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OpinnaytetyOossani vertailen aiempia toita nyt kaynnissa olevien tdiden kanssa.
Tutkin omaa tyoskentelyani kriittisesti selvittamalla missa olisin voinut tehda
toisin, ja mitka olivat itselleni oppimisen kannalta oivaltavia hetkia eri tuotannon
vaiheissa. Lahestyn vertailua menneessa, nykyisessa ja tulevassa muodossa.
Lahestymalla talla tapaa pystyn selkeammin avaamaan omaa ajatteluani seka
tuotannon prosessia. Tapausesimerkkeina toimii omat lyhytelokuvani "Ain’t that
a kick in the head”, "Mission to Gumbar” seka "Alone”

Perehtymalla kriittisesti omaan tyoskentelyyn olen huomannut, etta itsellani on
tarve toteuttaa suuria kokonaisuuksia. Omat haasteet sijaitsevat aiheen
typistamisesta sen keskeisimpiin muotoihin. Typistamalla omat ideani
keskeisimpiin asioihin olen onnistunut luomaan itselleni toimivan "work flow”:n,
jota seuraamalla saan tuotannon valmiiksi sellaisina, etta voin itse olla
tyytyvainen omaan tyohon.

Tassa opinnaytetydssa puran ne hetket missa menin vaaraan suuntaan. Avaan
my0s teoriaa Iahemmin nyKkyisista projekteista osoittaakseni ymmarrykseni ja
osaamiseni aiheen ymparilla. Kerron myos teoriaa 3D-tyOskentelyn taustalla.
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Virtual production

- Utilizing 3D programs in short films

In my thesis, | compare my previous work, with those that are now in progress,
and examine my own work critically, finding out where | could have done
differently, and what were insightful moments for me in terms of learning at
different stages of production.

| approach the comparison by date, in present and future form. By approaching
in this way, | can more clearly open up my own thinking and the production
process. Case studies include my own short films "Ain't that a kick in the head",
"Mission to Gumbar" and "Alone"

By critically studying my own work, | have noticed that | myself have a need to
implement large entities, and my own challenges lie in reducing the topic to its
key forms. By reducing my own ideas to the most important things, | have
managed to create a functional "work flow" for myself, by following which I can
finish my production in such a way that | can be satisfied with my work.

In this thesis, | will unpack the moments where | went in the wrong direction and
open up the theory more closely about my current projects, to demonstrate my
understanding and competence around the topic.
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Kaytetyt lyhenteet tai sanasto

Lyhenne Selitys (Lahdeviite)

Blender Blender on ilmainen ja avoimen lahdekoodin 3D-
luontipaketti. Se tukee koko 3D-osa-alueita —
mallinnusta, animaatiota, simulointia, renderdintia,
sommittelua ja liikkeen seurantaa, jopa videoeditointia
ja pelien luomista. (Blender.org/about, 2024)

Creative commons Avoin tekijanoikeuslisenssi (creativecommons.org,
2024)

First person Kuvakulma hahmon silmien lapi (wikipedia.org)

Linearisoiminen Pixeleiden maarittaminen tietylle varialueelle (Koch,
2023)

Mattemaalaus Tekniikka, jossa maalausta, valokuvaa tai digitaalista

kuvaa kaytetaan lisaamaan tai korvaamaan kuvan
elementteja. (Deguzman, 2023)

Motion capture Tallentaa liikkeen ja muuntaa sen dataksi, jota
animaatio-ohjelmisto voi lukea ja soveltaa 3D-hahmoon.
(Rokoko, 2021)

Unreal engine Pelinkehitysmoottori (Epic games, 2024)

Varialue Matemaattinen malli, joka kuvaa, miten varit esitetaan
numeroiden avulla. (Ferguson, 2024)



1 Johdanto

Monilla meista on tarve kertoa tarinoita. Varsinkin ihmisilla, jotka paattavat
omistaa elamansa elokuvalle. Mina olen yksi naista ihmisista. Aivomme tulvivat
ideoita, mutta harvoin meilla on keinoja tai taitoa tuoda niita ideoita
todellisuuteen ilman suuria budjetteja tai isoja tyoryhmia, jotka koostuvat

itseamme kokeneemmista ja taitavammista ihmisista.

Mita jos sanoisin, etta tana paivana ideoiden toteuttaminen ja visualisoiminen
olisi mahdollista I&hes jokaiselle, jolla on paasy internettiin ja toimivaan
tietokoneeseen? Kiinnostuisitko mahdollisuudesta viimeinkin toteuttaa ideasi
avaruusseikkailusta toisille planeetoille? Tai siitéa yhdesta isosta stuntista, joka

tekisi elokuvastasi ikimuistoisen?

