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1 Johdanto

Lopputyoni kasittelee Visuaalisten tehosteiden taiteilijan eli VFX-artistin tyonku-
vaa elokuvissa, joissa ei ole juurikaan kaytetty rahaa budjettiin. Kerron tassa
lopputydssa, miten kdyn ongelmakohdat lapi kuvissa, joissa olen kayttanyt visu-
aalisia tehosteita eli VFX-tehosteita, ja sen mista |0ydan apua, jos en keksi itse
mitaan. Huomio. Kaytan tasta lahtien opinnaytetydssani visuaalisista tehosteista
kasitetta VFX.

Olen huomannut, etta on vaikea saada apua visuaalisten tehosteiden oppimi-
seen, koska Suomessa varsinaista koulutusta ei juuri ole, eikd VFX-osaaijia ole
tarpeeksi. Yleensa ongelmat VFX-tehosteiden tekemisessa riippuu kuvan vai-
keudesta, onko kuvassa liiketta, taytyyko jotain lisata tai poistaa kuvasta, onko
kuva paikallaan vai kasivaralla. Opiskelijaprojekteissa on valilla kaynyt niin, etta
nopealla aikataululla emme ole huomanneet kuvausvaiheessa virhetta, joka

huomataan vasta editointivaiheessa.

Yleensa talloin olen itse ennakoinut VFX-kuvan elokuvan leikkaus vaiheessa eli
editissa, jos olen toiminut leikkaajana. Talloin koulun editin jalkeen olen jatkanut
kotona VFX-kuvan tekoa. Selviytyakseni VFX-kuvasta olen Idytanyt erilaisilta
keskustelufoorumeilta samankaltaisia ongelmia seka videoita YouTubesta.
Vaikka kuva saattaa olla taysin erilainen opetusvideossa, niin tekniikka on aina
sama, ja sita voi hyddyntaa yhdistelemalla muita VFX-tekniikoita, jolloin ongel-
manratkaisusta tulee paljon nopeampaa, samalla oppii erilaisia tekniikoita. Jos
taas olemme suunnitelleet ajoissa ennen kuvauksia VFX-kuvan, se antaa luo-
vuutta ja mahdollisuutta muokata kuvauksissa VFX-kuvaa, jotta jalkityOvaihe
onnistuisi taydellisesti. Mutta silloinkin on saattanut kayda niin, etta jokin asia ei

silti onnistu, ja nopea tiedon I6yt6 on valttamaton toimenpide.

Kun olin Post Control -jalkity6firmassa harjoittelussa, huomasin, kuinka jarjestel-
mallisesti VFX-yksikot toimivat. Erilaiset roolit tekevat tietyssa jarjestyksessa
tyotehtavansa ja jakavat sen eteenpain seuraavalle VFX-artistille. Opiskelija-
budjetilla tama ei ole mahdollista, joten helposti yksi artisti tekee koko homman,



minka takia suunnittelu ja aika ovat tarkeita elementteja elokuvan valmistumisen
kannalta. Aion selventaa siis omien esimerkkieni kautta, kuinka selviydyn erilai-

sista VFX-artistin tyonkuvista yksin ilman ison tuotantoyhtion apua.

2 Mika on VFX-artisti?

VFX-artistilla tarkoitetaan henkil6a, joka on taiteellinen teknikko, jota kaytetaan
elokuvan, television seka peliteollisuuden aloilla. VFX-artistin tekniikka tassa tai-
teessa on tehda asioita, joita ihminen ei nae oikeassa elamassa tai muokata ku-
vaa huomaamattomaksi katsojille. Kuvaustilanteessa yleensa tama ei ole mah-
dollista, joten VFX-artisti tekee jalkitydvaiheessa taikoja. Nopeita esimerkkeja
taioista eli efekteista esim. vesisade, lumisade, rajahdykset tai taruolennon li-

saaminen oikeaan maailmaan.

VFX-Artisti on efektien takana oleva toteuttaja eli taiteilija, joka toteuttaa VFX-
suunnittelijan (eng, VFX-supervisor), alaisena hanen ideoitaan. VFX-suunnitelija
on esimerkiksi elokuvan suunnittelussa mukana jo alusta alkaen ja han kay lapi
efektien toteutusta jo varhain muiden osastojen paahenkildiden eli hodejen
kanssa. VFX-artisti ei siis ole tassa vaiheessa mukana, mutta saa tietoa VFX-
suunnittelijalta, minkalaisia efekteja on tulossa elokuvan jalkityovaiheeseen.
VFX-artisti on vasta mukana toteuttamassa, kun elokuva on kuvattu ja silloin
alkaa VFX-artistin tyo.

Koska Visuaalisia tehosteita ei olisi ilman erikoistehosteita (SFX eng. Special
Effects), on syyta kerrata ensin erikoistehosteiden historiaa. Erikoistehosteiden
(SFX) ja visuaalisten tehosteiden (VFX) ero on yksinkertaisuudessaan se, etta
erikoistehosteet (SFX) tehdaan kuvaustilanteessa eli setissa ja visuaaliset te-

hosteet (VFX) jalkitydvaiheessa digitaalisesti (Moving Image, 2024).

Tulevissa alaluvuissa kasittelen erikoistehosteiden historiaa lyhyesti ja henki-
|6ita niiden takana. Otan myds aiheeksi, kuinka historia on vaikuttanut nykypai-

vaan.



2.1 Ensimmaiset erikoistehoste taiteilijat (SFX-artists)

Ensimmaisina erikoistehoste taiteilijoina (SFX-artists) pidettiin Ruotsalaista tai-
devalokuvaajaa ja kuvamontaasi taitelijaa Oscar Gustav Rejlanderia (1813 —
1875), Amerikkalaista ohjaajaa Alfred Clarkia (1873 — 1950) seka kuuluisaa
Ranskalaista taikuria Marie Georges Jean Mélies (1861 — 1938). (Encyclopedia,
2022).

