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Mattemaalaus on erikoistehoste, jota kaytetddn ymparistdjen luomiseen elokuvatuotan-
noissa. Tassa opinnaytetytssa perehdytadn tekniikan historiaan, kayttétarkoituksiin ja siihen,
mit& taitoja se vaatii tekijaltd&n. Tarkoituksena on antaa lukijalle kokonaisvaltainen kasitys
tekniikan kayttotarkoituksista ja antaa valmiuksia sen toteutukseen. Mattemaalauksen onnis-
tumisen edellytykseksi nostetaan usein realismi, ja opinnaytety6 kasittelee sen saavuttami-
seen kaytettyja kuvataiteen perustaitoja, kuten valaistusta ja perspektiivityyppeja. Opinnayte-
tydssa perehdytaan aiheeseen kirjallisuuskatsauksen kaltaisella [ahestymistavalla, ja autoet-
nografisen tutkimuksen keinoja hyédyntaen.

Sopivan kuvamateriaalin etsiminen ja tuottaminen on osa mattemaalaajan tyénkuvaa. Kuva-
pankkien hyddyntaminen on yleista, ja niiden kayttssé on otettava huomioon tekijanoikeudet.
Mattemaalaaja hyotyy siita, ettd osaa tuottaa omaa materiaalia, ja siihen tarvitaan ymmar-
rysta kameran ominaisuuksista. Kameratoimintojen hallitseminen auttaa myds digitaalimatten
kompositointivaineessa. Kompositointi on erilaisten visuaalisten elementtien yhdistamista yh-
tenaiseksi kokonaisuudeksi. Opinnaytetydssa esitellaan kompositointitekniikoista muun mu-
assa varikorjaamista, parallax-efektin toimintaa ja likkeen trakkayksen keinoja.

Toiminnallisessa osuudessa kaydaan lapi kaksi eri lahestymistapaa liikkuvan mattemaalauk-
sen tekemiseen, eli toteutetaan mattemaalaukset 2D-trakkayksella ja kameraproijisiolla. 2D-
trakkayksella yksinkertainen mutta uskottava fantasiaymparistd saavutettiin, mutta kamera-
projisiossa realismin taso ja mielenkiintoisen sommitelman aikaansaaminen aiheutti haas-
teita. Tekoprosessissa korostui erityisesti suunnitteluvaiheen ja véarien yhtenaistamisen tar-
keys. Sopivan kuva- ja videomateriaalin etsiminen osoittautui tydladksi, mutta merkittavaksi
osaksi mattemaalauksen toteuttamista.

Opinnaytetytdssa selvisi, etté elokuvien ymparistdjen luonnin keinot muuttuvat jatkuvasti.
Mattemaalausten rinnalle elokuvantekoon on tullut virtuaalituotanto, jonka LED-naytoille mai-
semat tehdaan pelimoottoreiden avulla. Liséksi tekoalyn nopea kehittyminen herattaa kysy-
myksiéd sen mahdollisista kayttotavoista mattemaalauksen parissa. Teknologian uusien kehi-
tyssuuntien seuraaminen on kannattavaa, jotta mattemaalaaja voi pysya sopeutumiskykyi-
sena elokuva-alalla. Mattemaalauksen etuna on sen suhteellinen edullisuus, joten se on
edelleen hyva vaihtoehto ymparistdjen tekemiseen, erityisesti pienen budjetin tuotantoihin.
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Matte painting is a visual effects technique that is used in the film industry to create realistic
environments. The thesis looks into its history, uses, and the skill set involved in making a
matte painting. The aim is to provide the reader with a comprehensive understanding of its
uses and point the reader to relevant resources. Realism is often emphasized as a
requirement for a successful matte painting. Basic artistic skills used to achieve it are
discussed for example lighting and different types of perspective. This thesis explores the
topic utilizing autoethnographic research methods and an approach similar to a literature
review.

Creating and searching for visual materials is a major part of the digital matte painter’s
workflow. Using image banks is common and appropriate copyrights must be considered
when making a commercial project. The matte painter benefits from being able to produce
their own materials which requires an understanding of camera functions. These skills also
help in the compositing phase. Compositing is the process of combining various visual
elements into a cohesive composition. This study examines compositing techniques such as
color correction, parallax effect, and motion tracking.

Two different approaches to creating a digital matte painting are presented in the final
project: 2D tracking and camera projection. A simple yet believable fantasy environment was
achieved with 2D tracking but reaching the desired level of realism and an interesting
composition with camera projection proved challenging. The importance of thorough planning
and color correction were emphasized in the process, as well as finding suitable visual
materials, which turned out to be unexpectedly time-consuming.

The study revealed that the methods of film environment design are constantly changing. In
addition to matte painting, virtual production and the use of artificial intelligence have
emerged in filmmaking. The rapid development of Al also raises questions about its potential
uses in matte painting. It is beneficial for a matte painter to be adaptable and to try to keep
up with new technological developments. The main advantage of matte painting over other
techniques is still its cost-effectiveness, making it an attainable option for environmental
creation, especially in low-budget productions.

Keywords: matte painting, compositing, camera projection
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1 Johdanto

Mattemaalaus on erikoistehoste, jossa erilaisia visualisointeja yhdistetaén toi-
siinsa siten, ettd saadaan aikaan realistinen vaikutelma kuvitteellisesta ymparis-
tosta tai tilasta. Se mahdollistaa esimerkiksi fantasiamaailmojen visualisoinnin
uskottavalla tavalla. Tekniikka ei kuitenkaan ole rajoittunut vain fantasia- tai sci-
figenreen, vaan sitéd hyddynnetaan kaikenlaisissa elokuvissa, tv-sarjoissa ja ani-
maatioissa. Mattemaalausta kaytetaan muillakin aloilla, kuten esimerkiksi mai-
nonnan ja arkkitehtuurin parissa, mutta tadssa opinnaytetydssa keskityn sen so-

veltamiseen erityisesti elokuvateollisuudessa.

Opinnaytetyossa kasittelen tekniikkaa sen synnystéa nykypdaivaan ja sen kaytto-
tarkoituksia animaatio- ja elokuva-alalla. Opinnaytety6n on tarkoitus antaa luki-
jalle selkea kasitys siitd, mitd mattemaalaus on ja mita sen toteuttaminen vaatii,
ja kadyda lapi sen keskeisimmat toimintaperiaatteet. Hyddynnan opinnaytetytssa
seka valmiita aineistoja ja kulttuurituotteita etta itse toteuttamiani toita. Luvussa
6 teen kaksi eri mattemaalausta eri tekniikoilla: yhden 2D-trékkayksella ja toisen

kameraprojisiota hyodyntaen.

Tein opintojen aikana yhden mattemaalauksen kurssityona, mutta silloisen kurs-
sin aikarajojen sisalla en vield saanut tarpeeksi tuntuvaa kosketusta sen tarjo-
amiin mahdollisuuksiin. Valitsin mattemaalauksen opinnaytetydni aiheeksi,
koska haluan siita ja sen historiasta kattavan kokonaiskuvan itselleni. Koen, etta
tutustumalla historiaan saan paremman kasityksen tekniikan hyédyntamisesta,
ja tarpeesta nykypaivan tybelamassa. Tavoitteenani on antaa alan opiskelijoille
ja muille alasta kiinnostuneille selkea yhteenveto aiheesta ja hyvat lahtokohdat

oman mattemaalauksen tekemiseen.



2 Mattemaalauksen kehityshistoria

Tassa luvussa kasittelen paapiirteisesti mattemaalauksen historian 1900-luvun
alusta nykypaivaan asti. Vaikka pyrin esittdmaan tekniikan kehittymisen krono-
logisessa jarjestyksessa, on hyva tiedostaa, etté siirtymat eri vaiheiden valilla
eivat tapahtuneet samanaikaisesti kaikkialla. Varhaisia mattemaalauksia ja sen
kehittyneempia versioita kaytettiin siis rinnakkain. Valittuun l[ahestymistapaan
vaikutti esimerkiksi elokuvan budjetti ja toteutusaikataulu. Alaluvut on ryhmitelty
perinteisen mattemaalauksen yleisimpien tekniikoiden mukaan, mutta ne eivat

kata kaikkia sen historiassa kaytettyja toteutustapoja.

Mattemaalaus (engl. matte painting) on kuva, joka on tehty kayttamalla digitaali-
sia tai perinteisia maalaustekniikoita. Sen paamaarana on luoda illuusio ympa-

ristosta, jota ei ole olemassa, tai kuvauspaikasta, jossa kuvaaminen on muuten
mahdotonta tai liian kallista. Lopputuloksen on tarkoitus olla niin realistinen, etta
katsoja ei huomaa katsovansa maalausta oikean ympariston sijaan. (Photoshop
Creative Staff 2018.) Tekniikkaa kaytetaan elokuvien jalkikasittelyvaiheessa, ja

sen etuna on sen edullisuus verrattuna isojen 3D-mallinnusten tai hankalien ku-

vausten tekemiseen.

2.1 Lasimatte

2020-luvulla lahes kaikki mattemaalaukset tehdéaan digitaalisesti, mutta sen juu-
ret ulottuvat aina elokuvateollisuuden alkuaikoihin asti. Lasille maalattuja kuvia
oli aiemmin kaytetty valokuvauksessa poistamaan kuvista ei-toivottuja kohteita,
mutta liikkuvan kuvan kanssa niita kaytti ensimmaisena elokuvaohjaaja Norman
Dawn. Dawn kaytti lasille tehtyja maalauksia eli lasimattea saadakseen rapistu-
neista rakennuksista ehjan nakoisia elokuvassaan The Missions of California
(1907). (Mattingly 2011, luku 1.) Kuva 1 havainnollistaa lasimatten toimintaperi-
aatetta, eli kameralla kuvataan kohde maalatun lasilevyn lapi, ja valmiissa otok-

sessa maalaus ja kuvauskohde on yhdistetty filmille.
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Kuva 1. Lasimatten kuvausprosessi (Mattingly 2011).

Lasimatten toteuttaminen on ty6lasta, silla kameran ja maalattavan lasilevyn
taytyy ehdottomasti pysya paikoillaan kuvausten ajan. Tuulenpuuskakin saattaa
aiheuttaa eri tasojen vélista tarinda, jolloin illuusio epaonnistuu. Maalausvai-
heessa mattemaalaajan ja hanen assistenttinsa taytyy tarkistaa kameran etsi-
mesta jatkuvasti, ettd maalattavat elementit osuvat kohdilleen. Lasimattet vaati-
vat huolellista suunnittelua etukateen, ettd kuvauspaivana saadaan maalattua
kohtauksen vuorokaudenaikaan sopivat valot ja varjot. Varsinainen kuvaus pi-
taa tehda nopeasti, silla varjot kayvat yhteen maalauksen ja kuvauskohteen va-
lilla vain noin tunnin ajan, ennen kuin ne ovat liian erilaiset keskendan. (Rickitt
2006, 189-191.)

2.2 Negatiivimatte

Norman Dawn jatkoi tyotadan mattetekniikoiden edistamiseksi, ja vuonna 1918
han patentoi kehittamansa negatiivimatten (engl. original negative matte pain-
ting). Negatiivimatte eroaa lasimattesta niin, etta siina peitetddn mustalla ne
kohdat, joihin halutaan lisdtd maalattavia osia. Musta vari estaa filmin valottumi-
sen, ja juuri naita filmisté peitettyja kohtia kutsutaan matteksi. (Mattingly 2011,
luku 1.)



Taman jalkeen kuvatusta filmista leikataan muutama ruutu irti, ja ne projisoi-
daan studioymparistéssa uudelle lasille tai maalattavalle alustalle. Kuvauksissa
peitetyille alueille maalataan haluttu ymparisto, ja talla kertaa filmin jo valottu-
neet alueet peitetdan mustalla toisen valottumisen estadmiseksi. Kun maalaus
on valmis, se valotetaan yhdessa filmin kanssa niin, ettd ne muodostavat yhte-
naisen kokonaisuuden. (Rickitt 2006, 191-193; Walker 2016.) Kuvasta 2 nakee,
miten tausta on matattu pois mustalla ja tilalle maalattu linnamaisema.