Teknologia on kehittynyt niin paljon eteenpain, etta tamankaltaiset tarinat ovat
mahdollisia meille kaikille. limaiseksi. Se vaatii vain ymmarryksen, etta
oppimiskayra on todella jyrkka ja se tulee vaatimaan aikaa. Todennakoisesti et
tule onnistumaan ensimmaisella yrityksella. Et valttamatta viela toisellakaan,
mutta lopulta huomaat, etta olet kerryttanyt taidon toteuttaa isoja ja
mahtipontisia ideoita seka kyvyn tuoda niita esiin visuaalisesti miellyttavalla

tavalla.

Tarve kertoa tarinoita juuri sellaisina kuin ne nden tinkimatta laadusta on ollut
puskeva voima, joka johti minut opinnaytetyoni pariin. Olen kerryttanyt
osaamista ja kokemusta useiden vuosien ajan itseani opettaen. Nyt on tullut
itselleni aika tutkia omaa kehittymisprosessia seka kriittisesti katsoa taaksepain

omia téitani. Nostaa katse kohti tulevaa ja valmistautua seuraaviin haasteisiin.

Tavoitteeni on heratella muita suomalaisia elokuvantekijoita tdman aiheen
aarelle. 3D yhteisd on harmillisesti Suomessa viela pieni talla hetkella. Haluan
valmistaa muita tulevia 3D artisteja esittamalla omat epaonnistumiset ja

oivalluksen hetket.

Osa lahteista ovat teoria painotteisempia ja osa koskettaa lahemmas kaytannon

tydskentelya. Valitsin taman tyyppisia lahteita, silla ne ovat myos kriittisia

Turun AMK:n opinnaytetyo | likka Pitkdnen



aiheen opiskeluun ja lopulta hallitsemiseen. Yksi suurimmista inspiraatioistani
seka guruistani on lan Hubert. Han on indie tekija Seattlesta, joka on onnistunut
omalla humoristisella otteellaan kerryttamaan vakaan sijan alalla opettajana.

Han tarjoaa lyhyempia ja ymmarrettavia kokonaisuuksia Blenderin oppimiseen.

Toivon, ettd omat kokemukseni ja ajatukseni herattavat uusia tekijoita taman
tyyliseen elokuvantekoon. Tarkoitukseni on nayttaa uudenlainen
tydskentelymenetelma. Siita voi olla paljon hydtya tuleville ja nykyisille

elokuvantekijoille.

Turun AMK:n opinnaytetyo | likka Pitkdnen



2 Idean rajaus omaan taitotasoon nahden

2.1 Aint that a kick in the head

Taiteellisessa opinnaytetyd elokuvassa “Ain’t that a kick in the head” halusin
luoda laajempia kaupunkitaustoja rakentaakseni elokuvani maailmaa. Tarkoitus
oli herattaa katsojan huomio visuaalisesti nayttavilla kuvilla. Pohdin kahta

erilaista lahestymistapaa.

Voisinko luoda Unreal Enginella taustalle istutettavia rakennuksia? Elokuvan
tekohetkellda en osannut 3D-mallintaa rakennuksia itse, mika olisi tarkoittanut
sita, ettd minun olisi taytynyt etsia ilmaisia malleja taloista netista. Tama estaisi
sen, ettd pystyisin rakentamaan maailmasta juuri sellaisen, kuin naen paassani
arkkitehtuurin nakokulmasta. Voisin myos ostaa malleja, mutta se soisi
elokuvan valmiiksi pienesta budjetista turhan ison osan. Seuraamalla Unreal
Sensein videoita aiheesta, huomasin kuinka aikaa vievaa kaiken taman

opetteleminen olisi ja ymmarsin, etta aikani ei riittaisi tuottamaan edes lahes

hyvaksyttavia kuvia.

1. Ain’t that a kick in the head. (2023)

Toinen lahestymistapa, joka on myds kustannustehokkaampi, oli toteuttaa
taustan rakennukset mattemaalaus -tyylisesti. Opin tasta lahestymistavasta

James Chick: Itd hanen YouTube kanavansa kautta. Lataamalla

Turun AMK:n opinnaytetyo | likka Pitkdnen
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tekijanoikeusvapaita kuvia kaupungeista, pystyin luomaan taustalle jokseenkin
ison kaupungin tuntua mutta olin silti rajoittunut. En voi vaikuttaa kuvassa

esiintyviin talojen arkkitehtuuriin millaan tavalla, seka kuvasta puuttui syvyys.

Ymmarrykseni kuvan toteuttamisesta nykypaivana, olisi kehittaa omia 3D-
mallinnus taitoja, jotta voin ohjata visuaalisen tyylin haluamaani suuntaan.
Ottaisin myos ison green- tai blue screen kankaan mukaan kuvauksiin, jotta
voisin toteuttaa digitaalisen korvauksen helpommin jalkitydssa. Ensimmainen
lahestymistapa oli turhan intohimoinen omaan taitotasooni nahden ja toinen

lahestymistapa jai myOs vajaaksi siitd, millaisen kuvan halusin rakentaa. Kuva

2.2Mission to Gumbar

Lyhyt projektini "Mission to Gumbar” toimii harjoituksena itselleni hallitusta
virtuaalisesta tuotannosta. Siina toteutan kuvia, jotka tiedan pystyvani luomaan.
Tarkoituksena on vahvistaa omaa jo valmiiksi kerryttamaa osaamista seka

luoda itsevarmuutta omaan tekemiseen tuleviin projekteihin.