Oscar Gustav Rejlanderin teosta Two Ways of Life pidetaan yhtena 1800-luvun
kunnianhimoisimpana ja kiistellyimpana valokuvana. Kuvassa on useita ihmisia,
jotka olisi ollut mahdotonta valokuvata ja valottaa yhdella kertaa, joten Rejlan-
der kuvasi ja valotti jokaisen ihmisen ja taustan erillisind kuvina ja yhdisti ne yh-
deksi kuvaksi (Met museum, 2024). Oscar Gustav Rejlanderia voidaan siis pitaa
kuvien yhdistamistekniikan pioneerina ja hanen nerokasta oivallustaan sovelle-
taan nykyaankin. Nykypaivan Rejlander on ammattinimikkeeltaan VFX-com-

positor.

VFX-compositor tarkoitetaan henkil6a, joka yhdistaa kaikkien VFX-artistien te-
kemat muutokset yhdeksi kokonaisuudeksi eli valmiiksi teokseksi. VFX-com-
positor tekee videoklipista sellaisen, etta esimerkiksi toisesta klipista lisatty
hahmo sopii taydellisesti video klippiin mukaan lukien varjot, varit seka yksityis-

kohdat. Nain katsoja ei erota muutoksia.



Kuva 1. The Two ways of Life 1857 (Science Media Museum, 2013).

Kuva 2. Rejlander Introduces Rejlander (Science Media Museum, 2013).

Alfred Clark oivalsi SFX-tempun nimelta "Stop Trick” eli pysahdys temppu. Clark
ohjasi Thomas Alva Edisonin tuottamaa elokuvaa Maria Stuartin teloitus ( The
Execution of Mary, Queen of Scots) vuonna 1894, jonka kesto oli 18 sekuntia.
Clark pysaytti kuvaukset ja pyysi nayttelijan poistumaan kuvasta ja sen tilalle
laitettiin nukke. Samaan aikaan muut nayttelijat pysyivat paikallaan, jotta jat-
kumo pysyy samana (The Public Domain Review, 2011).



Nain pystyttiin lavastamaan ikdan kuin silmankaantétemppuna kameran sisai-

nen erikoistehoste. Tama oli merkittava oivallus, koska erikoistehoste toimi liik-

kuvan kuvan kanssa.

Kuva 3. Alfred Clark (Sound of the Hound, 2013).

Marie Georges Jean Méliés oli ranskalainen taikuri, nayttelija ja elokuvaohjaaja.
Hanta on kutsuttu "Erikoistehosteiden isaksi”. Méliés kirjoitti kirjan erikoistehos-
teista. (Francesco, 2020). Méliés ohjasi yli 500 elokuvaa, joissa han kaytti
apuna optisia harhoja, kuten esimerkiksi filmin graafista manipulointia, ristikuva
leikkausta, haivytysta seka aiemmin mainitun Alfred Clarkin oivallusta kuvan py-
sayttamisesta. (Wikipedia, 2024).

Mélieksen mykkaelokuva vuonna 1901 (L'homme a la téte en caoutchouc) eli
suomeksi "Kumipainen Mies”, naytti optisten illuusioiden taian. Elokuvassa
Mélies nayttelee tiedemiesta. Han vetaa laatikosta oman paansa ja laittaa sen
poydalle. Paa liikkuu kuvassa ja suurenee, kun tiedemies pumppaa ilmaa siihen
(Francesco, 2020).

Méliésin varmasti kuuluisimpana teoksena pidetaan 16-minuuttista tieteiseloku-
vien klassikkoa Matka Kuuhun (Le Voyage Dans la lune, 1902), jossa on useita
hammastyttavia erikoistehosteita. Kuuluisin kohtaus on kuuraketin uppoaami-

nen ihmismaisesti kuvatun kuu-ukon silmaan. Toinen mullistava optinen illuusio



oli kuun asukkaiden muuttuminen kosketuksesta polypilveks. Sen lisaksi elo-

kuva oli varjatty ruutu ruudulta kasin (Wikipedia, 2024).

Kuva 4. Georges Méliés (The Fusioneer, 2023).

2.2 Ensimmainen merkittava Special Effects-elokuva

Special Effects (SFX) on syntynyt tarpeista tehda liikkuvaan kuvaan erikoiste-

hosteita. Koska luonnollisestikaan 1900-luvun alussa ei ollut mahdollista kayttaa
tietokoneita, eika nain ollen tiedetty visualisten tehosteiden (VFX) mahdollisuuk-
sista, erikoistehosteiden valmistuksessa tarvittiin mielikuvitusta ja resursseja ku-
vauksiin. Nain syntyi kameran sisalle tehty efektimaailma, joka muistuttaa nyky-

paivan visualisia tehosteita.

Ensimmaisena todellisena SFX-elokuvana voidaan pitaa Fritz Langin vuonna
1927 valmistunutta "Metropolis"-elokuvaa. Se on dystooppinen kertomus futu-
ristisesta Metropolis-nimisesta kaupunkivaltiosta. Elokuvan juonena on poliitti-
nen vastakkainasettelu tyolaisten ja ylaluokan valilla vuonna 2026. Se oli sen
ajan kallein mykkaelokuva, joka maksoi noin 5 miljoonaa vuoden 1927 Saksan
markkaa. Nykyrahassa summa olisi runsaat 20 miljoonaa dollaria. Elokuvaa val-
mistettiin 310 paivaa, ja tehosteita varten tarvittiin satoja teknikoita. Syy siihen,

miksi "Metropolista" pidetaan merkittavana SFX-elokuvana, johtuu sen ajan



kekselidisyydesta ja oivalluksesta, kuinka kuvatessa erilaisia erikoistehosteita

(SFX), voi hyddyntaa visuaalisesti ja tarinankerronnassa (Jeff Terry, 2016).