Kuva 2. Kuvan taka-ala on luotu negatiivimattea hyédyntaen (Rickitt 2006).

Kaytannosséa negatiivimatten hy6ty suhteessa lasimatteen on se, ettd se mah-
dollisti maalaamisen kiireettomasti ja sisatiloissa. Elokuvaan oli helpompi saada
aikaan oikeanlainen valaisu ja kontrasti, kun maalaaja pystyi koko ajan nake-
maan projisoidusta kuvasta, milta kohtaus nayttaa. Niista saatiin myos yksityis-
kohtaisempia, kun maalausta ei enaa tehty paikan paalla kuvauksissa. Negatii-
vimattella oli kuitenkin huonot puolensa, silla aiemmin valotettu filmi piti valottaa
toisen kerran, jotta saavutettaisiin haluttu lopputulos. Pienikin virhe maalauksen
ja filmin yhdistamisessa saattoi aiheuttaa sen, etta alkuperainen filmi menee pi-
lalle, ja joudutaan tekemaén kalliita uudelleenkuvauksia. (Rickitt 2006, 190—
193))

2.3 Projisoitu matte

Projisoitu matte (engl. rear projection matte) on tapa yhdistaa filmi ja maalaus

hyodyntamalla projektoria. Kaytanndssa se tarkoittaa sité, etta filmi kuvataan



normaalisti iiman mattea ja maalaus tehdaan erikseen kuvatun materiaalin pe-
rusteella. Sen jalkeen ne kuvataan yhdessa uudelleen. (Mattingly 2011, luku 1.)
Projisoituja matteja alettiin hyddyntaa elokuvatekniikoiden kehittyessa 1930-lu-
vulla, ja ne olivat laajassa kaytossa elokuva-alalla aina digitaalimatten yleistymi-
seen asti. Projisointia kaytettiin myds liikkuvien filmien etu- ja taka-alan yhdista-
miseen. (Rickitt 2006, 193-196; Shields 2020.)

Filmi valotetaan, ja sen jalkeen se projisoidaan lasilevylle takaapain. Lasilevyn
toiselle puolelle maalataan tarvittava maalaus, ja kun se on valmis, maalamatto-
mien pintojen kohdalle asetetaan huurrettua lasia. Ilman huurrettua lasipintaa
projisoitu filmi ei ndkyisi lasin pinnalla, vaan se menisi siita lapi. Taman jalkeen
lasilevyn etupuolella kuvataan aikaansaatu maalauksen ja filmin yhdistelma, ku-
ten kuvassa 3. Kaytannodssa on vaikeaa saada tasapainoinen lopputulos vain
yhdella valotuksella, joten usein maalaus ja filmi kuvattiin erikseen filmille ja yh-
distettiin valottamalla ne kahdesti. (Rickitt 2006, 193—-196; Mattingly 2011, luku
1.)
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Kuva 3. Kuva havainnollistaa takaapain tehtdvan matteprojision toimintaa (Mattingly 2011).

Projisointimattea kaytettiin rinnakkain aiemmin kaytettyjen mattetekniikoiden,

seka esimerkiksi pienoismallierikoistehosteiden kanssa. Erityisesti King Kong



(1933) on tunnettu mattemaalaus- ja projisiotekniikoiden monipuolisesta hyo-
dyntamisesta. Elokuvaa pidetaan merkittavana teoksena erikoistehosteiden his-
toriassa. Kuva 4 on esimerkki elokuvan kohtauksesta, jossa viidakko on luotu

yhdistamalla siihen useampaa lasille maalattua maalaustasoa sekéa pienoismal-
likasvillisuutta. (Videoartlex 2014.)

Kuva 4. Kohtaus elokuvasta King Kong (1933) (Videoartlex 2014).

Projisoidun matten hyoty on erityisesti se, etté tekniikassa voi kayttdd useam-
paa projektoria. Se on hyddyllinen lisa sellaisten kohtausten luomiseen, joissa
on monta pienta liikkuvaa aluetta. Projektoreita voi my6s siirtaa, ja filmia voi
projisoida lisaa tarvittaviin kohtiin. (Rickitt 2006, 193-196.) Takaprojisiossa etu-
alalla olevat nayttelijat pystyivat ndkem&an projisoitavan kuvan ja siten reagoi-

maan siihen uskottavasti (Videoartlex 2014).

Takaapain projisoidun matten rinnalle kehitettiin tekniikka, jossa seké kamera
ettd projektori ovat samalla puolella lasilevya. Maalaus ja filmi yhdistetdan hyo-
dyntamalla tarkkoja kulmia, puolilapaisevaa peilid seka heijastavaa kangasma-
teriaalia. Etupuolelta projisoidulla mattella (engl. front projection matte) saadaan
aikaan parempilaatuista kuvaa, mutta se on monimutkaisempi toteuttaa kuin ta-
kaprojisoitu matte. Etuprojisioiden suosio nousi vahitellen 1960-luvulla elokuva-

teknologian kehittyessa, ja esimerkiksi l&hes kaikki mattemaalaukset elokuvasta



Imperiumin vastaisku (1980) toteutettiin etuprojisiona. (Rickitt 2006, 193-196;
Shields 2020.)

2.4 Digitaalimatte

Mattetekniikat pysyivat samankaltaisina 1990-luvun alkupuolelle asti, jonka jal-
keen tietokonegrafiikalla toteutetut kuvat alkoivat saada jalansijaa elokuva-
alalla. Erityisesti Adobe Photoshop -ohjelmiston julkaisu vuonna 1990 kiihdytti
tekniikan digitalisaatiota, ja jo vuosituhannen vaihteessa suurin osa mattemaa-
lauksista tehtiin digitaalisena. Titanic (1997) on yksi viimeisista isoista elokuva-
tuotannoista, joissa kaytettiin perinteisid maalaustaustoja. Ensimmaista kertaa
digitaalimattea kaytti mattemaalaaja Chris Evans, Sherlock Holmes -elokuvassa
Pelon pyramidi (1985). (Rickitt 2006, 203—-209.)

2000-luvun jalkeen erikoisefektitaustat on l&ahes poikkeuksetta tehty alusta lop-
puun tietokoneella, ja on tavallista, ettd kompositio koostuu jopa sadoista eri
elementeista. Photoshopissa luodut kaksiulotteiset kuvat voidaan yhdistaa 3D-
geometriaan, ja saadaan aikaan matteja, jotka likkuvat ja vaihtavat perspektii-
vid. (Mattingly 2011, luku 1.) Mattemaalaajan tyonkuva ei koostukaan enaa pel-
kastd maalaamisesta, vaan he hyddyntavat muun muassa valokuvia tygssaan.
Digitaalimatte on siis usein kollaasimainen kooste valokuvia ja digitaalisesti

maalattuja elementteja.

Kaytannossa digitaalimatte nopeutti kuvantekoprosessia suhteessa perinteisiin
tekniikoihin, ja sill& saa aikaan realistisempaa jalkea kuin aiemmin (Nazon
2019). Lisaksi se mahdollistaa useiden maalaustasojen (engl. layers) kayttami-
sen. Muutosten tekeminen jalkikateen helpottuu huomattavasti, kun kaikki maa-
latut elementit ovat omilla tasoillaan. Tasoja voidaan esimerkiksi lisata taka-
alalle paremman syvyysvaikutelman saamiseksi, kun aiemmin sama asia olisi
vaatinut koko taustan uudelleenmaalaamista. Valokuvien hyédyntdminen auttaa
uskottavan illuusion luomisessa, kun kaikkia tekstuureja ei enéa tarvitse maa-
lata kasin ja elementtien siirtaminen haluttuihin kohtiin kay helposti. (Rickitt
2006, 203-209.)



Perinteisesti toteutetut mattemaalaukset ovat kameran liikkeen suhteen hyvin
rajoitettuja, ja vain hienovaraiset kameran liikkkeet ovat mahdollisia. Maalattua
tasoa kuvatessa ei synny kameran liikkeestéa aiheutuvaa perspektiivimuutosta.
Otokseen on mahdollista saada lisaa liiketta kuvaamalla pienoismalleja 2D-ku-
van ja projisoidun filmin edessa. (Rickitt 2006, 206—207.) Pienoismalleja kayte-
taan yhdessa myos digitaalimatten kanssa, kuten tehtiin elokuvasarjassa Taru

Sormusten Herrasta. Kuvan 5 haltiakaupunki Rivendellista rakennettiin pienois-

malli, ja sen ymparist6 luotiin mattemaalauksilla.

Kuva 5. Miniatyyri ja mattemaalaus yhdistettyna otokseen Taru sormusten herrasta -elokuvatrilo-
giassa (Cole i.a.).

Pienoismalleja kayttamalla voidaan varmistaa realismin taso, silla karkeallakin
pienoismallilla voidaan saada hyva ymmarrys eri valaisutilanteiden vaikutuksista
kohteeseen. Mattemaalaaja voi lisata pienoismalliin yksityiskohtia jalkikasittely-
vaiheessa. 3D-mallien etu pienoismalleihin ndhden on se, etta yhta 3D-mallia
voi kayttad samanaikaisesti useampi henkild, kun taas pienoismallit pitaa ku-

vata yksi kerrallaan, mika voi olla hidasta. (Okun & Zwerman 2021, 507-508.)



3D-ohjelmien kehittyminen mahdollisti monimutkaisetkin kameran liikkeet matte-
maalauksissa. Yksinkertaista 3D-geometriaa ja kameraprojisointia kayttamalla
saadaan rakennettua uskottavia 3D-ymparistoja. Kameraprojisointi toimii niin,
ettd 3D-ohjelmassa luodaan kamera, joka vastaa maalauksen kuvakulmaa. Jo-
kaiselle elementille tehdaan oma 3D-pinta, jolle projisointikamera heijastaa sita
vastaavan kuvatekstuurin, ja nama 3D-pinnat asetetaan oikeisiin kohtiin sy-
vyysakselille. Sen jalkeen ohjelmassa lisataan toinen ei-projisoiva kamera, jolla
saadaan kuvattua kameraliike. (Johnson 2010.) Tata 2D- ja 3D-animaation yh-
distelmaa eli 2.5D-animaatiota kaytettiin muun muassa Kong: Skull Island -elo-
kuvan (2017) ymparistdjen luomiseen, josta on esimerkki kuvassa 6. Kuvan oi-
keassa alakulmassa on 3D-geometria, jolle mattemaalaus projisoitiin Nuke-oh-
jelmalla (Ely 2021).

Gewerabst; Adam ). £y
Fterto; Indwstrial Light & Wagis
Kong: Shudl lntand SWamarOroten L agandary

SKULL ISLAND

Kuva 6. 2.5D-ympéristd elokuvasta Kong: Skull Island (2017) (Ely 2021).

3D-geometrialle projisoitujen ymparistéjen kameraliike ei kuitenkaan ole taysin
rajaton, silla liian liioitellut liikkeet voivat paljastaa tekstuurien kaksiulotteisuu-

den. Mita enemman liikkuvan kameran kamerakulma vaihtuu projisointikameran
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kamerakulmasta, sitd enemman kuvaelementtien reunoja tulee esille, ja otok-
seen voi syntyd aukkoja seka tekstuuripintojen venymaa. Niité voidaan estaa te-
kemall& uusi projisio samalle geometrialle sen kuvaruudun kohdalla, jossa vaa-
ristymaa tai reikia alkaa tapahtua. Useamman projision myota kameraliike voi
olla monimutkaisempi. Talloin voi kuitenkin olla kaytannéllisempaa rakentaa ko-
konainen 3D-ymparistd, jossa kamera voi liikkua rajoituksetta mihin suuntaan
tahansa. (Okun & Zwerman 2021, 510, 513.)