Mission to Gumbar on lyhyt toimintaelokuva, jossa erikoisjoukkosotilaan taytyy
pelastaa presidentin poika kidnappaajilta sota-alueella. Kuulostaa todella
mahtipontiselta, tiedan. Se mika erottaa taman projektin toteutuksen idean
tasolla on se, etta projekti on rajattu taysin vain sellaisiin tilanteisiin ja kuviin,

jotka tiedan pystyvan toteuttamaan.

Kuva 2. Mission to Gumbar. (2023)

Turun AMK:n opinnaytetyo | likka Pitkdnen
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Tassa vaiheessa toteutusta oma paatyokalu on vaihtunut Unreal Engine 4:sta
Blender 3D:hen. Olen tydskennellyt Blenderia hyédyntaen kaksi vuotta
ammatillisesti. Taman myota oma ymmarrys omasta taitotasosta on kehittynyt
siihen pisteeseen, etta pystyn toteamaan mitka ovat toteutuskelpoisia ideoita ja

mitka ovat oman osaamisen ulkopuolella.

Purkamalla taman lyhytelokuvan idean osiin heratan kysymyksia itselleni. Miten
toteutan sotilaan? Missa kamppailu presidentin pojasta tapahtuu? Kuinka paljon
ymparilla olevaa maailmaa minun taytyy nayttaa, jotta katsoja ymmartaa

sanomatta, etta tilanteessa ollaan sota-alueella?

Helikopteri, sotilas sekd muutama havittaja saadaan Sketchfab nimiselta
sivustolta creative commons -lisenssilla. Maailma, joka on sodan runtelema,
luodaan mallintamalla tuhottuja taloja seka lataamalla tekijanoikeusvapaita
videoelementteja tulesta ja savusta, joita voidaan istuttaa taloihin sisalle.
Animaatio pidetaan yksinkertaisena. Jos vaaditaan tarkempia animaatioliikkeita,
ne ladataan Adoben Mixamo -sivustolta, joka tarjoaa ilmaiseksi motion capture

animaatioita.

Taistelukohtaus toteutetaan first person kuvakulmasta, jolloin katsoja paasee
sotilaan saappaisiin ja samalla poistuu tarve animoida kokonaista
taistelukohtausta. Sisatilat ovat himmeasti valaistuja, mika edesauttaa realismia
ja luo mahdollisuuksia mielenkiintoisille valaisutiloille. Referenssin keraaminen
on myos taito, joka jokaisen taitelijan, alan haarasta riippumatta, kannattaa
opetella. Tyoni on edistynyt paljon nopeammin ja tehokkaammin, kun
lahettyvillani on esimerkkeja, joita voin hyddyntaa omissa toissa.

2.3Alone
Taman hetken projekti "Alone” on tuotantovaiheessa oleva lyhytelokuva. ldean

tasolla elokuva on muuttunut monta kertaa, silla tama projekti on ollut paassani

jo pidemman aikaa.

Turun AMK:n opinnaytetyo | likka Pitkdnen
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"Ain’t that a kick in the head” -projektista oppineena olen pitanyt taman
projektin mielessa. Pyrin etenemaan rauhallisesti omissa taidoissani ja
kehittdmaan osaamistani johdonmukaisesti siihen suuntaan, etta voin toteuttaa
taman projektin. Samalla haluan opetella jotain uutta ilman, etta se jarruttaa

koko projektia.

Ideana oli alun perin sijoittaa koko tarina yhdelle avaruusalukselle, joka joutuu
asteroidimyrskyn runtelemaksi. Samainen myrsky myos uhkaa maata ja
paahenkildbmme on ainoa, joka pystyy pelastamaan koko sivilisaatiomme.
Jalleen kerran idea on todella suuri ja hankalasti toteutettava. Idea on
myohemmin muovautunut tiivimmaksi hahmotutkielmaksi yksinaisyydesta ja

ajan merkityksesta meille, jota meilla kaikilla on rajallisesti.

Kuva 3. Alone. (2024)

Turun AMK:n opinnaytetyo | likka Pitkdnen
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Suuri toimintakohtaus, mika sisalsi asteroidimyrskyn, on vaihtunut
rauhallisempiin kuviin muista maailmoista, joihin paahenkilomme matkustaa

etsien elinkelpoista planeettaa tuleville sukupolville.

Kuva 4. Makuuhuone. Alone. (2024)

Monimutkainen liito avaruusaluksen lapi on vaihtunut pieniin hetkiin aluksen
sisalla, jotka ilmentavat sita, miten paahenkilo elaa aluksella, mita kutsuu
nykyaan kodiksi. Kaikkia naitd muutoksia yhdistaa yksi asia. Miten nayttaa
paljon vahemmalla. Monimutkaisen avaruusmyrskyn ja siita selviamisen
nayttaminen on vaihtunut laajoihin ja rauhallisempiin, mutta suuriin kuviin
maailmoista, joissa astronautti vierailee.