Yksi tehokkaimmista erikoistehosteista, joita kaytettiin elokuvassa, oli nimeltaan
Schufftan-prosessi, nimi tulee taman efektin keksijan Eugen Schufftanin mu-
kaan. Han oli elokuvaaja, joka oivalsi kameran kayton salat, joiden avulla pystyi
luomaan linssin syvyyksia seka optisia illuusioita hyddyntaen nayttavia erikois-
tehosteita. Schufftan-prosessilla onnistuttiin kuvaamaan samanaikaisesti eri
maailmoja (The Hitchcock Zone, 2024).

Schufftanin prosessissa tarvittiin kamera, peili seka kuvauslokaatio, jossa oli la-
vasteet ja pienoismalleja. Nama elementit mahdollistivat illuusion, joka muodos-
tuu asettamalla kamera paikalleen ja laittamalla peili tiettyyn kulmaan, jotta saa-
daan pienoismallit kuvassa oikeaan paikkaan. Kun kuvassa tarvittiin syvyytta,
peiliin tehtiin oikeaan kohtaan reika, josta nakyi lavasteet ja nayttelijat. Talloin
kuvassa on nakyvissa samaan aikaan pienoismalli, joka on lisatty kuvan oike-
aan kohtaan. Tata kutsutaan live-camera-efektiksi. Kuva on siis kuvausvai-
heessa jo yhdistetty eri osista. Tama muistuttaa nykypaivan Virtual Production-
kuvauksia eli virtuaalista produktiota, jossa kaytetaan useita LED-paneeleita,

joista muodostuu seina, johon lisataan virtuaalitodellisuuden maailma.
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Kuva 5. Schiufftanin prosessi (Hitchcock.zone, 2024).



3 VFX - ohjelmisto tyokaluina

Tassa luvussa aion kertoa eri VFX-ohjelmistoista ja niiden kayttotarkoituksista.
Vertailen myds ohjelmistojen tydnkulkuja ja kuinka ne voivat toimia yhdessa, eli

miten samoja projekteja voi siirtdd ohjelmasta toiseen.
3.1 Adobe After Effects

After Effects luotiin alun perin David Herbstmanin, David Simonsin, Daniel Wil-
kin, David M. Cotterin ja Russell Belferin toimesta Company of Science and Art-
yhtiossa (CoSA) Rhode Islandissa. Ohjelmiston ensimmaiset kaksi versiota,
(1.0 ja 1.1) julkaistiin tammikuussa 1993. CoSA:n toimitusjohtaja oli William J.
O'Farrell. CoSA-yhtid yhdessa After Effectsin kanssa ostettiin Aldus Corporati-
onilta heindkuussa 1993, joka puolestaan osti Adobe-yhtidé vuonna 1994. Ado-

ben ensimmainen uusi julkaisu After Effectsista oli versio 3.0 (Wikipedia, 2024).

Se oli alun perin saatavilla vain Applen Macintosh-tietokoneelle. Layerointi eli
kahden paallekkaisen kuvan tai grafiikan yhdistaminen onnistui jo CoSA-yhtion
kehittamalla After Effects -versiolla, mika oli itsessaan merkittava kehitys, silla

tallaista kahden maailman yhdistamista ei aiemmin voitu tehda tietokoneella.

Adobe After Effects jatkoi kehitystaan kohti nykypaivan tekniikkaa vuonna
1994, kun Aldus Corporation -niminen ohjelmistoyritys toi siihen lisda ominai-
suuksia, kuten renderdéinnin (likkuvan kuvan tai grafiikan muuntaminen tietoko-
neesta tietyssa muodossa ulos ohjelmasta) ja liike-epaselvyyden (likkuvan ob-
jektin muokkaaminen ihmisen silmaan). Adobe on sailyttanyt ohjelmiston omis-
tajuuden, ja he ovat kehittaneet erilaisia versioita, joita paivitetdan vuosittain, ja
niitd on tullut jo yli 50 erilaista versiota. Paivitykset voivat olla joskus mullistavia

tai pienia korjauksia ohjelman sulavamman toiminnan parantamiseksi.

Kuten moni tietaa, After Effects on erittain tehokas ohjelma televisio-, elokuva-,
peli- ja tieteenalan kehityksessa. Jatkuvan After Effectsin kehittamisen tulok-
sena se voitti vuonna 2019 tieteellisen ja teknisen saavutuksen Oscar-palkin-
non. (Plummer, 2024)



3.1.1 2D-animaatio tydkaluina keyframet

After Effects mahdollistaa tehokkaan 2D-animaatiotekniikan, jolla voi luoda suo-
raa animaatiota. After Effectsissa on aikajana (eng. timeline), johon voit lisata
erilaisia grafiikoita ja elementteja, joita voit animoida yksitellen tai samanaikai-
sesti. After Effectsiin voi liittdad myds grafiikkaa muista ohjelmista, kuten Adobe
lllustratorista peraisin olevaa vektorigrafiikkaa, jonka voi helposti avata After Ef-
fectsissa ja muokata katevasti, koska ohjelmat ovat Adoben tuotteita ja tukevat

toisiaan.

After Effects tarjoaa kaksiulotteisen ympariston, joten layer-tekniikalla voi lisata
syvyytta asettamalla kerroksia paallekkain, aivan kuin kuvaisi elokuvakameralla,
jossa kameran etualalla oleva henkild on sumea ja tarkennus on hanen edes-
saan olevassa henkilossa. Talla tarkoitan, etta eri elementit (grafiikat, hahmot,
kuvat jne.) voidaan sijoittaa siten, etta toinen nakyy toisen edessa, ja nain niita
voi animoida kaksiulotteisessa maailmassa. Keyframet eli animaation aloitus- ja
loppupisteet ovat After Effectsissa helppokayttdisia, ja niiden valiset muutokset

on helppo havaita. Keyframe-tekniikkaa kaytetaan kaikenlaisessa tietokoneani-

maatiossa.