Kameraliikkeen monimutkaisuus ei kuitenkaan ole mikaan edellytys, vaan yksi
tavallisimmista kayttotarkoituksista on kohtauksen laajentaminen (engl. set ex-
tension), joka tarkoittaa yksinkertaisesti sita, ettd kuvattua tai 3D-mallinnettua
ymparistda laajennetaan maalatulla lisdosalla, kuten puilla tai rakennuksilla (Na-
zon, 2019). Kuvassa 7 nékyvaa otosta elokuvasta Kubo ja samuraiseikkailu
(2016) on laajennettu lisdamalla taka-alalle metsatausta. Toinen yleinen tapa
hyodyntaad mattemaalausta on maalata epatoivottuja kohteita pois filmista, ku-

ten ihan ensimmaisissa Norman Dawnin lasimatteissa.

Kuva 7. Taka-alalle lisatty tausta elokuvasta Kubo ja samuraiseikkailu. (Beckley 2016).

Mattemaalaajat saavat usein tydstettavaksi erilaisia maisemia, jotka eivat valtta-
mattéa esiinny ruudulla muutamaa sekuntia pidempéaéan (Rickitt 2006, 203). Tyy-

pillinen toimeksianto on esimerkiksi taivaan muuttaminen elokuvan tarpeiden
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mukaiseksi (Nazon 2019). Tekniikkaa voi kayttaa siis hyvakseen myos pienten

visuaalisten muutosten tekemiseen.

3 Lahtokohtia mattemaalauksen toteutukseen

Luvussa 2 kasittelin mattemaalauksen kehityshistoriaa keskittyen tekniseen to-
teutukseen. Tassa luvussa keskityn onnistuneen kokonaisuuden edellytyksiin ja
sen tekemiseen tarvittavaan osaamiseen. Vaikka teknologian jatkuva muutos
onkin muuttanut kuvan koostamisen keinoja, tekniikan paamaara on pysynyt sa-

manlaisena koko sen historian ajan: luoda illuusio tilasta, jota ei ole olemassa.

Onnistuneen mattemaalauksen kriteeriksi asetetaan usein realistisuus, ja realis-
milla tarkoitetaan sita, etté lisattavien kuvien tyyli sopii elokuvaan niin, etta niita
ei erota muusta kuvamateriaalista. Dreamworksin 3D-animoiduissa elokuvissa
on voitu kayttdd enemman taiteellista vapautta kuin perinteisesti kuvatuissa elo-
kuvissa, silla realismin taso ei ole yhta vaativa (Moltenbrey 2006). Fotorealis-
miin tahtaamalla ei siis aina paasta parhaimpaan mahdolliseen tulokseen, vaan
elokuvan tyylilaji ja genre pitaa myos ottaa huomioon saumattoman lopputulok-

sen saavuttamiseksi.

Katsojalle luodun immersion saa siis helposti rikottua, jos tekijan tekninen osaa-
minen ei ole tarpeeksi hyvalla tasolla. Kuvassa 8 on kuuluisa kohtaus eloku-
vasta Ihmemaa Oz (1939), jossa katsojan on helppo erottaa, mika on filmia ja
mika maalausta, silla niiden vélinen realismin taso ei kohtaa. Toisaalta katsojien
odotukset erikoisefektien tasosta ovat kehittyneet rinnakkain elokuvateknolo-
gian kanssa (Shashank 2022). 2020-luvun elokuvayleisdlla on eri standardi rea-
lismille kuin 1930-luvun yleisolla. Filmin ja maalauksen valista realismin eroa

voidaan kayttaa visuaalisena tehokeinona.
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Kuva 8. Smaragdikaupunki elokuvasta lIhmemaa Oz (McKittrick 2019).

Perinteisissd mattemaalauksissa yksityiskohdat ja niiden méaéara on merkitseva
tekija niiden uskottavuudessa. Jos yksityiskohtia on liian paljon, katsoja saattaa
kiinnittaa niihin liikaa huomiota ja huomata katsovansa maalausta. Ne voivat
olla jopa impressionistisen nakaisia lahelta katsottuna, silla maalaaja haluaa jal-
jitella sita, miten ihmissilma nékee kaukana olevat asiat, eika sitéa, kuinka ne oi-
keasti ovat. (Rickitt 2006, 196—199.) Jos maalaus on ruudulla pitkdan, yksityis-
kohtia pitaa tehdad enemman (Case & Topolos 2022).

Maalatun taustan pitaa olla ruudulla niin pitkaan, etté yleisd6 ymmartaa mista on
kyse, mutta ei niin pitkaan, ettad he ehtivat huomioida sen ongelmia. Jos niin
kay, koko kohtauksen realismi menee pilalle, ja illuusio fantasiamaailmasta tu-
houtuu. Perinteisin keinoin tehdyt mattemaalaukset vaativat tekijaltaan lahes
taydellista tietamysta maalaustekniikoista ja -materiaaleista. (Rickitt 2006, 196—
197.)

Digitaalimattet sen sijaan ovat useimmiten sekoitus valokuvakollaasia, digitaa-
lista taidetta ja 3D-grafiikkaa. Korkeatasoinen realismi voidaan saavuttaa nope-
ammin ja helpommin kuin aiemmin, koska ohjelmistojen kayttd ei vaadi tekijal-
taan yhtéa perinpohjaista realistisen maalaustaiteen asiantuntemusta. Mattemaa-

laaja voi entistd enemman keskittya vain esteettiseen puoleen, koska yhdesta



13

maalauksesta voidaan tehda nopeasti ja vaivattomasti useita versioita. (Okun &
Zwerman 2021, 504, 510.) Digitaaliajan mattemaalaajalla tulee kuitenkin edel-
leen olla hallussaan hyvét kuvataiteen perustaidot, joista itse nostan tarkeim-

miksi sommittelun, perspektiivin ja valaistuksen.

3.1 Sommittelu

Sommittelu on usein ratkaiseva tekija taydellisen epdonnistumisen ja saumatto-
man otoksen valilla. Sommittelulla tarkoitetaan elementtien asettelua kuvassa
niin, etta ne saavat aikaan harmonisen kokonaisuuden, joka johdattelee yleis6a
katsomaan kohtauksessa haluttuun kohtaan ilman, etta se tuntuu vakinaiselta.
Mattemaalauksia sommitellessa pitaa muistaa se, etta ne yritetaan usein, muttei
aina, sovittaa filmattuun materiaaliin saumattomasti. (Okun & Zwerman 2021,
505-506.)

Kuvattu filmi maarittaa tiettyja sommitelman aspekteja, kuten millainen perspek-
tiivi kuvassa on tai mista suunnasta valo tulee. Mattemaalaajan ja ohjaajan vali-
nen sujuva yhteistyo ja kommunikaatio on tarkeaa, ettd maalauksia hyddyntavéat
otokset kuvataan oikein, ja toisaalta ettd kohtauksista saadaan tarpeeksi infor-
maatiota ohjaajan taiteellisen vision toteuttamista varten. (Okun & Zwerman
2021, 501.) Jos jalkikasittelyvaihetta ei oteta kunnolla huomioon filmimateriaalia

kuvattaessa, sommittelusta voi tulla vaikeaa.

Mattemaalaukset ovat usein maisemia, joten sellaista tehdessa kannattaa ym-

martaad ainakin muutamia niiden sommitteluun liittyvid keskeisia termejé ja ohje-
nuoria. Sommittelussa kohdepiste (engl. focal point) on se kohta maalauksesta,
johon katsojan silma hakeutuu. Yksi lahtékohta on sijoittaa sommitelman kohde-
pisteet kolmanneksen sdannén mukaan: kun kanvaasin jakaa kolmeen osaan

seka pysty- ettd vaakasuuntaan ja asettaa maalauksen kohdepisteen niiden ris-
teymiin, saa aikaan dynaamisen sommitelman. Kuvassa 9 on sommitelma, joka

hyodyntaa kahta vastakkaista kohdepistetta. (VIoothuis 2022.)
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Kuva 9. Kolmanneksien séaéanté maisemavalokuvassa. Kaksi kohdepistetté johdattaa katseen dia-
gonaalisesti tieta pitkin majakkaan. (Fussell 2020.)

Hyvassa sommitelmassa kohdepiste on usein kontrastisempi kuin maalauksen
muut alueet, ja kohdepistetta ymparoivéat elementit johdattelevat katsetta sita
pain. Jos kuvassa on useampi kohdepiste, toisen niistd kannattaa olla kooltaan
pienempi, etteivat ne kilpaile keskendan. Toinen hyva sommitteluperiaate on
asettaa horisonttiviiva joko kanvaasin yla- tai alaosaan, silla sen asettaminen
keskelle katkaisee maalauksen kahtia ja saa sommitelman nayttamaan
lattealta. (VIoothuis 2022.)

3.2 Perspektiivi

Perspektiivin hallitseminen on erityisen tarkea taito, ja mattemaalaajan pitaa
osata loytaa horisonttiviiva ja pakopisteet mista tahansa otoksesta. 3D-ohjelmia
voidaan hyddyntaa monimutkaisten otosten perspektiivilinjojen ja pakopisteiden
l[6ytamiseen, ja niilla voi saastaa aikaa tuotannossa. (Okun & Zwerman 2021,
504.) Uskoisin, ettd ohjelmien kaytto voi olla haastavaa, jos ei ymmarra yleisim-
pid perspektiivityyppeja. Erityisesti tilanteissa, joissa perspektiivi ei perustu filmi-

materiaaliin, vaan se rakennetaan itse kuvista.

Lineaarisessa perspektiivissa suuntaa tai suuntia, joita kohti kuvan elementit
pienenevat, kutsutaan kuvan pakopisteiksi. Yleisimpia ovat yhden tai kahden
pakopisteen perspektiivit, mutta valilla niita voi olla myds kolme. (Allan 2020.)

Kuvasta 10 voidaan huomata, etta yhden ja kahden pakopisteen perspektiivissa
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pakopisteet osuvat aina horisonttiviivalle. Perspektiivityyppeja on olemassa
enemmankin, mutta en kasittele niita tdssa opinnaytetydssa, silla nama kolme

esimerkkia ovat aiheelle olennaisimmat.

ONE-POINT TWO-POINT
POINT VANISHING
/ POINT
/
|\I/l VANISHING
POINT
THREE-POINT o
PERSPECTIVE \
VANISHING
| POINT
VANISHING ‘ VANISHING
ISHIN &G
POINT \. ' ‘/ ,PO!NT

Kuva 10. Perspektiivit maarittyvat pakopisteiden maaran mukaan (Yamanaka 2020).

Yhden pakopisteen perspektiivi on helppo tehda, silla kaikki linjat osoittavat sa-
maan suuntaan. Sita kaytetd&n esimerkiksi kaytavien ja huoneiden kuvaami-
seen, kun taas kahden pisteen perspektiivi sopii paremmin rakennusten kuvaa-
miseen ulkopuolelta. Kahden pisteen perspektiivissa kaikki pystysuorat viivat
ovat kohtisuorassa horisonttivivaan nédhden. Kolmen pisteen perspektiivissa ho-
risonttiviivan yla- tai alapuolelle sijoitetulla pakopisteella saadaan vaikutelma
korkeusvaaristymasta (engl. height distortion), joka syntyy, kun kamera katsoo
kohdetta joko yla- tai alakulmasta. Vaaristymaa syntyy, jos pakopisteita on

useita, ja ne ovat liian lahella toisiaan. (Yamanaka 2020.)