Tama edesauttaa sita, ettd animaation tarve on pienempi ja voin tekijana
enemman keskittya lahes maalausmaiseen toteutukseen, jossa voin rakentaa
kiinnostavia kuvakulmia seka keskittya valaisuun ja tilantuntuun. Naissa on
itsessaan jo paljon toteutettavaa. Typistamalla idean rajausta omaan
taitotasoon nahden tarkein oppi itselle on ollut se, etta tarina on tarkein. Tarina
edelld saadaan nayttavia lopputuloksia ja parempaa laatua lopullisiin kuviin.

Turun AMK:n opinnaytetyo | likka Pitkdnen



14

3 Toteutuksen purkaminen

3.1Ain’t that a kick in the head

Uudet elokuvantekijat yrittavat sisallyttda kokopitkan elokuvan verran asiaa
lyhytelokuvaan. Tarinan ja miljoon rajaaminen on tarkea taito, joka pienella
budjetilla toimivien elokuvantekijdiden taytyy oppia. Se myds osoittaa kypsyytta
omaa taidetta kohtaan, kun osaa rajata tarinansa vain tarkeisiin pointteihin ja
hetkiin.

Miten tama rajaus toteutetaan? Miten I6ydetaan tarinasta tarkeat hetket?
Rajaus toteutetaan, kun ohjaaja tulkitsee kasikirjoituksesta tarkeimmat
juonenkaanteelliset hetket. Taman jalkeen tutkitaan tuottajan seka virtuaalisen
tuotannon johdon kanssa, mitka kohtauksista on viisainta toteuttaa virtuaalisesti
ja mitka kohtaukset vaativat fyysista lavastusta. Paras mahdollinen tilanne on
sekoittaa oikeaa ja virtuaalista keskenaan, jolloin fyysisen ja virtuaalisen raja
halvenee (Hubert, 2021).

Tarkeimpien hetkien I6ytaminen on tarkeaa, silla ne Ioytamalla pystyy ohjata

energiansa oikeaan suuntaan, jolloin lopputuloksesta tulee paljon hiotumpi.

Hyva esimerkki tasta, on opinnaytetyoelokuvani loppukohtaus. Toteutimme
virtuaalisen paan vaihdon mutta samassa kohtauksessa on turhaan jatetty

Turun AMK:n opinnaytety6 | likka Pitkédnen
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tietokoneen naytét pimeaksi, jolloin meidan taytyi jalkituotannossa yrittaa lisata

naytoille jotain.

Tama osoittautui hankalaksi, silla emme saaneet videokuvaa tarttumaan

nayttoihin helposti, joten todella suuri osa jalkituotanto ajasta meni hukkaan.

Aikaa, jonka olisi voinut kayttda 3D paan hiomiseen ja viimeistelemiseen.

3.2Mission to Gumbar

Toteutuksen purkamiseen vaadittavat toimenpiteet on hyva kirjoittaa itselle ylos
kerran, jotta tata listaa voi hyddyntaa tulevaisuudessa. Listaan on hyva lisata
kohtauksien puruista luotua kuvalistaa. Talloin kasikirjoituksen avulla on
helpompi hahmottaa mita jokainen kuva vaatii toimiakseen (Crawford 2024).

Mission to Gumbarissa tiesin, etta tarina vaatii paljon ajoneuvoja kuten
helikopterin seka monta havittajaa. Tiesin, ettei ole mahdollista hankkia
helikopteria tai varsinkaan havittajaa kuvauksia varten, joten kdannyin Blender

3D:n puoleen.

Turun AMK:n opinnaytetyo | likka Pitkdnen
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Kun I8ysin tarvittavat tekijanoikeusvapaat mallit, oli aika tyostaa materiaalit

vastaamaan enemman oikean elaman materiaaleja. Nama vaiheet on hyva
tehda jo esituotantovaiheessa, jolloin itse tuotantovaiheessa ei heraa enaa

kysymyksia siita, mista ja millaisia malleja elokuvassa voi hyodyntaa.

Miksi paadyin 3D malleihin enka pienoismalleihin? Slice of life -YouTube
kanava osoittaa erinomaisesti miksi pienoismalleja kannattaa kayttaa. He
hyddyntavat myos Blenderia elokuvissaan mallien rakentamiseen seka
digitaalisiin lisayksiin. Heidan metodinsa koostuu pienoismallin kuvaamisesta ja
myohemmin sen lisaamisesta kuvaan jalkituotannossa. Hyoty tamankaltaisessa
lahestymisessa on fyysinen esine, mika on kuvattu oikeasti. Aito pienoismalli

nayttaa oikein kuvattuna melkein joka kerta paremmalta kuin digitaalinen.