Kuva 6. Alkupiste. After Effects keyframe 50%, aloituskohta. (Sakari Hietalahti,
2024).

Kuva 7. Loppupiste. After Effects keyframe 100%. (Sakari Hietalahti, 2024).
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Kuva 8. After Effects pallo suurennus 50%. (Sakari Hietalahti, 2024).

Kuva 9. Pallo suurenee 100%. (Sakari Hietalahti, 2024).

3.1.2 3D- tyokalu esimerkkina Parallax Effect

After Effects pystyy kasittelemaan 3D-animaatiota, vaikka se ei ole sen vahvin
ominaisuus. Ohjelma tarjoaa erilaisia tyokaluja 3D-tilan navigointiin, kuten digi-
taalisen kameran tyOkalut. Esimerkkeja naista ovat:
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1. Orbit- tyokalu: Tama mahdollistaa 360 asteen pyorimisen 3D-maail-
massa. Orbit- tydkalussa on myods kolme erilaista toimintoa.

2. Pan- tyokalu: Pan- tydokalu mahdollistaa kamera-ajojen tekemisen sivu-
suunnassa. Siina on kaksi erilaista toimintoa.

3. Dolly- tyokalu: Dolly- tydkalu mahdollistaa dolly-kamera-ajot, joka tar-
koittaa kamera- ajoa, jossa kamera on asetettu karryyn. Tassakin tydka-

lussa on kolme erilaista toimintoa.

After Effectsissa 3D-kameraa voidaan hyddyntaa syvyyden luomiseen. Esi-
merkkina Parallax- illuusio, jossa eri tasojen liikkeet luovat syvyyden vaikutel-

man, mika voi tehda animaatiosta moniulotteisemman ja kiinnostavamman.

Kuva 10. Parallax Effect. (Adobe, 2022).

Parallax- illuusion luomiseksi riittaa esimerkiksi kaksi erillistd kuvaa: taustakuva
(Background layer) ja etualan kuva (Foreground Layer). Taman lisaksi tarvitaan
virtuaalinen kamera. Jotta kamera voi tulkita naita kerroksia oikein, on muutet-

tava 2D-kerrokset 3D-kerroksiksi.
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Kuva 11. Sinisella ympyralla merkitty nelio tarkoittaa, etta layer on nyt 3D-maail-
massa. (Sakari Hietalahti, 2024).

Jos kameraa animoidaan dolly- ajon mukaan, taustakuva (Background) ja etu-
alan kuva (Foreground) tarvitsevat syvyysvaikutelman. Etualan kuva muuttaa
ensin kokoaan ja sen jalkeen taustakuva. Tama luo liikkuvan illuusion kahden
kuvan valilla. Riippuen kameran asetuksista voidaan maarittdd myds tarkennus-
pisteita, jolloin kunkin kuvan nakyvyys dolly-ajon aikana voi vaihdella sumeasta
teravaan.

3D-kameraa After Effectsissa voi saataa samalla tavalla kuin oikeaa kameraa.
Ohjelmassa on mahdollista vaihtaa kameran linssia eri tyyleihin, kuten laajasta
linssista makro-linssiin asti. 3D-kameralla voi saataa myds kameran tarkennus-

etaisyytta, zoomia, aukkoa, F-stop-arvoa ja polttovalia (focal length).

Kuva 12. After Effects kameran asetukset. (School of Motion, 2024).

3D-objektien tuominen After Effectsiin on myos mahdollista. Talldin voidaan esi-

merkiksi lisata videoon 3D-malleja, mutta kerron tasta tarkemmin myohemmin.
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3.1.3 VFXtyoOkalut After Effectsissa

Pen Tool (kynatydkalu) mahdollistaa muotojen piirtdmisen vapaalla kadella,
mutta visuaalisten tehosteiden luomisessa se on yllattavan tehokas tyokalu.
Sen avulla voidaan piirtda maski jonkin ihmisen muodon mukaan. Maskilla tar-
koitetaan tietyn asian erottamista kuvasta. Maski on tarkea ominaisuus, koska
sen avulla voidaan luoda Matte- maski (matte layer), joka on oma kerroksensa
ja tarjoaa paljon mahdollisuuksia.

Matte-maskeja on erilaisia. Esimerkiksi Alpha matte, joka kayttaa kuvan la-
pinakyvyytta layerissa eli kerroksessa. Tama mahdollistaa laajemmat saadot
kuvan lopullisessa kokoamisessa eli compositioinissa ja antaa enemman hallin-

taa visuaaliseen efektiin.

After Effects pystyy luomaan erimuotoisia maskeja, kuten ympyroita, nelidita, tah-
tia ja suorakulmioita. Yleisimmat naista ovat ympyra ja nelio, joita voi kayttaa no-
peasti maskaukseen, erityisesti silloin kun riittda yksinkertaiset muodot. Valmiita
maskien muotoja ei kuitenkaan voi muokata Pen Toolilla, joten itseluodut maskit
Pen Toolilla tarjoavat paremman mahdollisuuden muokata ja sovittaa maskia tar-

kemmin, erityisesti silloin kun tarvitaan monimutkaisempia muotoja.

Rotoscouppaksella tarkoitetaan sita, etta erotetaan henkilo tai objekti taustasta,
joka avaa paljon mahdollisuuksia compositiointi vaiheessa. Rotoscouppaus on
mahdollista Pen Toolilla, mutta se tehdaan "frame by frame” kerrallaan eli yksi
kuva kerrallaan, joka tekee siita aikaa vievaa. Kuitenkin talla tavoin voimme ani-
moida rotoscoupatun maskin ja kiinnittda sen mihin tahansa elementtiin vide-
ossa. Piirretty maski animoidaan manuaalisesti niin, ettd se seuraa videon ele-

menttia.
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Kuva 13 & 14. Perinteinen rotoscouppaus animoimalla frame kerrallaan. (Sakari
Hietalahti, 2024).