Tarkein asia mattemaalausta rakentaessa valokuvista on se, etta eri l[&hteista
otettujen kuvien horisonttiviivat tasmatdan keskenaan. Kun kuvien horisonttivii-
vat asettaa samaan kohtaan, saadaan aikaan realistisempi ymparistd. Horisont-
tiviivan tasmaaminen kannattaa pitdaa mielessa jo kuvamateriaalia etsiessa, silla
mité lahempana toisiaan valokuvat ovat perspektiivin suhteen, sitd monipuoli-

semmin niitd voidaan hyddyntda. Jos aiheena on luonnollinen ymparistod kuten
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vuoristomaisema, maan muodot sallivat enemman virhemarginaalia perspektii-
vin asetteluun. Nain ei voi sanoa esimerkiksi arkkitehtuuripainotteisista kaupun-
kikuvista, joissa perspektiivivirheet on helppo l6ytaa selkeiden linjojen joukosta.
Horisonttiviivan kohdistamisen liséksi kuvien eri elementit pitdé osata suurentaa
tai pienentéda oikeaan mittakaavaan, jotta perspektiivi kuvassa saadaan toimi-
maan. (Allan 2020.)

liImaperspektiivilla eli atmosfaarisella perspektiivilla tarkoitetaan syvyysvaikutel-
maa, jossa mitd kauemmaksi maisemaan mennaan, sitd enemman ilmakehan
partikkelit vaikuttavat kappaleiden kontrastiin ja val66riin. Kontrastin maara va-
henee, ja tummat alueet savyttyvat ilmakehan varin mukaan. Atmosfaarisia
efekteja ovat esimerkiksi sumu, poly, vesihdyry ja ilmansaasteet. Jos kohtaus
sijoittuu ymparistoon, jossa ei ole ilmakehaa (kuten kuu), niin atmosfaarista per-
spektiiviak&aan ei esiinny. (Brinkmann 2008, luku 2; Vloothuis 2022.) Kuvassa 11
sumu helpottaa puiden valisen etaisyyden hahmottamista verrattuna selkeaan

saahan (Brinkmann 2008).

Kuva 11. limaperspektiivin vaikutus syvyysvaikutelmaan (Brinkmann 2008).

Realistisen syvyysefektin luominen on keskeinen osa perspektiivivaikutelman
onnistumista. Kuvaan voi luoda syvyytta ilmaperspektiivin lisdksi elementtien

paallekkaisyydella ja oikeanlaisilla kokosuhteilla. (Brinkmann 2008, luku 2.)
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Sommitelmaa tehdessa syvyystasoja kannattaa olla vahintaan kolme, eli etuala,

keskiala ja taka-ala, niin kuva ei jaa lilan kaksiulotteiseksi.

3.3 Valaistus

Kuvan koostamista edistaa se, etta sen tekija ymmartaa, miten valo vaikuttaa
ymparistéonsa eri tilanteissa. Maisemamaalauksissa pitaa olla ainakin yksi paa-
asiallinen valonlahde, joka on useimmiten aurinko tai kuu. Siséatiloissa voi olla
useampia valonlahteita, jotka valaisevat samassa tilassa olevia asioita ja esi-
neita eri tavalla, mutta maisemissa valon suunnan taytyy olla johdonmukainen
l&pi koko kuvan. (Mattingly 2011, luku 6.) Jos mattemaalaus rakennetaan valo-
kuvista, kannattaa alusta alkaen etsia kuvia, joissa valaisu on samankaltainen
kuin tasmattavassa kuvassa tai videomateriaalissa. Jos otos sijoittuu auringon-
laskun aikaan, ei kannata kayttaa kuvia, joissa on keskipaivan valaistus. (Allan
2020.)

Valoa kasitellessa pitdd ottaa huomioon erityyppiset varjot. Kuvassa 12 havain-
nollistetaan geometrisella muodolla erilaisia kappaleeseen syntyvia varjoja, kun
siihen osuu suoraa auringonvaloa. Suora auringonvalo on kovaa valoa, joka tar-
koittaa valoa, joka tulee keskittyneesta valonléhteesta, ja saa aikaan tummia
varjoja ja kirkkaita huippuvaloja. Suorassa auringonvalossa valo ja varjo jakau-
tuvat voimakkaasti kahteen eri puoleen, ja kappaleeseen syntyy vahva kont-
rasti. Pilvisella saalla taas vallitsee pehmeé valo, joka tarkoittaa valoa, joka tu-
lee laajalta alueelta hajavalona. Sen seurauksena varjon ja valon vélinen kont-
rasti on pienempi, ja valo hajaantuu kappaleessa tasaisemmin. (Gurney 2010,
46-50, 214-217.)
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Kuva 12. Varjon ja valon termistéa (Gurney 2010).

Varjot voidaan jakaa kahteen eri kategoriaan: kappaleen sisaiset ja ulkoiset var-
jot. Valon osuessa kappaleeseen, sille muodostuu valo- ja varjopuoli, ja samalla
se estaa valon paasyn jollekin toiselle pinnalle, eli siita syntyy heittovarjo. Heit-
tovarjoon vaikuttaa valonldhteen laatu, eli pehmeé&ssé valossa heittovarjon
reuna on sumea, ja kovassa valossa se on terava. Varjon reuna on sita peh-
meampi, mitd kauemmas se lankeaa kappaleesta. Tama ilmi6é on tehokas keino
syvyyden kuvaamiseen maisemamaalauksissa. (Gurney 2010, 46-50, 214—
217.)

Heijastuksia syntyy, kun valo osuu yhteen pintaan, ja kimpoaa siita toiselle.
Kappaleista, joihin osuu suoraa valoa, tulee siis itse valonlahteita. Nama kappa-
leet vaikuttavat niité lahella olevien pintojen varjoalueisiin seka vérin, etta valoi-
suuden puolesta. Heijastava valo ei kuitenkaan ole koskaan voimakkaampaa
kuin paaasiallisesta valonlahteesta tuleva valo. (Cabrera 2009; Gurney 2010,
66-67, 214-217.)

4 Mattemaalaajan tyokalut

Kuvataiteen perustaitojen lisaksi mattemaalaajan pitéa osata etsia sopivaa ku-
vamateriaalia. Kuvapankit ovat tarkea resurssi, ja niiden kayttoon liittyy olennai-
sesti tekijanoikeudet. Kaupallisiin projekteihin pitda aina hankkia niihin sopivat
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lisenssit tai sitten kayttaa tekijanoikeusvapaata materiaalia. Projektin budjetoin-

tiin kannattaa laskea maksullisten kuvapankkien kayttomaksut, silla sopivien ku-
vien ldytaminen ilmaisista kuvapankeista voi olla yllattavan hidasta ty6ta. Matte-
maalausten tekemista varten on juuri niille tarkoitettuja kuvapankkeja, joista tun-

netuimmat lienevat MattePaint.com ja photobash.co.

Tekijanoikeusvapaita kuvapankkeja on olemassa useita, mutta niiden sisallén
laatu vaihtelee paljon. Joskus sopivien kuvien |dytdminen niista voi olla haasta-
vaa, silla kuvien taytyy olla tarpeeksi korkearesoluutioisia, ja joistakin aiheista
kuvia ei valttamatta ole ollenkaan. Toisaalta ne avaavat ovet mattemaalausten
tekemiseen suuremmalle ihmisjoukolle, kun niiden tekeminen ei ole lisenssi-
maksuista kiinni. Laadukkaita tekijanoikeusvapaita kuvapankkeja ovat muun
muassa Pixabay, Pexels ja Unsplash. Joillakin kuvapankeilla on kaytdssa niiden
omat lisenssijarjestelmat, joten kuvia ladatessa pitaa aina erikseen tarkastaa li-
senssin kayttooikeudet. Kuvia voi silti kayttaa tekijanoikeusvapaasti, vaikka ne

eivat olisi osa Creative Commons -lisenssijarjestelmaa.

Mattemaalauksen voi halutessaan tehda valmiiseen videomateriaaliin, joita |10y-
tyy tekijanoikeusvapaasti ainakin Pixabaysta ja Pexelsistd. Huonona puolena
niissa on se, etta videoista ei ole aina saatavilla kameran tietoja, joilla esimer-
kiksi kameran trakkays liikkuvaa mattea varten onnistuisi paremmin. Jos osaa
ottaa kayttokelpoisia kuvia ja videoita itse, voi olla jarkevaa rakentaa pikkuhiljaa
omaa kuvapankkia, niin tekijanoikeuksiakaan ei tarvitse sen suuremmin miettia.
Valokuvaaminen auttaa visuaalisen silman kehittymista perspektiivin, sommitte-
lun ja ympariston havainnoinnin suhteen — kaikki taitoja, jotka tukevat realismin
saavuttamista (MattePaint Team 2021). Referenssikuvien hakeminen ja kaytta-
minen on tarkeaa, ettd valtytaan virheiltd, joita syntyy helposti pelk&n muistin

varassa tyoskennellessa (Photoshop Creative Staff 2018).

Jos tuottaa itse tarvitsemansa video- tai kuvamateriaalit, on syyta kiinnittaa huo-
miota kameran asetuksiin, valaistusolosuhteisiin seka perspektiiviin. Perspektii-
vin kohdalla se tarkoittaa sit, ettéa kohteet kuvataan samalta korkeudelta ja sa-

masta kamerakulmasta, ja etta linssin polttovali on yhtendinen kuvien valilla.
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Kameran ominaisuuksista erityisesti tarpeeksi korkealla kuvaresoluutiolla on va-
lid, ettd kuvia voi kayttdd mahdollisimman monipuolisesti. Kameran tarkennus
kannattaa tehd& huolellisesti, koska sumean kuvan teravadittdaminen jalkikateen
on vaikeaa. Myos valaisun yhtenédisena pitdminen vahentaa tydsarkaa kuvaka-

sittelyn yhteydessa.

Mattemaalauksissa kaytetaan 2D-kuvaelementtien liséksi 3D-malleja, jotka te-
kija itse mallintaa ja teksturoi, tai sitten etsii sopivia malleja 3D-mallien markki-
napaikoilta, kuten CGTrader.com tai TurboSquid.com. Sivuilta [6ytyy seka mak-
sullisia ettd maksuttomia malleja, mutta kuviin verrattuna ilmaisia, kayttokelpoi-
sia 3D-malleja on saatavilla paljon vahemman. Mattemaalaajan taitoihin kuuluu
yha enenevissa méaarin vaativatkin tekniikat, joihin sisaltyy muun muassa seka
orgaanisten ettd epaorgaanisten ymparisttjen fotorealistinen mallinnus (Okun &
Zwerman 2021, 513).

Usein tydtiedostot tehdéén 150-200 %:n kokoisiksi lopputuloksen kokoon ver-
rattuna, eli jos lopullinen koko on taysteravapiirto (1920 x 1080), niin tydtiedosto
on silloin jopa 3840 x 2160. Kuvan pienentaminen isosta koosta pienempaan
auttaa minimoimaan digitaalisesta maalauksesta syntyneita epataydellisyyksia,
ja silla saa tehtya yksityiskohtia, joita olisi muuten vaikea maalata kasin. (John-
son 2010). Hyva muistisaanto on siis tydskennella vahintadan kaksinkertaisen
kokoisessa tiedostossa. Ennen kuvien koostamista pitdd analysoida se, mihin
kohtiin matte-elementit sijoitetaan suhteessa kameraan. Mita lAhemmaéas kame-
ralike menee, sitd isommalla resoluutiolla kuvat pitdd tehda. Tyon huolellisella
suunnittelulla ja kaiken kaytetyn kuva- ja videomateriaalin jarjestelmallisella tar-

kastelulla voi ehkaista turhaa ty6td myohemmissé vaiheissa.

Mattemaalaajat tyoskentelevat siis valtavien tiedostojen parissa, ja se vaatii tie-
tokoneelta paljon jarjestelmatehoja. Tiedostot kasvavat helposti useiden gigabit-
tien kokoisiksi. Tyot pitda suunnitella sen mukaan, milta asiat nayttavat valko-
kankaalla tai 4K-naytdlla. (Case & Topolos 2022.) Tietokoneen tulisi olla tar-

peeksi tehokas 3D-ohjelmien pyoérittamiseen, seka renderointiin. Digitaalista
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maalaamista varten tarvitaan myos piirtonaytto tai -tabletti, vaikka ilman sita

mattemaalaus on silti toteutettavissa esimerkiksi pelkéstaan valokuvista.