Toinen vaihtoehto on toteuttaa koko kuva digitaalisesti. On totta, etta
digitaalinen helikopteri tulee aina nayttamaan digitaaliselta mutta omassa
tapauksessani olin suunnitellut monimutkaisen kameraliikkeen, joka alkaa
helikopterin sisalta ja jatkuu lentden helikopterista ulos. Pienoismallilla tdman

kaltainen kuva ei olisi ollut mahdollista.

Pienoismalli kuvaaminen ei mydskaan ole ilmaista. Mallit taytyy ostaa ja kasata
seka maalata. Maalaus on erityisen tarkeaa saada hyvannakoiseksi, silla sen
textuuri on mika myy pienoismallin katsojalle oikeana helikopterina. Omat taitoni
eivat riita maalaamaan helikopteria tarvittavalla tavalla. Pienoismalli
kuvaaminen vaatii myds sen kuvaamisen green - tai blue screenia vasten, jotta

sen voi myohemmin istuttaa kuvaan. Sen sijaan, kokonaan digitaalisessa

Turun AMK:n opinnaytetyo | likka Pitkdnen
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kuvassa helikopteri on jo kuvassa sisalla, seka siihen osuu jo ympariston

valaisu, mika olisi vaativampaa toteuttaa pienoismallilla.

Kameraliikkeen yhdistaminen olisi myos hankalampaa taustan ja helikopterin
valilla. Vaihtoehdot ovat toteuttaa kameraliike ennen kuvausta ja yrittaa
kopioida se mahdollisimman tarkasti pienoismallia kuvatessa tai toteuttaa
kameraliike ennen digitaalisen taustan luomista, jolloin kameraliikkeen
kopioiminen muuttuu tarkemmaksi mutta se tarkoittaa myos sita, etta rajaus on
lukittu. Kokonaan digitaalisessa on mahdollisuus kokeilla useampaa erilaista
kameraliiketta joustavasti ja vapaammin. Naiden syiden takia paatin toteuttaa

kuvan taysin digitaalisesti hahmosta lahtien.

Hahmo toteutettiin kuvaskannauksella nayttelijan paasta, joka tuotiin Blenderiin.
Skannauksen siistimisen jalkeen se vietiin Unreal engine ohjelmaan, jossa siita
luotiin taysin uusi animoitava hahmo mita pystyn liikuttelemaan kasvoista
l&htien taysin. Tama helpottaa todella paljon, jopa vaikeampien stunttien

toteuttamista turvallisesti ja kustannustehokkaasti.

Kuva 5. Sisaan laskeutuminen. Mission to Gumbar. (2023)

Halli toteutettiin myos hyddyntaen molempia ohjelmia. Pohja rakennukselle
luotiin Blenderissa ja tuotiin Unreal engineen, jossa tilaan lisattiin kasvustoa ja
muita yksityiskohtia. Unreal engineen vahvuudet ovat suurissa alueissa, jotka
vaativat paljon yksityiskohtia. Sen renderdinti kone on paljon tehokkaampi kuin
Blenderin, jolloin animaatioita ja kuvia saa nopeammin valmiiksi. Taman

Turun AMK:n opinnaytetyo | likka Pitkdnen
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kaltaisen suorituskyvyn takaa Unreal Engineen sisaan rakennettu Lumen ja
Nanite ohjelmat (Epic games 2024).

Lumen ja Nanite ovat tarkeita askelia 3D tyOskentelyssa, jossa aikaisemmin
todella suuri osa sita, mita pystyi luomaan, riippui paaasiassa tietokoneen
tehokkuudesta. Blenderin Cycles render kone perustuu sateenseurantaan.
Sateenseuranta yksinkertaistettuna on tietokoneen tapa simuloida valoa ja
varjoja. Laskemalla valon sateen suuntaa ja intensiteettia, ohjelma luo

realistisemman valotilanteen, joka simuloi oikeaa maailmaa.

Lumen vie sateenseurannan seuraavalle tasolle. Sen tarkoitus on vahentaa
valon laskennan rasitusta ja edistaa reaaliaikaista tyoskentelytapaa 3D
taitelijoille. Sade, joka pomppaa varillisesta esineestd muuttaa variaan sen
mukaan minka varinen esine on, josta se pomppaa. Tata kutsutaan globaaliksi
valaistukseksi (Souza, 2021). Aikaisemmin se oli todella raskas prosessi
tietokoneelle laskea mutta Lumenia hyddyntamalla saamme reaaliaikaset
heijastukset ja valotilanteet. Se myds antaa valon valua varjoihin, mika takaa

aidomman tayton kuvan varjoisimpiinkin paikkoihin.

Nanite on tehokas tyokalu laskemaan kolmioita tai nelioita, joista kaikki esineet
3D maailmassa koostuu. Se hyddyntaa etaisyytta kamerasta mittaavaa
laskutapaa, joka toimii vahentamalla kolmioita tai nelidita esineista, jotka ovat
kauempana kamerasta ja kasvattaa niiden maaraa esineissa, jotka ovat

lahempana.