Rotobrush Tool eli rotosivellin tydkalu on kaytanndéssa sama kuin rotoscoup-
paus, mutta tassa tekniikassa kaytetaan tekoalyn luomaa rotoscoupattua mas-
kia. Kayttaja piirtdad yhden maskin elementin ymparille, jonka jalkeen painetaan
play-nappainta. Tietokone alkaa automaattisesti analysoida maskin muotoa ja
sen muutosta kuvan perusteella. Prosessi on nopeampi, mutta ei valttamatta
yhta tarkka kuin manuaalisessa rotoscouppauksessa. Jos maskin muoto muut-

tuu liikaa, kayttaja voi joutua manuaalisesti korjaamaan sen ja sitten jatkamaan

prosessia painamalla taas play-nappainta.

Kuva 15 & 16. Rotobrush tyokalun tekema rotoscouppaus. (Sakari Hietalahti,
2024).

Keyaus (eng. Keying) eli green screenin tai blue screenin poisto onnistuu After
Effectsissa Keylight-tyokalulla. Sen tarkoituksena on poistaa videosta vihrea tai
sininen tausta, jotta tausta muuttuu nakymattémaksi (eng. Transparent

Background). Tama mahdollistaa kuvatun materiaalin, esimerkiksi ihmisen siir-
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tamisen tietokoneella kuvattuun 3D-maailmaan. Saatdémahdollisuuksia on run-
saasti, jolloin taustan poisto onnistuu parhaiten ja keyattu elementti sopii sau-

mattomasti lisattyyn 3D-maailmaan compositiointi- vaiheessa.

Kuva 17. Keylight tyokalu After Effectsissa. (Sakari Hietalahti, 2024).

After Effectsiin voi ostaa tai ladata ilmaisia lisaosia eli plugineja, jotka helpottavat
vaikeiden VFX-kuvien luomista ja tarjoavat enemman mahdollisuuksia efektien

luomiseen kuin perinteiset tyokalut.

Plugineja asennetaan After Effectsin kansioon. Ne toimivat tietyissa After Effects
-versioissa ja niiden avulla voi luoda nopeammin esimerkiksi rajahdyksia. Yksi
esimerkki tallaisesta on Khaos Addon, jolla voi saada erittain realistisia rajahdyk-
sia, olipa kyseessa sitten tuli, savu tai vaikka rakennuksen palaset, jotka lentavat

kohtauksessa.

Toinen plugin on Mocha Pro, joka mahdollistaa parempien maskien, rotoscoup-
pien seka kameran seurantojen luomisen. Mochasta on myo6s perusversio val-
miina After Effectsissa, mutta sen ominaisuudet ovat rajoitetummat kuin Mocha
Prossa. Plugin- vaihtoehtoja on runsaasti tarjolla, mutta mainitsin tassa vain muu-

tamia esimerkkeja.
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Nykypaivana tarkea osa visuaalisia tehosteita on 3D-maailmasta lisatyt elementit
kuvattuun materiaaliin. Kuvattu materiaali, jossa on liiketta, vaatii tarkkuutta lisat-
tyjen elementtien osalta. Tahan tehtavaan soveltuu mainiosti 3D-kameran seu-
ranta (eng. 3D Camera Tracking). Kerron nyt perusteellisesti miten se toimii After

Effectsissa.

Videomateriaalin kameran liikkeen seuraaminen After Effectsissa voidaan toteut-
taa Track Camera -tyokalun avulla. Tama tydkalu analysoi videoklipin kokonai-
suudessaan ja luo siihen seurantapisteet, jotka nakyvat varillisina pisteina ku-

vassa.

Seurantapisteiden luomisen jalkeen voidaan valita kolme pistetta, joihin voidaan
luoda maanpinta ja maarittaa niiden keskipiste, eli origin. Taman jalkeen lisataan
esimerkiksi Solid Layer, joka luo varikkdan alueen, josta voidaan tarkastella ka-

meran seurannan aluetta. Seuraavaksi luodaan 3D-kamera.

Tassa vaiheessa kuvassa on nakyvissa x-koordinaatin mukainen varikas alue,
jonka avulla voidaan arvioida seurannan onnistumista. 3D-seuranta generoi
layerille useita key-frameja, joita voidaan hyédyntaa eri tavoin, kuten kopioimalla
dataa ja siirtamalla sita muihin ohjelmiin erilaisten pluginien avulla. After Effect-
sissa tata dataa voidaan myos kayttaa muihin layereihin siten, etta ne seuraavat

kameraa samalla tavalla kuin kameran liike.

Tama prosessi mahdollistaa monipuoliset visuaaliset efektit ja parantaa video-
tuotannon laatua. Seurannan tarkkuus ja sen hyédyntaminen eri elementtien

synkronoinnissa ovat keskeisia tekijoitd ammattimaisessa videotuotannossa.

Yksinkertaisesti sanottuna vaiheet 3D-seurantaan After Effectsissa ovat
seuraavat:

1. Projektin valmistelu: Aseta oikea resoluutio ja aikamaara projektille.

2. Materiaalin lisaaminen: Lisda materiaali, jossa on riittavasti kontrastia.
After Effectsissa voidaan kayttaa esimerkiksi Levels-efektia parantaaksesi
mustien savyjen nakyvyytta. Selkeat mustat savyt auttavat 3D-seurantaa
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tarttumaan paremmin kuvaan ja parantavat seurannan tarkkuutta. Tavoit-
teena on aina pitaa pikselimaara alle 1.00 PX. Mikali pikselimaara ylittaa
1.00 PX, huonoja seurantapisteita, jotka nakyvat punaisina, taytyy poistaa
manuaalisesti.