Yleisimpia alalla kaytettyja ohjelmia ovat Adobe Photoshop, 3ds Max, Maya ja
Nuke (Nazon 2019). Kaytanndssa mattemaalauksen voi kuitenkin tehda mo-

nella eri tavalla ja useissa eri ohjelmissa, kunhan tekijalla on kaytdésséan ohjel-
mat kuvanmuokkaukseen, kompositointiin ja 3D-projisointiin. limaisia avoimen

lahdekoodin ohjelmia ovat esimerkiksi Blender, GIMP ja Krita.

5 Digitaalimattetekniikat

Tasséa luvussa esittelen muutamia digimattemaalaukseen liittyviad tekniikoita ja
termeja, jotka auttavat lukijaa ymmartamaan luvussa 6 kasiteltavan kuvanteko-
prosessin vaiheita. Nostin tdhan lukuun tekniikkaan liittyvid konsepteja, joita
avaamalla selvennén sitd, mihin asioihin kannattaa kaytannossa perehtya en-
nen mattemaalauksen tekemista. Tavoitteenani on antaa lukijalle tiettyja avain-

sanoja eri tekniikoista, joihin he voivat perehtya enemman tarpeen vaatiessa.

5.1 Kompositointi

Kompositointi (engl. composition) tarkoittaa elokuva-alalla erillisten visuaalisten
elementtien koostamista editointiohjelmassa yhtenaiseksi kokonaisuudeksi, eli
yhdeksi kuvaksi tai sekvenssiksi. Se voi olla niinkin yksinkertaista kuin kahden
kuvan paallekkain asettamista. (Maher 2017.) Tyypillisid ohjelmia ovat esimer-
kiksi Nuke, After Effects ja Blender. Kompositoinnin yhteydessa kaytetaan usein
termia "live-action plate”, jolla tarkoitetaan komposition alkuperéaista kuva- ja vi-
deomateriaalia (Okun & Zwerman 2021, 821). Kuvassa 13 live-action plate on

siis se osa kokonaisuutta, jonka tueksi mattemaalaus on rakennettu.
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Kuva 13. Otos tv-sarjasta The Crown (2016), ennen erikoisefekteja ja sen jalkeen (Nieto i.a.).

Kompositoinnin tarkoitus ei ole tuottaa taydellisia vaan yhtendisia kokonaisuuk-
sia. Uskottavan komposition koostaminen vaatii ymmarrysta siita, milta maailma
nayttad kameran linssin lapi. Tyéhoén kuuluu kuvien tdésmaaminen erilaisiin lins-
sivirheisiin ja kameran ominaispiirteisiin, joten kameran perustoimintojen opet-
telu on kompositoijan edun mukaista. Erityisesti uskottavan syvyysvaikutelman
aikaansaaminen kaksiulotteisilla kuvilla on kompositoijalle olennainen taito, ja
se saadaan aikaan muun muassa objektien paallekkaisyydelld, suhteellisella
koolla, ja syvateravyydelld. (Brinkmann 2008, luku 2.)

Syvateravyysalue (engl. depth of field) on se alue videossa tai valokuvassa,
joka nakyy terdvana. Kun kuvassa on kapea syvateravyysalue, vain pieni osa
kuvasta on terdvaa. Siihen vaikuttaa muun muassa kameran aukko, polttovali ja
etaisyys kuvattavasta kohteesta. Pienemmalla aukolla saa suuremman syvéte-
ravyysalueen, mutta aukkoa pienentdessa myds valon maara vahenee, jolloin

valotusajat ovat pidempid. Suppealla syvateravyysalueella voi ohjata katsojan
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huomiota haluttuun kohtaan, ja silla voi saada aikaan luonnollisemman syvyys-
vaikutelman kompositioon. (Brinkmann 2008, luku 2; Okun & Zwerman 2021,
27, 302.)

Syvateravyytta voi lisata kompositointivaiheessa, tai sitten sita voi sdataa 3D-
ohjelman sisélla jo renderdintivaiheessa. Huomionarvoista on se, etta jalkika-
teen gaussian blur -sumennuksella tehty syvateravyys voi nayttaa hyvin erilai-
selta verrattuna kameralla kuvattuun "oikeaan” syvateravyyteen. Kuvassa 14 di-
gitaalisesti lisatty sumennus antaa tasaisen lopputuloksen, kun kameralla ku-
vattu epatarkka alue puolestaan korostaa kirkkaita valoja huomattavasti. (Brink-

mann 2008, luku 2.) limiéta voi yrittaa jaljitella kuvanmuokkausohjelmassa kayt-

tamalla lens blur -sumennusta tasaisen sumennuksen sijaan.

Kuva 14. Vasemmalla tarkennettu kohde, keskelld sama kohde tarkkuusalueen ulkopuolella, ja
oikealla alkuperaisesta kuvasta digitaalisesti sumennettu versio (Brinkmann 2008).

Kompositio ei voi nayttaa uskottavalta, jos sen eri osat eivat ole savyltaan ja va-
laistukseltaan yhteensopivia. Varikorjauksella kuvat ja videot tdsmataan savyn,
valoisuuden ja kontrastin s&&adoélla niin, ettei niiden valisid saumoja voi erottaa
toisistaan. (Brinkmann 2008, luku 2.) Tyypillisia tyokaluja ovat kompositointioh-
jelmien Levels- ja Curves-tyokalut, joilla voi sdataa jokaista varikanavaa erik-

seen (Mattingly 2010, luku 7). Niiden lisaksi Photoshopissa on Match Color -toi-
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minto, jonka antamien tulosten laatu vaihtelee jonkin verran, mutta parhaimmil-
laan sen avulla yksittdisen elementin manuaalisen varikorjaamisen voi ohittaa
lahes kokonaan. Elokuvan jalkikasittelyn loppupuolella tehdaan erikseen koko
projektin kattava, yhtenaistava varimaarittely, jolla saadaan aikaan haluttu tun-

nelma ja visuaalinen ilme (Okun & Zwerman 2021, 452-454).

Varien lisdksi valoon pitaa kiinnittdé erityistd huomiota. Light wrapping on kom-
positointitekniikka, jossa etualan objektien reunoille luodaan taustan véareja mu-
kaileva valo. Jos etualan objektilla on liian selkeat reunat, katsoja huomaa heti
jonkin olevan pielessé. Siksi kannattaa pehmentéé objektin reunoja (engl. edge
blur), silla se helpottaa kuvien yhdistamista toisiinsa. Kuvaan 15 lisatty light

wrap -efekti saa puun ja taivaan sulautumaan yhteen luonnollisemman oloisesti.

Tekniikka on erityisen hyodyllinen, kun taustalla on kirkas valo. (Mattingly 2011,
luku 12; Katatikarn & Tanzillo 2016, luku 7.)

Kuva 15. Puu ennen ja jéalkeen light wrap -efektia (Mattingly 2011).

Kompositoinnin viimeisia vaiheita ennen rendergintia on filmitekstuurin eli grai-
nin lisdéaminen otokseen. Lisatyt elementit on helppo erottaa live-action platesta,
jos niissé ei ole filmitekstuuria. Maalatut osat ovat usein tarkempia kuin video-
plate, joten teksturoinnin lisdksi pitda kayttaa blur-efektia, jolla kuva sumenne-
taan videota tasmaavaksi. Sumennus lisatdan kuviin ennen tekstuuria, etté se

pysyy tarkkana. Filmitekstuurin lisddminen vaatii tietokoneelta tehoja, joten se
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kannattaa tehda vasta sitten, kun kaikki muu on jo valmista. (Mattingly 2011,
luku 14.) Matte-elementeille pitaa lisata myos live-action platen liike-epéate-
ravyytta (engl. motion blur) vastaava efekti, etteivat ne erotu liian tarkasti ympa-

ristdn muihin osiin verrattuna (Okun & Zwerman 2021, 613—-613).

Kompositointi tapahtuu useimmiten vasta sitten, kun kaikki tarvittavat matte-ele-
mentit on saatu kokoon. Eri tavoilla tehdyt animaatio- ja kuvakokonaisuudet
vain saatetaan viimeiseen olomuotoonsa, ja jos niille ei tarvitse tehda juuri mi-
taan, niin kompositoinnin voi jattaa valista. Esimerkiksi staattisen mattemaa-
lauksen voi tehda suoraan editointiohjelmassa, jolloin erillistd kompositointioh-
jelmistoa ei tarvita. Useimmat taman luvun tekniikoista ovat oikeastaan kompo-

sitointitekniikoita, ja niitd kaytetddn myds muissa yhteyksissa.

5.2 Parallax

Historiallisesti kameran paikoillaan pysyminen oli kAytannéssa edellytys erikois-
efektiotoksille, koska useiden elementtien lisaaminen kohtaukseen olisi vaatinut
niille kaikille tismalleen samanlaista kameraliiketta. Trakkaystekniikoiden kehit-
tymisen myota se ei kuitenkaan ole enéa rajoittava tekija, ja useat perakkaiset
otokset ilman kameraliiketta voivat vaikuttaa tylsiltd ja epauskottavilta. Kameran
like on siis usein toivottava lisd kohtaukseen, ja jo hienovarainen liike voi peit-
taa staattisen otoksen epéauskottavuutta. Hyvin ajoitetulla kameran heilahduk-
sella voi jopa peittdd mahdollisia virhekohtia, jotka muuten vaatisivat tyolaita
muutoksia. (Brinkman 2008, luku 8.)

Jos mattemaalaus tehdaan kokonaan kuvista tai siihen tulevassa live-action
platessa ei ole kameraliiketta, like tehdaan virtuaalikameralla kompositointi- tai
3D-ohjelmassa. Tyodtiedoston elementit pitaa eritella toisistaan syvyystasojen
mukaan, mink& jalkeen ne asetetaan 3D-tilaan niin, etté virtuaalikameraa liikut-
taessa tasoihin syntyy parallax-liiketta (Vaka 2014). Tasojen etéisyys ja kame-

ran asetukset maarittelevat parallaxin vahvuuden.

Parallax on visuaalinen efekti, jossa liikkuva kamera saa eri syvyyksissé olevat

elementit nayttamaan siltd, etta ne lilkkkuvat eri nopeuksilla. Kuvaan voidaan
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tehda vaikutelma 3D-tilasta laittamalla kuvan kaikki tasot syvyysakselille niin,
ettd etuala on lahimpana, ja taka-ala kauimpana kamerasta. Mita lahempana
kameraa taso on, sitd nopeammin se vaikuttaa liikkuvan suhteessa kameraan.
Efekti on erityisen selked kameran liikkuessa sivusuunnassa. (Vaka 2014.) 1lmi6
on huomattavissa esimerkiksi katsoessa ulos liikkuvan auton ikkunasta. Ku-

vassa 16 etuala, keskiala ja taka-ala on eroteltu liikkeen nopeuden mukaan.

Background
Midground (almost still)
Foreground (slow)

(fast)

—

\

Kuva 16. Parallax-ilmion vaikutus kolmeen eri tasoon (Cleall 2021).

Parallax vaikuttaa mattemaalauksen tekemiseen siten, etta kuvaa koostaessa
pitda huomioida se, miten paljon kameran likke paljastaa taka-alan tasoja. Naen-
naisesti piilloon jaavat alueet kannattaa siis maalata, jotta voidaan saastya myo-
hemmassa vaiheessa ei-halutuilta rei’ilta tai varivirheilta. Tasojen ryhmittelyn
kanssa pitaa olla tarkkana, etta oikeat elementit saadaan sijoitettua oikeisiin
kohtiin. Kaikkien tasojen selked nimeaminen edistaa tyttiedoston siisteytta, ja

auttaa valttamaan huolimattomuusvirheita.