Tama tarkoittaa sita, etta tehokkuus saastetaan niihin kohtiin, jotka ovat tarkeita
ja nakyvilla seka ne esineet, jotka ovat kauempana saastavat tehokkuutta

muuttamalla rakennettaan vahemman tiheiksi.

Hyddyn nakee varsinkin isoissa kuvissa, jotka tarvitsevat paljon geometriaa.
Geometria on vertexien, eli pisteet, jotka muodostavat kolmioita tai nelidita,
jotka muodostavat kasvon, joiden yhdistyminen muodostaa esineen
geometrian. Tietokoneen taytyy laskea jokainen naista pisteista esittaakseen ne

oikealla tavalla kuvassa. Mikali pystymme vahentamaan tietokoneen tarvetta
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laskea se helpottaa hyvin paljon isojen ja laajojen kokonaisuuksien

toteuttamista kustannustehokkaasti.

Edella mainittuja koneistoja hyodyntaen pystyin tyoskentelemaan itsenaisesti ja
kustannustehokkaasti. Tarkoitus oli hyddyntaa Blenderin ylivertaista 3D
mallinnusta luomalla kohtauksien tiloja ja siirtamalla luodut tilat Unreal
Engineen. Pystyin jatkamaan tyoskentelya reaaliaikaisesti muokkaamalla kuvia

valaisun ja efektien pohjalta sen mukaan kuin ne tarvitsivat.

3.3 Alone

Yksi itseani kiinnostavimmista tekniikoista on tuoda oikeaa kuvattua kuvaa ja
luoda virtuaalista maailmaa sen ymparille. Tarkoituksena on istuttaa oikea

hahmo virtuaaliseen tilaan saumattomasti. Lahestymistapoja on useampia.

Isojen studioiden prosessi on "volume”: na tunnettu studio, jossa seinat voivat
heijastaa digitaalista kuvaa televisionayton tavoin. Se auttaa tuomaan aidon
valaisun seka heijastukset kiiltaviin pintoihin. Se myds helpottaa nayttelijdiden

tydskentelya, silla he nakevat ymparistonsa. (ILM, 2020)

Green screen on periteisempi tapa luoda kuvia, jotka istutetaan jalkeenpain
kuvan paalle. Talldin on kiinnitettava huomiota valaisuun, silla se auttaa
istuttamaan hahmon parhaiten ymparistoonsa (Hubert, 2021). Toteutan Alonen
talla l1ahestymistavalla, silla se on kustannustehokkaampi ja vaatii vahemman

tyoryhmaa.

Alone koostuu paaasiassa kohtauksista avaruusaluksen eri nurkissa. Paadyin
keskittamaan tyoskentelyni padasiassa Blenderiin. Sen tarjoama
yksinkertaisuus liikkkuvan kuvan tuomisesta digitaaliseen tilaan, verrattuna
Unreal Enginen monimutkaisesta tavasta tuoda ulkoisia elementteja, oli itselleni

paljon intuitiivisempaa.

Tavoitteeni oli tutkia mahdollisuutta ottaa alkuperainen oikea video, josta luon

kokonaan uuden kuvan virtuaalisesti kameraliikkeesta ymparistoon.
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Uteliaisuuden johdattelemana, huomasin muutamia haasteita tamankaltaisessa

tyoskentelyssa.

Hankalaksi osoittautui pohjavideon linearisoiminen oikeaan varialueeseen.
Blender kayttaa lineaarista varialuetta, koska alkuperainen video oli
tekijanoikeusvapaa video, en pystynyt selvittdmaan mika videon varialue oli.
Toin videon DaVinci Resolveen, joka on ilmainen editointi ohjelma. Kokeilin
erilaisia varialue muutoksia, kunnes sain itselleni hyvannakoisen lineaarisen
kuvan. Taman jalkeen tuli seuraava rajoitus. Video on Blenderissa 2D:na, koska
se on pohjimmiltaan kuva eli huomasin heti, ettd minun taytyy parhaani mukaan
yrittaa toteuttaa samanlainen valotilanne kuin pohjavideossa, tai muuten hahmo

nayttaisi todella irralliselta muusta maailmasta.

Paadyin rakentamaan suuren kaupunki alueen, silla alkuperaisessa videossa
hahmo kavelee todella tyhjassa ymparistdssa ja tavoitteena oli tutkia
mahdollisuutta rakentaa taysin jotain uutta.

Kuva 6. Videon istuttaminen digitaaliseen maailmaan. (2023)

Opin tasta sen, etta kuvatussa tilanteessa videon valaisun taytyy istua
virtuaaliseen ja olisi hyva olla jo valmiiksi rakennettu virtuaalinen tila, jossa voi
valaista hahmoa ennen kuin kuvaa oikeaa kuvaa. Tama helpottaa valaisua
oikeassa maailmassa, silla tiedat valmiiksi, millainen valaisutilanne tulee
olemaan.
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4 Useiden ohjelmien hallinta

4 1 Ain’t that a kick in the head

Ohjelmat, joita kaytettiin, olivat DaVinci Resolve, Photoshop, Unreal Engine 4
seka Blender. Oma intoni naiden ohjelmien implementointiin oikeassa lyhyt
elokuvassa oli todella suuri. Sen hetkinen taitotasoni ei aivan riittanyt

hyddyntamaan niita oikein.

