampimammiksi kuin murretut vastakappaleensa.
Kasittelin myds esimerkein sitd, miten kylmat ja lampimat varit johdonmukaisesti

esiintyvat luonnossa valon ja varjojen muodossa.

Lahdin tutkimaan varin kdytantdja kuvakerronnassa ja ajallisessa mediassa. Koska
vareihin liitetdan tunteita ja mielikuvia, kaytetdaan niita tietoisesti tunnelman ja muiden
ominaisuuksien kuvailemiseen: hahmojen ja lavasteiden vareilla voidaan kertoa paljon
niiden luonteesta ja asemasta heti ensisilmdykselld. Eriavilla varimaailmoilla voidaan
myos erotella tilanteita ja ymparistdja, esimerkiksi rinnakkaistodellisuuksia ja takaumia.
Totesin myds, ettd kohtausten varipaletit voivat kehittya elokuvan juonikaaren mukana.
Sivusin myds varien symboliikkaa. Totesin, ettd vareillda on monia, usein keskendan

ristiriitaisiakin konnotaatioita. Nama symbolit myds vaihtelevat kulttuurista toiseen.

Véarisymboleita voi myds muuttaa ajallisessa mediassa: totesin, ettd esimerkiksi
elokuvan sisdisessa logiikassa varille voidaan alitajuntaisesti luoda uusi merkitys
katsojan silmissa. Perehdyin kuvakerrontaan syvemmin variharmonian merkeissa:
tarkastelin variharmonian eri lajeja kdyttden elokuvataiteen teoksia esimerkkeinani.
Havaitsin, etta harmonisen varimaailman luomiseen on tdrkeda kayttda vareja eri

mittasuhteissa, kayttaa osaa vareista dominoivien varien tukena.

Ndiden teorioiden pohjalta tuotin lyhyen 3D-animaation Kings of Nipponin "KRSK"-
musiikkivideon. Prosessin aikana dokmentoin tydtapojani ja sovelsin variteoriaa

haluttujen varien saavuttamiseksi 3D-ohjelmassa ja jalkikasittelyssa.

Vériteoria on huimaavan laaja aihe, ja sitéd on vaikea kasitelld tyydyttavalla tavalla
lyhyessa opinndytetydssa. Kyseessa on kuitenkin aihe, josta on kirjoitettu lukemattomia
teoksia jo vuosisatojen ajan. Koen kuitenkin, ettd opinndytetydni painopiste oli
|ahtokohtaisesti vadrdassa paikassa. Nain jalkikdteen kun opinndytetydprosessiani
muistelen, vaikeutti KRSK-projekti tydskentelya paljon, yritin haukata liian isoa palaa.
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Olisin voinut keskittya variteorian laajempaan tutkimiseen ja esittdd kaytannon
sovelluksia yleispatevammilld esimerkeilld — KRSK:n alkukohtaus on synkka ja kayttaa
periaatteessa vain yhta variharmonian lajia, eika se nadin ollen ole kovin monipuolinen
esimerkki. Alun perin tarkoitukseni oli tuottaa koko musiikkivideon kaari ja
havainnollistaa tutkimaani varienkdyttéa ajallisessa mediassa, mutta projektin
valmistumisen siirtdmisen takia se jai haaveeksi. Koska projektia tydstetadn tuottoa
tekemattdmana kouluprojektina, on se monelle osapuolelle jaanyt taloudellisten
prioriteettien alle. Henkilokohtaisen projektin tekeminenkin olisi ollut aikataulullisesti
opinnaytetydn kontekstissa parempi vaihtoehto.

Hankaluuksien ja vastoinkdymisten jdlkeen koen kuitenkin oppineeni paljon varista.
Johdannossa esitin seuraavat kysymykset: “Miten halutut varivalinnat saavutetaan 3D-
ymparistossa? Miten animaatiossa sailytetdan hallittu varipaletti? Millaisia nama
varivalinnat ylipdatadn ovat?” Uskon I6ytdneeni vastaukset noihin kysymyksiin. Toivon,
ettd olen myds osan noista vastauksista onnistunut valittdmaan taman opinndytetyn
lukijalle.Olen my6s melko tyytyvdinen aikaansaamani animaation visuaaliseen
ulkoasuun ja koen, etta tydskentelyni varien kanssa on tehostunut: teen varivalintoja
varmemmin ja madratietoisesti. Nailld evadilld on hyva jatkaa lopullisen musiikkivideon
tekoon. Uskon taman opinndytetydn toimivan hyvana johdantona aloittelevalle 3D-alan
opiskelijalle, joka haluaa oppia saavuttamaan tietoisempia varivalintoja 3D-

ymparistossa.