5.3 Variavainnus ja rotoskooppaus

Kompositoinnin yhteydessa sanalla "matte” viitataan kuvan alueeseen, joka on

leikattu pois, jotta eri kuvia voidaan yhdistaa toisiinsa. Matte kertoo tietokoneelle
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harmaasavyisella kuvalla, mitka pikselit nakyvat, ja mitka eivat, eli se toimii sa-
malla tavalla kuin RGBA-kuvan alpha-kanava. Alpha-kanavaa kaytetaan usein
mattena, mutta matte voi olla mik& tahansa muukin kuva tai kanava, jolla halu-
taan méaarittdd kuvan lapinakyvyytta. Alpha-kanavan mustat alueet kuvastavat

l&pindkyvia alueita, harmaasavyiset osittain lapinékyvia, ja valkoiset peittavia.

Kuva 17 havainnollistaa alpha-kanavan toimintoa. (After Effects User Guide
2022.)

Kuva 17. A. RGBA-kuvan erotellut varikanavat B. Alpha-kanava C. Kaikki nelja kanavaa yhdessa
asetettuna uudelle taustalle. (After Effects User Guide 2022.)

Mattet voidaan jaotella kahteen eri luokkaan, staattisiin ja liikkuviin. Staattisen
matten muoto pysyy koko ajan samana, kun taas liikkuva matte muuttaa muoto-
aan otoksen aikana. Variavainnuksessa (engl. keying) matte saadaan aikaan
niin, etta kohde kuvataan varitaustaa vasten, ja kompositointiohjelmassa poiste-
taan kaikki taustan variset kohdat kuvasta. Kuvassa 13 live-action plate on ku-
vattu vihrealla varitaustalla eli green screenillg, jotta se on helppo erottaa taus-
tasta. (Terronez 2019.)

Variavainnusta ei kuitenkaan voida kayttaa kaikissa tapauksissa, jolloin matte
taytyy tehda eri keinoin. Toinen yleinen tapa tehda liikkkuva matte on rotoskoop-

paaminen. Se on liikkuvan objektin rajojen jaljentamista ruutu ruudulta niin, etta
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objekti saadaan irrotettua taustastaan. Rotoskooppaaminen on tyolasta, jos vi-
deon jokaiseen ruutuun pitaa piirtaa erikseen matten aariviivat. Aariviivojen piir-
tamista kutsutaan maskaamiseksi ja aikaansaatua lapinakyvaa "reikaa” mas-
kiksi. (Pluralsight 2014; Workflow 2018.) Monessa tapauksessa ohjelmistot
osaavat muokata maskin muotoa itse niin, ettei jokaisen ruudun maskia tarvitse

piirtdd manuaalisesti.

5.4 Liikkeen trakkays

Trakkays on liikkkuvan kohteen jéljentdmista videosta, ja silla saadaan selvitettya
kohteen liikerata suhteessa kameraan. Saadulla datalla voidaan esimerkiksi
stabiloida video, tai lisata eri elementteja kompositioon realistisesti. Trakkays on
useimmissa tapauksissa tehtavissa lahes automaattisesti kehittyneiden algorit-
mien avulla, mutta toisinaan ne eivat anna hyvia tuloksia, ja trakkays pitaa
tehdd manuaalisesti ruutu ruudulta. (Brinkmann 2008, luku 8.) Trakkaysta voi
hankaloittaa vahva filmirakeisuus, vaihtuva valaistus, liikkeen sumennus tai
muuten vain hairitseva liilke (Wright 2013, luku 8). Tréakkaystekniikat voi jaotella

karkeasti 2D- ja 3D-trakkaykseen.

2D-trakkayksessa liikerata selvitetddn osoittamalla ohjelmalle jokin tietty piste
videosta, jonka liiketta se seuraa ja analysoi. Lisadmalla analysoitavien pistei-
den maaraa, voidaan samasta videosta saada enemman hyddynnettavaa tie-
toa. Yhden pisteen trakkays voi olla riittava ratkaisu yksinkertaisiin otoksiin,

joissa kohteen rotaation tai mittakaavan muutoksen tietoja ei tarvita. Useimmi-
ten parempaan lopputulokseen paastaan kahden pisteen trakkayksella, jossa

nama tiedot saadaan selville. (Paul 2018.)

Tasotrakkays (engl. planar tracking) antaa viela kahta trakkayspistetta tarkem-
paa tietoa perspektiivimuutoksista. Tasotrdkkayksesséa hyddynnetaan tasaisia
pintoja, kuten seinia, lattioita ja katuja, joten se analysoi paljon isompia alueita
kuin pistetrakkeri. Se on vahemman altis trakkaysta hankaloittaville tekijdille, ku-
ten rakeisuudelle tai valaistuksen muutoksille. Tasotrakkayksessa kaytetty ruu-
dukko asetellaan kohdepinnalle, kuten kuvan 18 bussin kylkeen, ja se analysoi
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likkeesta johtuvat perspektiivimuutokset. Lopputuloksen kannalta ei ole valia,

likkuuko kohde, kamera, vai kummatkin samaan aikaan. (Wright 2013, luku 8.)

Original moving bus The tracking grid Graphic tracked to bus

Kuva 18. Tasotrékkays tehdaan ruudukolla (Wright 2013).

Mattemaalauksissa kaytetaan yleensa 3D-trakkaysta, jolla kuvauksissa kaytetyn
kameran liikerata selvitetddn kolmiuloitteisessa tilassa videomateriaalin perus-
teella (Paul 2018). 3D-trékkaysohjelma luo kaytettyd kameraa vastaavan virtu-
aalikameran, ja analysoi sen liikeradan saamiensa tietojen perusteella. Virtuaa-
likameraa hyodyntamalla 3D-tilaan sijoitetut matte-elementit saadaan yhdistet-
tya saumattomasti toisiinsa. (Chatterjee 2021.) Englanniksi 3D-trakkaykselle
kaytetaan ristikkain useita eri termeja, kuten camera tracking, matchmove ja 3D

tracking.

3D-trakkays on kaksivaiheinen prosessi. Ensin pitda tehda varsinainen trak-
kays, jossa ohjelma etsii kaikista videon ruuduista erottuvia kohtia, joita se voi
seurata otoksen lapi. Erottuvia kohtia sanotaan trakkayskohteiksi (engl. tracking
target). Trakkaysvaiheessa kompositoija voi poistaa huonoja pisteita, ja asettaa
itse parempia ohjatakseen ohjelmaa parempaan lopputulokseen. Kuva 19 ha-
vainnollistaa sitd, miten liikkuva kamera nékee trakkayspisteet eri kuvakulmista.
Oikeassa otoksessa trakkayspisteita voi olla jopa satoja. Toisessa vaiheessa
ohjelma tekee "ratkaisun” (engl. solve), jossa se kasittelee juuri keraamansa
trakkaysdatan, ja maarittelee jokaiselle ruudulle kameran sijainnin ja sen ase-
tukset. (Wright 2013, luku 3.)
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+
frame 1 +
+
frame 2 +
frame 3 .
+

Kuva 19. 3D-tréakkayksessa hyddynnetaan trakkayspisteita virtuaalikameran liikeradan ratkaise-
miseen.

Ratkaisuvaiheessa voi antaa ohjelmalle tietoja kohtauksesta, joilla trakkayksen
lopputulosta voi parantaa. Téllaisia tietoja ovat esimerkiksi kohteen koko, etai-
syys kamerasta ja kuvauksissa kaytetty linssi. Valitettavan usein kohtauksista ei
ole saatavilla mitddn hyodynnettavia tietoja, jolloin taytyy tyytya ohjelman anta-
maan arvioon. Trakkaysohjelmat pystyvat ratkaisemaan algoritmiensa avulla
useimmat otokset, ja antamaan tietoja esimerkiksi kaytetyn linssin tyypista ja

linssivaaristymasta. (Wright 2013, luku 3.)

Nyrkkisdantbna toimii se, etta mitd enemman tietoa kuvauksissa kaytetystéa ka-
merasta on, sitéd parempaan lopputulokseen useimmiten paastaan. Jos poltto-
valistd johtuvaa linssivaaristymaa ei oteta huomioon, tai jos trakkays on tehty
huonosti, lisatyt 3D-elementit saattavat nayttaa silta, etta ne liukuvat paikoiltaan
kameran liikkuessa, miké ei ole toivottavaa. Linssivaaristyma korjataan ennen
trakkaysta tai elementtien lisaamista, ja lopuksi saatu otos "vaaristetaan” uudel-
leen niin, ettei se erottuisi elokuvan muiden otosten joukosta. (Maxon 2021;
Hawkes 2022.)

6 Digitaalimatten tuotanto vaiheittain

Mattemaalaajan rooli voi tulla esille jo esituotannossa, elokuvan maailman kon-

septointivaiheessa. Ideoiva mattemaalaaja voi sdéstaa tuotannolle rahaa ja ai-
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kaa, silla han osaa antaa arvion otosten teknisista vaatimuksista niiden komp-
leksisuuden mukaan. Han osaa arvioida sita, miten paljon ja mihin kohtauksiin
fyysista kulissia kannattaa rakentaa. Jos kulissit rakennetaan fyysisesti erikois-
efektien sijaan, sitd voidaan hyodyntda niin monta kertaa kuin on tarvetta, ilman
jalkikasittelysta tulevia lisakustannuksia. Yhteisty6 mattemaalaajan, tuottajan ja
ohjaajan valilla voi jopa maaritella sen, tullaanko elokuvaa koskaan toteutta-
maan. Kun elokuvaan tulevat konseptit ovat kunnossa, taustojen toteuttaminen
helpottuu. (Okun & Zwerman 2021, 501-502.)

Mattemaalauksen tekeminen aloitetaan siis yleensa luonnostelusta, ja maail-
man visuaalisen ilmeen suunnittelusta. Suunnitteluvaiheelle ei ole olemassa mi-
taan tiettyja saantoja, mutta huomaan, etté itseéni auttaa usein se, etta lahden
likkeelle moodboardin tekemisesta. Moodboard on kokoelma valokuvia, jotka
kuvaavat ideaa tunnelman, aiheen tai varimaailman puolesta. Valittuja kuvia voi
myohemmassa vaiheessa kayttaa referenssina. Kuvassa 19 on ensimmaisia
ideointiluonnoksiani fantasiamaailma-konseptiin. Vaikka luonnokset eivét itses-
saan ole erityisen nayttavia, niiden kautta sain selvennettya itselleni sita, mita

oikeastaan haluan tehda.

Kuva 19. Mattemaalauksen ensimmaisia luonnoksia.

Kun haluttu konsepti ja hyva sommitelma on |6ytynyt, taytyy paattaa, millainen
kameraliike otokseen tulee. Staattinen otos on yksinkertaisin lahestymistapa

tekniikkaan, koska silloin ei tarvita kameratrakkaysta tai 3D-projisointia. Sen
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tehda joko videoon, tai sitten se voi olla taysin kuvaelementeista koottu ympa-
ristd. Kun kameraliikkeesta ei tarvitse huolehtia, avainasemaan nousee ele-

menttien varikorjaaminen ja sijoittaminen oikeaan perspektiiviin saumattomasti.

Liikkuvan otoksen voi saada aikaan kahdella eri tavalla: joko kameraliike luo-
daan itse ohjelman sisalla, tai sitten matte-elementit lisatdan kameraliikkeen si-
saltavaan live-action plateen kameratrakkayksella. Kaytettava live-action plate
pitda ensin analysoida kunnolla, etté voi tehda paatoksen siitd, minkalaista ka-
meratrakkaysta otokseen tarvitaan matte-elementtien lisddmiseen. Jos matte-
maalauksen voi tehda 2D-trakkayksella, ei ole mitaan syyta ratkaista kameraliik-

keen syvyysakselia.