Tarkoituksena oli hyodyntaa 3D ohjelmia luomaan maailmaa ymparille mika ei

muuten olisi ollut mahdollista. Yksi tarkeimmista kohtauksista itselleni oli saada

onnistumaan virtuaalinen baarikohtaus, jossa hahmot kayvat tiiviin keskustelun.

Halusin valttaa talla kertaa green screenin kayttoa ja etsin toisenlaisia
mahdollisuuksia toteuttaa kuvaukset, joten otimme kayttoon 70 tuumaisen
television, johon sy6timme lappariltéani videokuvaa baarista. Tata videokuvaa

kaytettiin nayttelijdiden taustana ja kamera pidettiin jalustalla paikallaan.
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Oma virheeni oli, ettd paadyin olla kayttamatta green screenia. En ymmartanyt,
etta livekuvan tarkoitus taustalla on osittain valaista nayttelijoita siina miljodssa
missa he ovat. Jos olisin kayttanyt green screenia ja hyodyntanyt digitaalista
hahmoa Unreal Enginen sisalla, olisin saanut kopioitua valaisun, joka osuu

digitaaliseen hahmoon oikeassa elamassa.
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Adoben Photoshop ohjelma oli erittain avulias luomaan taustalle rakennuksia

tekijanoikeusvapaista kuvista. Lahestyin toteutusta enemmankin mattemaalajan
nakokulmasta kuin taysin virtuaalisena tekijana. Loin "maalaukset”
Photoshopissa hydodyntamalla useita kuvia ja rakentamalla niista tarvittavat

elementit taustoihin ja istutin ne jo kuvattuihin kuviin.

On tarkeaa osata hyodyntaa useampaa ohjelmaa, silla usein yksi ohjelma ei
yksinkertaisesti riita toteuttamaan yksittaista kuvaa. Useamman ohjelma
hallitseminen myo6s antaa mahdollisuuden erilaisille Iahestymistavoille, mikali

ensimmainen toteutus ei toimi.
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4.2 Mission to Gumbar

Ohjelma, jota paatin hydodyntaa paahenkilon paan mallintamisessa, on Polycam.
Polycam toimii yksinkertaistettuna niin, etta kohteesta otetaan 360 asteinen
video tai paljon korkealaatuisia kuvia, jotka ohjelma taman jalkeen rakentaa 3d

malliksi mahdollisimman tarkasti.

Tarkemmin, Polycam hyddyntaa LiDar teknologiaa. LiDar on lyhennys sanoista
"Light detection and ranging”, mika suomeksi tarkoittaa valon havainnointia ja
etaisyyden mittaamista (Leah, 2024). Se lahettaa laser signaaleja, jotka
osuessaan kohteeseen lahettavat tietoja pinnan syvyydesta ja kohteiden
etaisyydesta toisiinsa. Taman kaltainen menetelma luo tarkasti mitoitetun kartan

pisteita, jotka yhdistamalla saadaan 3D malli.

Kuva 7. Paamalli ilman textuureja. Miésion to Gumbar. (2023)

Polycam tarjoaa myos sisaanrakennetut kuvatekstuurit, joita muokkaamalla
saadaan keski- tai kaukoetaisyydelta toimiva malli, jonka voi istuttaa mihin

tahansa 3D maailmaan.

Kuva 8. Paamalli textuureilla. Mission to Gumbar. (2023)
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Kuvaushetkella ympariston valaisun on parasta olla mahdollisimman tasainen,
silla kaikki varjot mita valo luo poltetaan sisaan kuviin. Tama johtaa siihen, etta
tekstuureissa on sisaan rakennettuja varjoja, joita ei pitaisi olla. Ratkaisin taman

kuvaamalla kohteen ulkona pilvisella saalla.

Kuva 9. Mission to Gumbar. (2023)

Mallia voi parannella lisaamalla siihen oikeaa karvoitusta. Tiesin, etta hahmolla
on kypara paassa koko lyhytelokuvan ajan, joten en huomioinut hiuksia
ollenkaan. Paatin luoda puolestaan parran hahmolle, jonka voisin ottaa kayttoon

kuviin, jotka ovat lahempana.