43

Lahteet

10.

11.

12.

13.

. Awake. 2012. Televisiosarja. Killen, Kyle. Reiner, Jeffrey. Yhdysvallat: 20th

Century Fox. 43 minuuttia.

9. 2009. Elokuva. Pettler, Pamela; Acker, Shane. Acker, Shane. Yhdysvallat: Fo-
cus Features, Relativity Media, Arc Productions, Starz Animation, Tim Burton
Productions. 79 minuuttia.

Astro Boy. 2009. Elokuva. Bowers, David; Harris, Timothy. Bowers, David. Kii-
na: Imagi Animation Studios. 94 minuuttia.

AVA Publishing SA 2003. Digital Colour for the Internet and other Media. Crans-
prés-Céligny, Sveitsi: AVA Publishing SA.

Bucci, Marco 28.10.2009. YouTube-video. Painting Fundamentals.
http://youtu.be/FPz8Xyt3z-w (katsottu 28.4.2012)

Birn, Jeremy 2000. Digital Lighting & Rendering. Indianapolis, Indiana, Yhdys-
vallat: New Riders Publishing.

Chijiwa, Hideaki 1987. Color Harmony: A Guide to Creative Color Combinations.
Rockport, Massachusetts, Yhdysvallat: Rockport Publishers Inc.

Eliasson, Olafur 1998. Your Inverted Veto. Tilataideteos. Solomon R. Guggen-
heim Museum, New York.

Fox, Barrett 2004. 3ds Max 6 Animation: CG Filmmaking from Concept to Com-
pletion. Emeryville, Kalifornia, Yhdysvallat: McGraw-Hill/Osborne.

Hero (Ying Xiong). 2002. Elokuva. Li, Feng; Wang, Bin; Zhang, Yimou. Zhang,
Yimou. Kiina: Beijing New Picture Film Co., Elite Group Enterprises. 94 minuut-
tia.

Hintsanen, Paivi 28.7.2008.
http://www.coloria.net/varit/valkoinen.htm (luettu 9.5.2012)

Naismith, Scott 18.2.2012. YouTube-video. Colour Theory: The Truth About
The Colour Wheel. http://youtu.be/jQgxN8LpGzw (katsottu 13.5.2012)

Prinsessa Ruusunen (Sleeping Beauty). 1959. Elokuva. Penner, Erdman; Per-
rault, Charles; Rinaldi, Joe; Hibler, Winston; Peet, Bill; Sears, Ted; Wright,
Ralph; Banta, Milt. Geronimi, Clyde. Yhdysvallat: Walt Disney Productions. 75
minuuttia.

14. Straub, Philip 2006. Colour Theory Simplified. ImagineFX, 9/2006, 82-86

15.

To, Anne-Laure 2010. Colour: Putting Theory Into Practice. 3D World, 128
(4/2010), 33-39


http://youtu.be/FPz8Xyt3z-w
http://www.coloria.net/varit/valkoinen.htm

44

16. Total Recall — Unohda tai kuole (Total Recall). 1990. Elokuva. Shusett, Ronald;
O’Bannon, Dan; Povill, Jon; Goldman, Gary. Verhoeven, Paul. Yhdysvallat:
Carolco Pictures, Tristar Pictures. 113 minuuttia.

17. Up — Kohti korkeuksia (Up). 2009. Elokuva. Docter, Pete; Peterson, Bob; McCar-
thy, Thomas. Docter, Pete; Peterson, Bob. Yhdysvallat: Walt Disney Pictures,
Pixar Animation Studios. 96 minuuttia.

18. Zelanski, Paul & Fisher, Mary Pat 1993. Colour For Designers and Artists.
Lontoo, Englanti: Calmann and King Ltd.



Liite 1
1 (1)

Liite 1: DVD-levy

DVD-levy, joka sisdltda keskenerdisen KRSK-musiikkikappaleen ja siihen liittyvan
musiikkivideon alkukohtauksen.
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