3. 3D-kameran luominen: Kun materiaali on tuotu aikajanalle compositioon,
luo 3D-kamera. Klikkaa tracker-asetuksista "Track Camera", mika aloittaa
seurannan. Analyysin paatyttya seurantapisteet luodaan, ja niihin voidaan
sijoittaa 3D-materiaali.

4. Materiaalin tarkistus: Tarkista aina seurattu materiaali ja korjaa mahdol-
liset virheet.

5. Valaistuksen ja efektien lisaaminen: 3D-objekteihin voidaan lisata va-
laistusta ja efekteja, jotta ne sulautuvat paremmin alkuperaiseen kuvaan.
Kun kompositio nayttda hyvalta, se renderdidaan ulos, yleensa erillisina
EXR-kuvina, joissa kaytetaan ACES-variavaruutta. Tama mahdollistaa va-
rimaarittelijalle enemman dataa varimaarittelya varten 3D-lisatyille objek-
teille.

3.2 Blender 3D- ohjelma

Blender on vakiintunut nimi 3D-mallinnuksen ja animaation kentalla, ja sen juuret
ulottuvat vuoteen 1998. Ohjelman kehittaja, Ton Roosendaal, suunnitteli Blende-
rin alun perin NeoGeon, hollantilaisen animaatiostudion, sisaiseksi tyokaluksi. Al-
kuvaiheessaan Blender oli raataloity erityisesti NeoGeon tarpeita varten, ja se
sisalsi keskeisia ominaisuuksia mallinnukseen, renderdintiin ja animaatioon. Ta-
man taustan myo6ta Blender on kehittynyt monipuoliseksi ja laajasti kaytetyksi oh-

jelmistoksi 3D-visualisoinnissa ja animaatiossa (Conscious, 2023).

Vuosi 2002 merkitsi kdannekohtaa Blenderin historiassa, kun siitd tuli avoimen
lahdekoodin ohjelmisto (Conscious, 2023). Avoin lahdekoodi on antanut mahdol-

lisuuksia Blender- artisteille muokata ohjelmasta viela tehokkaamman. Itsekin
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olen lisaillyt uusia ominaisuuksia avoimen lahdekoodin avulla. Se on hienoa, etta
nykypaivana on mahdollista kayttaa tehokasta ohjelmaa ilmaiseksi, joka mahdol-

listaa opiskelijaprojektien visuaalisten tehosteiden nayttavyytta.

Blenderissa on se huono puoli, etta sita ei kayteta inhouse pipelinessa eli eloku-
vastudioitten yhtena VFX- ohjelmana. Enemman Blender on ollut freelancer oh-
jelma, koska yksi artisti pystyy tekemaan kaiken yhden ohjelman sisalla. Uskon
etta tahan on tulossa muutos, koska Blender on opensource eli avoimen lahde-

koodin ohjelma eli taysin kayttajien muokattavissa.

3.2.1 Blenderin ulkoasu

Blender on avoimen lahdekoodin 3D-luontisovellus, joka tarjoaa voimakkaan ja
monipuolisen kayttéliittyman. Tama kayttoliittyma on suunniteltu tukemaan laajaa
valikoimaa tehtavia, mukaan lukien mallinnus, animaatio, renderdinti ja kuvanka-
sittely. Kayttolittymassa navigoiminen tehokkaasti on olennaista, jotta kayttaja
voi hyodyntaa ohjelmiston tayden potentiaalin. Tassa osiossa kasittelen Blende-

rin kayttoliittyman peruselementteja ja niiden toiminnallisuutta.

Blenderin keskeinen osa on nakymaikkuna (engl. Viewport), jossa kayttaja voi
visualisoida ja manipuloida 3D-objekteja, kohtauksia ja animaatioita. Navigointi
nakymaikkunassa tapahtuu seuraavilla tavoilla:
o Pyoriminen 3D-maailmassa: Pida hiiren keskinappainta painettuna ja lii-
kuta hiirtd. Tama mahdollistaa nakyman pyorittamisen.
« Siirtyminen: Pida hiiren scrollia painettuna ja likkuta hiirta. Tama toiminto
mahdollistaa siirtymisen nakymassa.

e Zoomaaminen: Voit zoomata nakymaa pyodristamalla hiiren scrollia.
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Nama navigointitoiminnot ovat oletusasetuksilla valmiina, mutta kayttaja voi mu-

kauttaa nappainasetuksia haluamallaan tavalla.

TyOkalupakki (eng. Toolbar) sijaitsee nayton vasemmassa reunassa. TyoOkaluja
kaytetdan mallinnukseen, muotoiluun ja muihin tehtaviin. Tydkalupakissa on ob-

jektitila, muokkaustila ja muotoilutila, jotka ovat Blenderin kaytetyimpia tiloja.

Oikealla puolella sijaitsee Ominaisuuspaneeli (eng. Properties panel), joka nayt-
taa valittujen objektien, materiaalien tai kohtausten kontekstiriippuvaiset asetuk-
set. Se mahdollistaa erilaisten parametrien, kuten objektin ominaisuuksien, ma-

teriaalien ominaisuuksien ja renderdintiasetusten, muokkaamisen.

Aikajana ja toiston ohjaimet (eng. Timeline & Playback Controls)

Nayton alareunassa sijaitsevat aikajana ja toiston ohjaimet. Aikajana mahdollis-
taa likkumisen animaation lapi, kun taas toiston ohjaimet helpottavat animaa-
tion toistoa ja keyframejen manipulointia.

Jarjestelma (eng.System) sijaitsee ylaoikealla tai alavasemmalla Blenderissa.
Jarjestelma nayttaa hierarkkisen nakyman kaikista kohtauksen objekteista. Se
mahdollistaa objektien, kameroiden, valojen ja muiden elementtien hallinnan ja

jarjestamisen.