Kuva 10. Parta. Mission to Gumbar. (2023)
Liikkeessa hahmo toimii erinomaisesti. Tarkoituksena ei ollut luoda taysin

realistista mallia, joka kestaa lahikuvat. Digikaksonen pystyy suorittamaan

vaativat toimintakohtaukset ilman, etta sen digitaalisuus rikkoisi immersiota.
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Kuva 11. Mission to Gumbar. (2023)

Lisaamalla uusia tydkaluja ja yhdistamalla niitd vanhoihin opittuihin, aloin
rikkomaan aikaisempaa rajaa, mika oli estanyt itseani toteuttamasta sellaisia
lyhytelokuvia kuin halusin. Tarkeimpia oppeja oli selkeasti, etta taytyy rakentaa
vankka pohja ennen kuin yrittda toteuttaa lilan suuria kokonaisuuksia seka
pyrkia rakentamaan mielessaan kartta, jota seuraamalla on mahdollista I0ytaa

uusia ratkaisuja vanhoihin ongelmiin.

4.3 Alone

Muutaman vuoden kokemus kulminoituu tahan lyhytelokuvaan. Tarkoituksena
ei ole opetella uusia ohjelmia vaan kehittdd osaamista seuraavalle tasolle. Olen
paattanyt, ettd annan itselleni kevyita rajoituksia pakottaakseni itseni oppimaan

kayttamani ohjelmat kunnolla.

Syvennan osaamistani DaVinci Resolvessa, jossa muutan kuvatun videon
oikeaan lineaariseen muotoon, joka tukee Blenderia. Taman tarkoitus on saada
kuvattu video istumaan ymparistdoonsa saumattomasti, mutta se vaatii itseltani
viela enemman teorian ja savyjen hallinnan opettelua. Kehitan itseani myos
lisda Blenderin puolella keskittden huomioni esineiden ja aluksen
mallintamiseen. Olen kerryttéanyt jo kattavan osaamisen mallintamiseen, mutta
orgaanisten muotojen luominen on yksi vaikeimmista asioista mallintaa 3D:na,

joten haluan kehittaa itseani silla tasolla.
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Pyrin myos optimoimaan tyotapani siirtaa kokonaisia tasoja Blenderista Unreal
Engineen. Taman tarkoitus on antaa minulle mahdollisuus luoda itselleni
tutummalla ohjelmalla maailma hallitusti sen nakoiseksi kuin sen naen ja
samalla hyodyntaa Unreal Enginen Nanite jarjestelmaa. Se tarjoaa minulle

kyvyn renderodida suuria kokonaisuuksia kevyemmalla tietokoneella.

Itselleni oppiminen syntyy tarpeesta. Tarpeesta toteuttaa kuva juuri sellaisena
kuin sen naen paassani. Tahan saakka kerryttamia oppeja kehittamalla koen,

etta Alone saadaan valmiiksi taman vuoden aikana.
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5 Lopuksi

5.1 Opittuja asioita

Opinnaytety6ta kirjoittaessani opin itsestani ja omasta tydoskentelystani paljon.
Samalla huomasin, kuinka ankara saatan olla itselleni. Taiteilijoina olemme
vakisinkin kriittisia omaa tyotamme kohtaan ja valilla on hankalaa katsoa omaa

aikaisemmin tehtya tyota.

Tama hankaluuden tunne kertoo vain yhdesta asiasta. Kehityksesta. Jokainen
meista kehittyy, oli se hitaasti tai nopeasti mutta kuitenkin kehitymme. Itse
huomasin paljon aukkoja tyoskentelyssani "Ain’t that a kick in the head”
projektissa, mutta nden myds valtavaa kehitysta, kun katson seuraavaa tyotani

"Mission to Gumbar”.

Vaikka en koe vielakaan taydellista tyytyvaisyyden tunnetta omia toita kohtaan,
uskon, etta sen kanssa minun taytyy oppia elamaan. Kehitys tulee aina
aiheuttamaan epaonnistumisen tunnetta aikaisempia t6ita kohtaan.
Rakentamalla opinnaytety6ta sain paljon ymmarrysta omasta
ajatteluprosessistani ja kehityin paljon omien ideoiden rakentamisessa siihen

suuntaan, etta ne ovat toteutettavia.

5.2 Oppien hyddyntaminen

Tulevaisuudessa tulen toteuttamaan samantyylisia raportteja aiemmista toista,
joissa kirjaan yl0s onnistumisen ja epaonnistumisen hetket. Nain kykenen
tarkkaan arvioimaan missa kohdissa voisin kehittyd, joka johtaa parempaan
rajaukseen oppimateriaalissa mita kulutan. Huomasin, etta aikaisempi kehitys
oli hitaampaa sen takia, etten osannut tutkia sita, mita minun pitaisi oppia.
Opiskelin enemman vain sielta taalta, joka johti hitaaseen kehitykseen.

Konkreettisesti tama tulee esiintymaan tulevassa tyossani "Alone”. Tulen entista

enemman kiinnittdmaan huomiota omiin kompastumiskohtiini ja nojaamaan
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omiin vahvuuksiini. Jokaisella kerralla ei tarvitse opetella jotain uutta, vaan
tyoskennella enemman omalla varmalla alueella ja rakentaa siihen paalle
pienissa maarin uusia asioita. Nain valtan tulevaisuudessa taydelliset

epaonnistumiset ja kykenen luomaan, jotain mista voin olla ylpea.
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