Halusin testata, millaisen fantasiaymparistdn saisin aikaan pelkalla 2D-trakkayk-
sella ja stock-materiaaleilla, ilman varsinaista digitaalista maalausta. Valitsin
Pexelsista videoklipin, jossa kamera liikkuu tasaisesti kallioista merimaisemaa
kohti. Inspiroiduin maiseman kalliomuodostelmista, ja aloin yhdistella stock-ku-
vista videoon lisattavaa linnakaupunkikokonaisuutta. Suunnittelutyén helpotta-
miseksi otin kuvakaappauksen valitun videon kohdasta, jossa linnarakennelmaa
olisi nakyvilla kaikista eniten, ja sovitin mattemaalausta siihen. Kuvassa 20 ovat
valitsemani kuvat ja niista Photoshopissa muokattu yhdistelméa. Olisin voinut
olla varien tasméaamisen suhteen hieman tarkempi jo tassa vaiheessa, mutta

korjasin asiaa After Effectsissa lopullisen varimaarittelyn yhteydessa.
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Kuva 20. Ylapuolella valikoidut stock-kuvat, ja alapuolella niiden yhdistelma.

Aloitteleville tekijdille tyypillinen virhe on se, ettd he suunnittelevat heti alussa
lian monimutkaisia ymparistoja, tai kayttavat lian montaa eri kuvaa sommitel-
missaan (Allan 2020). Yritin pitaa kuvien maaran minimissaan, ja kaytin loppu-
jen lopuksi vain neljaé eri kuvaa lopullisessa otoksessa pohjavideon liséksi.
Photoshop-ty6kaluista Content-Aware Fill ja Stamp Tool osoittautuivat hyddylli-
siksi kuvien yhdistamisessa. Irrotin kuvat taustoistaan maskien avulla, joten jos
kuvia pitda muokata myéhemmin, kaikki tarvittava data on edelleen saatavissa.
Kun sain varsinaisen mattemaalauksen tehty4, siirsin sen ja tarvitsemani tiedos-

tot After Effectsiin kompositointia varten.

Kuvassa 21 on stock-video ennen ja jalkeen Camera Tracker-toiminnolla lisét-
tyja kuvaelementteja, ja lopullista varimaarittelya. Vaikka videossa kamera liik-
kuukin syvyysakselilla, sité ei tarvinnut ottaa huomioon trakkayksessa: lisatta-
villa matte-elementeilla on sen verran etaisyytta kameraan, ettei niilden muoto
otoksessa visuaalisesti muutu. Trakkayksessa auttaa se, etta sen kohde on tar-

peeksi kontrastinen verrattuna ymparistoonsa (Paul 2018). Trakkayksessa ei il-
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mennyt ongelmia, ja sain kameran liikedatan kerattya taustalla olevista kalli-
oista. Otoksessa piti kayttaa After Effectsin Roto Brush -tytkalua, koska yksi ki-
vista asettui horisonttiviivan ylapuolelle niin, etté se jai osittain kuvan 21 linnan

alle. Rotoskooppaamalla kiven irti videosta ja sijoittamalla sen mattemaalaus-

osan paalle sain linnan nayttamaan uskottavalta osalta kokonaisuutta.

Kuva 21. Linkki 2D-trakkayksella toteutettuun mattemaalaukseen loytyy liitteestd 1. Vasemmalla
alkuperainen live-action plate, oikealla valmis otos.

Kun olin saanut tréakkayksen tehtya, muokkasin vield takana olevan linnan va-
reja Tint-efektilla niin, etta ne sopivat variltdéan samalla etéisyydella oleviin kalli-
oihin. Kuu ja tahdet oli helppo lisdtd mukaan otokseen, koska ne pystyi linkitté-
maan suoraan valmiiksi trékattyyn linnaan. Lopuksi viela varimaarittelin koko
otoksen, ja render6in sen taysteravapiirto-kokoisena. Se on mielesténi toimiva
kokonaisuus, vaikka olisin voinut haastaa itsedni enemman lisdamalla etualalle

jonkun elementin.

Halusin testata kameraprojision tekemisté toisella maalauksella, joten tein 3840
x 2160 -kokoisen tiedostopohjan, johon aloin photobashata perussommitelmaa
stock-kuvista kuvan 19 luonnosten perusteella Photoshopissa. Kun olin saanut
mielestani hyvan pohjan aikaan, jaoin koko aikaansaadun kokonaisuuden kol-
meen eri syvyystasoon: etu-, keski- ja taka-ala. Kuvassa 22 on photobashattu
pohja sommitelmalle, ennen varikorjausta ja sen jalkeen. Erityisesti etualan va-
reja piti muokata, silla halusin niiden sopivan taka-alan vuorien kylmansinerta-
vaan savyyn. Paatin tdssa vaiheessa, ettéd haluan otokseen liikkuvan taivaan,
joten sen lisdamista ei tarvinnut miettia kuin vasta projisointivaiheen jalkeen.
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Kun sain mattemaalauksen pohjan koottua, siirryin testaamaan kameraprojision

toimivuutta Cinema 4D:ssa.

Kuva 22. Stock-kuvista photobashattu pohja ennen ja jalkeen varimaarittelyn.

3D-pinnoille luodaan omat materiaalit, jotka sisaltavéat niitd vastaavat kuvatie-
dostot, jotka saa valittua materiaaliasetusten kautta Photoshop-tyétiedoston pii-
rustustasoista. Cinema 4D:ss& kuva asetetaan materiaalin luminance-kana-
valle. Jokaiseen materiaaliin pitd& muistaa asettaa piirustustasoa vastaava
alpha-kanava, etta projision lapinékyvyys toimii oikein. Kun materiaali on ase-
tettu oikealle 3D-tasolle, se linkitetddn alussa luotuun projisointikameraan. Pro-
jisoinnin pitaisi taman jalkeen nakya 3D-tasolla kuten kuvassa 23, olettaen etté
taso on asetettu oikeaan kohtaan 3D-tilassa. Muokkasin viela etualan kukkulan
3D-geometriaa niin, ettéd se nayttaisi kolmiulotteiselta, sen sijaan etta se olisi

kaksiulotteinen taso.
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Kuva 23. Piirustustasojen projisointi 3D-pinnoille Cinema 4D:ssa.

Projisointivaiheessa pitaa olla tarkkana, etta valitsee oikean kuvasuhteen pro-
jisointiin, silla muuten kuva nayttaa vaaristyneelta. Kuvasuhteet kannattaa pitaa
samana kaikissa tiedostoissa, koska muuten eri kuvaelementit eivat valttamatta
osu kohdilleen suunnitellusti. Tassa projektissa kaytin 16:9 kuvasuhdetta. Pro-
jisointikameran pitéd& pysya koko ajan paikoillaan, etta projisio osuu 3D-elemen-
teille oikeasta suunnasta ja oikeisiin kohtiin. Kamera kannattaa siis lukita pai-
koilleen virheiden estamiseksi. Kun mattemaalaus koostuu pelkastaan piirustus-
tasoista, polttovali pitéda arvioida itse (Mattingly 2011, luku 8). Asetin virtuaalika-

meralle tasséa tydossa 50 mm polttovalin.

Projisoinnin jalkeen aloin luonnostella leijuvaa linnarakennelmaa 3D-muodoista.
3D-geometria auttoi oikean perspektiivin I0ytamisessa, erityisesti leijuvien por-
taiden kohdalla. 3D-luonnostelu ei ole mitenk&an valttamatdn osa prosessia,
enkéa hyodyntanyt aikaansaatua geometriaa projisointiin. Koin sen silti hy6dyl-
liseksi vaiheeksi, ja sain erilaisia muotoja testaamalla paremmat lahtékohdat lin-
nan maalaamiseen ja sommitteluun. Kuvassa 24 on kooste keskeneraisesta ko-
konaisuudesta, jota kaytin mallina digitaalista maalausta tehdessa. Lisaksi tes-
tasin loytamaani stock-videota taivaan paikalle, ja se sopi otokseen niin hyvin,

ettd kaytin sitd myos lopullisessa otoksessa.
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Kuva 24. Keskenerainen kuva, jossa kaytin 3D-muotoja havainnollistamaan digitaalisesti maalat-
tavan linnan perspektiivia.

Projisoinnin testaaminen onnistui hyvin, ja jatkoin siita takaisin Photoshopin pa-
riin tekemaan varsinaista maalausosuutta, eli leijuvaa linnaa. Tein linnaraken-
teelle pohjan stock-kuvista, jonka jalkeen teksturoin ja maalasin kasvillisuutta
parhaan kykyni mukaan niiden paalle. Kaytin referenssikuvina suunnitteluvai-
heessa tekem&ani moodboardia, joka osoittautui hyodylliseksi etenkin kiviteks-
tuurien maalaamiseen. Kuvassa 25 on sommitelma linnan lisdamisen jalkeen, ja
siitd huomaa, etta linnan muoto eroaa reilusti kuvan 24 3D-luonnoksesta. Maa-
latessa pitdisi muistaa pitaa kaikki elementit erilladn, minka opin kantapaan
kautta, kun vahingossa piirsin kaikki linnalle vievat portaat samalle tasolle,
vaikka ne tulevat projisoitaessa eri syvyysasteille. Onneksi sain ne eroteltua toi-
sistaan lassotydkalulla helposti, mutta olisin sdastanyt reilusti aikaa, jos olisin

muistanut tehda jokaiselle elementille oman tason jo piirtdessa.
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Kuva 25. Kuvan keskitssa on digitaalisesti maalattu leijuva linna.

Maalattuani linnan ja jarjesteltyéni Photoshop-tiedoston mahdollisimman selke-
aksi, siirryin takaisin 3D-ohjelmaan projisoimaan loputkin elementit 3D-tasoille.
Kun kaikki ne olivat kohdillaan, kopioin projisointikameran arvot uuteen, liikku-
vaan kameraan. N&in sain uudelle kameralle saman kuvakulman ensimmaéiseen
animaatioruutuun. Kameraliiketta ei siis tehda paikoillaan lukitulla projisointika-
meralla, vaan sen kopiolla. Animoin kameran liikkeen niin, ettd kamera liilkkuu
lineaarisesti syvyyssuunnassa ja nousee hieman ylospain. Otokseen aikaan-
saatu parallax-efekti ei ole kovin vahva, koska taustan vuoristot ovat melko kau-
kana linnasta. Parallax nékyy etenkin linnan portaiden liikkeessa suhteessa lin-

naan, kun kamera nousee yléspain.

Kun olin tyytyvainen kameran liikkeeseen, renderdin jokaisen tason erikseen |a-
pinakyvalla taustalla PNG-sekvenssind. Nain ne ovat mahdollisimman muokat-
tavissa kompositointivaiheessa. Ennen renderdgintia pitaa tarkistaa oikea kuva-
taajuus, joka tassa tapauksessa oli 24 kuvaa sekunnissa. Vein tiedostot After
Effectsiin, ja asettelin ne oikeaan jarjestykseen aikajanalle. Tassa vaiheessa lai-
toin stock-videon taivaasta mattemaalauksen taustalle, ja varimaarittelin kaikki
elementit siihen yhteensopiviksi. Varimaarittelyssa voi auttaa se, etta katsoo ko-
konaisuutta valilla harmaasavyisena. Koin, etta niin tehdesséa pystyin keskitty-

maan valoorien oikeaan maarittelyyn. Lopputuloksestakin tuli sopusointuisampi,
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kuin jos olisin heti alussa keskittynyt varisavyjen muokkaamiseen. Lisasin mas-
keja hyodyntaen stock-videosta linnan ymparille lentévia lintuja, etté saisin otok-
seen hieman enemman liiketta ja jannityksen tuntua. Lintujen lisdamisessa, ku-
ten oikeastaan koko projektin tekemisessé, aikaa vei enemman oikeanlaisen vi-

deon etsiminen, kuin niiden varsinainen editointi.

Asetin kuvan 26 lopulliseen versioon etualalle sumuefektin, joka hélvenee ka-
meraliikkeen mukaan linnaa l&hestyessa. Vahvensin etualan ja vuoriston valista
sumua, ettd etualan kukkula istuisi sommitelmaan paremmin. Taivaan sulautta-
mista kuvaan auttoi taaimmaisten vuorten ja taivaan rajan sumentaminen, ja nii-
den valille tehty haalea liukuvari. Lopputulos ei ehké ole ihan fysiikan lakien mu-
kainen, mutta omaan silmaani se nayttaa suhteellisen hyvin yhdistetyltd koko-

naisuudelta. Sumennuksen ja teksturoinnin jalkeen otos on valmis renderoita-

vaksi suunnitellussa kuvakoossa.