Nayton ylaosassa sijaitseva Otsikko (eng.Title) sisaltaa erilaisia valikoita ja vaih-
toehtoja eri tiloille ja tehtaville. Se sisaltaa valikot tiedostotoimille, kohtausten hal-

linnalle, renderoinnille.

Uusissa Blender-versioissa esitelty Nakymanavigointityokalu (eng. View Naviga-
tion Tool) tarjoaa intuitiiviset hallintatyokalut nakymanavigointiin, mika helpottaa
aloittelijoiden suuntautumista 3D-tilassa.
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Aivan alareunassa Tilaustanko (eng. Status bar) nayttaa hyodyllista tietoa, kuten

pikanappainvihjeita, renderdinnin etenemista ja koordinaattien lukemia.

Tassa olivat olennaiset nakymat Blenderista, joten siirryn kertomaan yksityiskoh-

taisempia Blenderin ominaisuuksia visualisten tehosteiden seka 3D:n kannalta.

Kuva 18. Blederin Kayttoliittyman nakyma. (Sakari Hietalahti, 2024).

3.2.2 Blenderin node-jarjestelma

Node-jarjestelma eroaa After Effectsin layer-jarjestelmasta. Node-jarjestelma ja
layer-jarjestelma ovat kaksi erilaista lahestymistapaa kuvankasittelyssa, erityi-
sesti 3D-grafiikassa, joissa ne kasittelevat erilaisia tehtavia ja tarjoavat erilaisia
mahdollisuuksia. Node-jarjestelma on modulaarinen ja joustava, koostuen erilai-
sista toiminnoista tai "nodeista", jotka voidaan liittaa yhteen monimutkaisten ku-
vankasittelyketjujen luomiseksi. Kayttaja rakentaa kuvankasittelytoiminnot visu-

aalisesti liittamalla nodeja toisiinsa ja maarittelemalla niiden valiset suhteet.
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Tama tarjoaa selkean kuvan tydnkulusta ja mahdollistaa nopean kokeilun eri-
laisten efektien, kuten tekstuurien sekoittamisen, valaistuksen saatamisen ja

monenlaisten visuaalisten tehosteiden, kanssa.

Blenderiin verrattuna After effectsin layer-jarjestelma perustuu perinteiseen ta-
sopohjaiseen kuvankasittelyyn, jossa kuvat ja efektit pinotaan paallekkain erilli-
sille tasoille.

Se on yksinkertaisempi ja helpommin hallittavissa, ja sita pidetaan usein hel-
pommin ymmarrettavana aloittelijoille. Vaikka layer-jarjestelma on yksinkertai-
sempi ja helpommin hallittavissa, se voi olla rajoittava monimutkaisempien ku-
vankasittelytarpeiden kanssa. Kummallakin jarjestelmalla on omat vahvuutensa

ja sovellusalueensa, ja niita voidaan joskus kayttaa yhdessa parhaan lopputu-

loksen saavuttamiseksi.

Kuva 19. Node pohjainen jarjestelma. (Sakari Hietalahti, 2024).
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Ylla olevassa kuvassa olen luonut tekstuurin Blenderissa ja yhdistanyt sen 3D-
palloon. Node-jarjestelma toimii samalla tavalla kuin layer-jarjestelma, mutta

tassa visuaaliset efektit ja elementit yhdistetaan toisiinsa viivoilla.

Ensin tulee tekstuurikuva-node (Image Texture Node), nimelld Base Color
(oranssi node), johon on ladattu kuunpinnan tekstuuri. Taman jalkeen Image
Texture Node yhdistetaan miksaus-nodeen (Mix Node), joka kuvassa kulkee ni-
mella Color Factor (keltainen node). Mix-nodella voidaan kontrolloida noden vai-
kutuksen maaraa lopullisessa kuvatuloksessa, esimerkiksi kuinka hyvin se su-
lautuu kuvaan.

Seuraavaksi on vuorossa Principled BSDF -node (vihrea node), jonka tarkoituk-
sena on mallintaa laaja valikoima erilaisia materiaaleja. Eri ohjelmista tuodut ku-
vat tai luodut tekstuurit ymmartavat tata nodea, joten ne voidaan liittaa siihen ja

saataa Blenderissa viela tarkemmin.

Lopuksi kaikki nodet yhdistetaan Material Output -nodeen (tummanpunainen
node), jolloin nahdaan, miltd materiaali nayttaa lopullisesti. Tydvaiheiden valilla

voidaan kayttaa Viewer-nodea materiaalin tarkasteluun.

Blender mahdollistaa seuraavat simulaatiot:

Nesteen simulointijarjestelma (eng. Fluid Simulation) pystyy simuloimaan
nesteiden, kaasujen ja jopa sumun kayttaytymista. Voit luoda nesteen kaata-
mista, kuten Coca-Colan kaadon lasiin, valuvia vesipisaroita ikkunaan tai muihin
eri pintoihin. Mahdollisuuksia on monia. Blender simuloi partikkelihydrodynamii-

kan avulla, jotta tulos nayttaa realistiselta.

Savu- ja tulisimulaatio: Blender sisaltaa savu- ja tulisimulaatiomoottorin, jonka
avulla kayttajat voivat luoda realistisia savu-, tuli- ja rajahdysvaikutuksia. Tama
ominaisuus on hyddyllinen tulipalojen, rajahdysten tai iimakehan efektien, kuten

sumun ja hoyryn, luomisessa.
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Kankaan simulointi: Blenderin kankaan simulointitydkalut mahdollistavat kayt-
tajien simuloida kankaiden ja vaatteiden kayttaytymista. Kayttajat voivat luoda

realistisia kangasliikkeita, kuten ripustamista, taittelua ja venyttamista. Tata omi-
naisuutta kaytetaan usein hahmoanimaatiossa ja tuotevisualisoinnissa. Erilaisia
kankaan tyyleja voi valita Blenderin valmiista vaihtoehdoista, kuten silkki ja puu-

villa.