Kuva 26. Linkki otokseen on liitteessa 2: Kameraprojisoitu mattemaalaus. Lopullisen otoksen en-
simmainen kuvaruutu oikealla, ja viimeinen vasemmalla.

Kaiken kaikkiaan olen tyytyvainen aikaansaatuun lopputulokseen, mutta huo-
maan ettei se ole silti ihan tarvittavalla realismin tasolla. Linnan mittakaava suh-
teessa muuhun maisemaan on hieman erikoinen, ja olisin voinut valita sommi-
telmallisesti mielenkiintoisemman vaihtoehdon maisemalle. Jokin etualan ele-
mentti olisi tuonut otokseen lisdd mielenkiintoa. Kameran liike on myds hieman
lian konservatiivinen, joten saavutettu parallax ei ole kovin vahva. Toisaalta
otoksessa on juuri sellainen varimaailma ja tunnelma, jota tavoittelin ennen pro-

jektin aloittamista. Sain itselleni entistéd paremman kasityksen ohjelmien kay-
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tosta projisointia varten, ja ensi kerralla osaan tehda samankaltaisen toteutuk-
sen rutkasti nopeammin, ja uskottavammilla tuloksilla. Hieman huvittavaa on se,
etta live-action plateen 2D-trékatty yksinkertaisempi merimaisema nayttaa mie-
lestani paremmalta, kuin tyélaasti photobashattu, maalattu ja projisoitu matte-
maalaus. Asioiden yksinkertaisena pitdminen voi siis olla jarkevaa, ainakin nain

aloittelijana.

7 Mattemaalauksen tulevaisuudennakymia

The Mandalorian -sarjaa (2019) varten kaytettiin uutta Industrial Light and Ma-
gic -studion StageCraft-jarjestelméda. StageCraft on kaytannossa elokuvakulissi,
jonka jokaisella sivulla on iso LED-nayttd, ja jonka sisalto likkuu kameran liik-
keiden mukaan. LED-naytdille tehtiin digitaalisia fantasiaymparistoja hyodynta-
malla digitaalimattea seka 3D-projisointia ja -mallinnusta, minka jalkeen naytteli-
jat tekivét roolisuorituksensa LED-nayttdjen edessa. Tama menettely auttaa im-
mersion luomisessa, ja helpottaa etenkin nayttelijdiden tyota: nayttelijat pystyvat
nakemaan reaaliajassa ympariston, jossa heidén roolihahmonsa ovat, sen si-
jaan etta ymparilla olisi vain green screen. (Baver 2020.) Talta osin virtuaalituo-

tannot muistuttavat takaprojisoitua mattea.

Mattemaalauksia ei siis enaa lisatty erikseen jalkik&sittelyvaiheessa. StageCraft
kayttaa Unreal Engine -pelimoottoria, joka mahdollistaa taustojen muokkaami-
sen reaaliajassa. Se tarkoittaa sitd, ettéd valon suuntaa, varia tai sitten vaikka
kohtauksen saétilaa pystytddn muokkaamaan napin painalluksella valittémasti.
StageCrattilla oikeanlaisen valon saaminen heijastaville pinnoille vahentaa pal-
jon jalkikasittelyn maaraa, ja kameran reaaliaikaisella trakkaamisella saadaan

aikaan tdsmallinen parallax-efekti. (Baver 2020; Oleksiy 2021.)

Toisaalta LED-nayttojen kayttd saattaa aiheuttaa ongelmia jalkituotannossa,
silla taustan muokattavuus jalkikateen kéarsii. Kohtaukset voi toki kuvata var-
muuden vuoksi kahteen otteeseen niin, etta toisella kerralla nayttéja kaytetaan

green screeneind. Virtuaalituotannoissa voi olla vaikeaa arvioida etukateen mi-
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ten paljon ympaéristda pitaa rakentaa, minka takia studion testaaminen on tar-
keda — ja sita varten pitaa varata aikaa studiolla. StageCraftin kaltaiseen virtu-
aalituotantoon tarvittava studioaika, teknologia, ja ammattitaito vaativat isoa
budijettia, joten se ei ole kaikille saavutettavissa oleva vaihtoehto. (Oleksiy
2021.) Ennen pitkda hinnat tulevat varmasti alemmas, mutta vielé toistaiseksi
jalkikasittelyssa tehty mattemaalaus on hyva, edullinen vaihtoehto moneen eri

tarkoitukseen.

Tekniikan tulevaisuus on vahvasti sidottuna 3D-grafiikan ja pelimoottoreiden ke-
hitykseen. Mattemaalaus ei ole enaa yksiulotteista ty6ta, vaan mattemaalaajan
pitdd sopeutua joustavasti uusiin tekniikoihin, jotta saa aikaan parasta mahdol-
lista jalked, usein mahdollisimman edullisesti. 3D-projisointi on ollut jo vuosikau-
det kompositoijien ja animaattorien arkipaivaa, ja tyonkuvaan kuuluu olennai-
sesti digitaalisten tyokalujen haltuunotto. Mitd enemman harjoittelee, sita realis-

tisempia taustoja saa aikaan.

Erikoisefektien tekemisen rajoittavaksi tekijaksi aloittajalle voi muodostua kallii-
den tyovalineiden hankinta, eik& valttamatta taiteelliset lahjakkuudet. Kuka ta-
hansa pystyy harjoittelemaan tarvittavia taitoja ilmaisten tutoriaalien pohjalta,
mutta edistyneita tekniikoita varten tarvittavan tehokkaan tietokoneen hankkimi-
nen saattaa nousta kynnyskysymykseksi monelle, puhumattakaan kalliista li-
senssimaksuista. Suosittelisin kaikkia aiheesta kiinnostuneita kokeilemaan en-
sin yksinkertaista staattista matteotosta, silla sellaisen voi toteuttaa kuka vain
melkein milla tahansa tyokaluilla — kahdella valokuvallakin voi saada aikaan

nayttavan lopputuloksen.

Tekodalyn kehittyminen ja kayttd puhututtaa paljon erityisesti visuaalisilla aloilla.
On siis hyvin todennékoista, ettd mattemaalauksenkin tulevaisuuteen liittyy te-
koalylla generoidun kuvamateriaalin luominen. Se, etta hiipuuko manuaalinen
digitaalinen maalaus jossain vaiheessa kokonaan pois prosessista, jaa nahta-
vaksi. Tekoalylla generoituihin kuviin liittyy talla hetkella ongelmallisia tekijanoi-

keuskysymyksia esimerkiksi siita, milla datalla tekoaly on koulutettu. Niiden
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kayttoa ei ole saadelty mitenkaan, joten mitddn alan yhteisia pelisaantoja teko-
alylla luotujen kuvien hyddyntamiseen ei ole. On siis vaikea sanoa, missd maa-
rin ammattilaiset pystyvat niita talla hetkella kayttamaan kaupallisissa projek-
teissaan, mutta uskon etta tulevaisuudessa tekoalya koskevat sdadokset ja

saantely tulevat vakiintumaan.

Voisin kuvitella, etta tekoalysta tulee yksi osa mattemaalaajan tytkalupakkia,
mutta joka ei korvaa taysin mitdan osaa prosessista. Esimerkiksi NVIDIA:n Can-
vas App -sovelluksella pystyy generoimaan maisemakuvia maalaamalla kar-
keita muotoja, jotka tekodly osaa korvata realistisen oloisilla generoiduilla kuvilla
(Schneider 2021). Kuvasta 22 huomaa, etta tekoalyn aikaansaaman maiseman
logiikka ei ihan toimi, ja se ei tarkemmalla katselulla nayta realistiselta ymparis-
tolta. Voisin kuitenkin nahda, ettd jo taman kaltaista tulosta voisi halutessaan
kayttaa alustavana pohjana sommitelmalle. En kuitenkaan koe sita tarpeel-
liseksi, silla samalla vaivalla pystyy kayttamaan oikeitakin valokuvia. Onnistu-
neeseen mattemaalaukseen tarvitaan edelleen ihmisen visuaalista silmaa, etta

se voi toteuttaa tarkoitetun tehtavansa: antaa katsojalle todentuntuinen koke-

mus mahdottomasta ymparistosta.

Kuva 27. NVIDIA Canvas App -tekodlysovelluksella generoitu maisemakuva. Oikealla tekodlylle
annetut muodot, vasemmalla generoitu kuva. (Schneider 2021.)
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3D-grafilkan generointiin kehitetdén jatkuvasti uusia ohjelmia, joten jossain vai-
heessa voidaan olla tilanteessa, jossa 3D-maailman rakentaminen kay niin no-
peasti ja sujuvasti, ettei 2.5D-projisoinnin tekeminen enaa kannata. 2.5D-tausto-
jen paaasiallisena etuna on niiden edullisuus verrattuna kokonaisten 3D-ympa-
ristjen tekemiseen, joten jos 3D-ymparistdjen rakentaminen kay todella paljon
nopeammin, alkaa vaaka kallistua sen puolelle. Talla hetkella mattemaalauksia
kaytetaan paljon, enk& usko niiden katoavan mihinkaan viela pitkaan aikaan.

Vain niiden tekemiseen tarvittavat tyokalut muuttuvat, kuten aina ennenkin.

8 Lopuksi

Mattemaalaus on mielenkiintoinen aihe kasiteltavaksi, silla sen juuret ulottuvat

1900-luvun alkupuolelle saakka, ja se on yksi klassisista, jatkuvasti kehittyvista
erikoisefekteista. Pitk&dnakdisimmat mattemaalaajat tarkkailevat jatkuvasti alan

uusia kehityskulkuja, ja kokeilevat aktiivisesti uusia tyovélineita pysyakseen so-
peutumiskykyisind. 2020-luvulla seka 2.5D-projisiot, virtuaalituotannot etta 3D-

mallinnetut maailmat elavéat rinnakkain, ja niiden kayttod valitaan aina projektin

tarpeiden mukaan.

On hyva valilla pysahtya tekemaéan katsaus tekniikan menneisyyteen ja pohtia
milta osin se nakyy edelleen tamanhetkisessa tilanteessa. Kun havainnoi histo-
riaa, voi usein huomata sen heijastavan nykyajan kehityslinjoja. Esimerkiksi
taustojen projisointi isoille LED-ruuduille muistuttaa ihan ensimmaisia lasimat-

teja, jotka tehtiin ennen kuvauksia, eika niiden jalkeen.

Mattemaalausta tyokseen tekevilla tulee olla selva ymmarrys kuvan rakentami-
sen perusteista, kuten sommittelusta ja varienkaytosta, mutta erilaisten 2D- ja
3D-ohjelmistojen kayttotaidot korostuvat entisestaan. Ei riitd, ettéd osaa tehda
hienoja kaksiulotteisia kuvia, vaan tekijan pitad osata hy6dyntad monipuolisesti
eri keinoja saadakseen aikaan uskottavan illuusion elokuvan katsojalle. Erikois-
efekteja sanotaan usein nakymattomaksi taiteeksi — niiden tarkoituksena ei ole
herattdaa huomiota, vaan upottaa yleisé elokuvan maailmaan. Ammattilaisen

taytyy vastata yleison vaatimuksiin.
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Vaikka tekniikan tulevaisuus onkin sidoksissa 3D-animointiin, on se edelleen
edullinen ratkaisu kohtauksiin, joissa ei haluta mallintaa kokonaista 3D-ymparis-
t6& muutaman sekunnin takia. Mattemaalaus ei vaadi tekijaltdan kohtuuttoman
paljon resursseja, joten se on lahes aina varteenotettava vaihtoehto fiktiivisen
ympariston luomiseen. Uskon, etta sita tullaan jatkossakin ndkeméaéan paljon,

erityisesti pienemman budjetin elokuvissa ja sarjoissa seka tyylillisena tehokei-
nona.
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