Jaykkakappalesimulaatio: Blenderin jaykkakappalesimulaatiojarjestelma mah-
dollistaa kayttajien simuloida kiinteiden kappaleiden kayttaytymista, jotka eivat
muutu. Kayttajat voivat simuloida jaykkien kappaleiden valisia vuorovaikutuksia,
kuten tormayksia, pyorimista ja pinoutumista. Tama ominaisuus on hyodyllinen
putoavien esineiden, pyorivien pallojen tai monimutkaisten mekaanisten jarjes-

telmien animoinnissa.

Pehmedkappalesimulaatio: Blenderin pehmeakappalesimulaatio mahdollistaa
kayttajien simuloida muodonmuutettavien esineiden, kuten kumin, hyytelon tai

kankaan kayttaytymista. Toisin kuin jaykat kappaleet, pehmeat kappaleet voivat
muuttua ulkoisten voimien vaikutuksesta. Tama ominaisuus on hyddyllinen ani-

maatioissa, joissa esineet taipuvat, venyvat tai vaihtavat muotoa.

Partikkelisimulaatio: Blenderin partikkelijarjestelma mahdollistaa kayttajien si-
muloida suurten maarien pienia esineita, kuten polya, kipindita tai sadepisaroita.
Kayttajat voivat hallita erilaisia partikkelijarjestelman parametreja, kuten partik-
kelien kokoa, nopeutta ja kayttaytymista. Tama ominaisuus on hyodyllinen rea-
lististen efektien, kuten sateen, lumen tai rajahdysten, luomisessa.

Fysiikkasimulaatiot: Lisaksi tiettyjen simulaatiotyyppien ohella Blender tarjoaa
yleisia fysiikkasimulaatioita sisaanrakennetun fysiikkamoottorin kautta. Tama
moottori mahdollistaa kayttajien simuloida erilaisia fysikaalisia ilmidita, kuten
painovoimaa ja tormayksia. Kayttajat voivat soveltaa fysiikkasimulaatioita koh-

teisiin kohtauksissaan luodakseen realistisia vuorovaikutuksia ja animaatioita.
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VFX-simulaatiot jatkavat nopeaa kehitysta, painottaen fotorealistisuutta ja vuo-
rovaikutteisuutta. Reaaliaikaisten renderdintimoottoreiden, kuten Unreal Engine
ja Blenderin, avulla elokuvantekijat voivat esikatsella ja jopa renderdida VFX-si-
mulaatioita reaaliajassa. Tekoalya ja koneoppimista hyddynnetaan yha enem-
man VFX-simulaatioiden tehostamiseen, aina realismin parantamisesta tiettyjen
simulaatioprosessien automatisointiin.

Tietenkin tietokone on kone, ja suurten simulaatioiden renderdimiseen kuluu
paljon aikaa. Tietokoneessa taytyy olla riittavasti RAM-muistia, jotta Blender saa
tarpeeksi dataa tallennettavaksi. Mita korkeampi resoluutio ja realistisempi ren-

derointi, sitd enemman tarvitaan RAM-muistia.

Kuva 20 & 21 Simulaatiot Blenderissa. (Lucas Veber, 2018).

3.3 Blenderin kilpailijana Cinema 4D

Blenderin kaltainen ohjelma, Cinema 4D, on tunnettu pitkdan alan standardina
visuaalisten efektien, motion grafiikan (eng. Motion Graphics) seka 3D-animaa-
tion parissa. Yleisin syy Cinema 4D kayttoon on sen soveltuvuus muiden ohjel-
mien, kuten esimerkiksi After Effectsin, kanssa. Cinema 4D tyonkulku mahdol-
listaa helpomman ja ongelmattomamman tavan siirtda esimerkiksi partikkeleita

tai muita 3D-maailman tuotoksia toiseen ohjelmaan.
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Blenderissa asia ei ole niin yksinkertainen, minka vuoksi usein Blenderin kayt-
tajat, eli "Blender-artistit", toimivat freelancereina eivatka jalkituotantoyrityksen
tyontekijoina, ellei sitten jokaisessa talossa kayteta Blenderia. Toki tdhankin on
varmasti poikkeuksia. Blenderin avoimen lahdekoodin toiminta ei sovellu sa-

malla tavalla kuin Cinema 4D tyénkulku.

Olen my6s ymmartanyt, ettd Cinema 4D on helpompi opetella kuin Blender.
Ehka juuri siksi, etta alan ammattilaiset ovat tuottaneet erilaisia ohjekirjoja ja vi-
deomateriaalia nettiin Cinema 4D:sta. Blenderista |0ytyy taas hieman sekalai-
semmin erilaisia tutoriaalivideoita, esimerkiksi YouTubesta, ja videoiden tekijat

ovat usein freelancereita ja itseoppineita taiteilijoita.

Alla on lainaus VFX-artistin Nathan Duckin mielipiteesta Blenderin ja Cinema
4D valisesta vertailusta.

"Olen Kkéyttanyt Blenderid ammatikseni noin kuusi vuotta. Ensimméinen 3D-oh-
Jjelmani oli Cinema 4D, ja kéytin sitd muutaman kuukauden, kunnes tajusin tar-
vitsevani renderbinnin GPU:llani. Ei ollut varaa Octaneen silloin, ja kuulin
Greyscalegorillan mainitsevan, etté Blender on ilmainen ja siind on GPU-rende-

réintimoottori” (Duck, 2024).

Olen huomannut saman ongelman kuin Duck. Kuukausimaksu on 60 euroa, ja
sen lisaksi pitaisi maksaa GPU-renderdinnista, eli naytonohjainta kayttavasta

renderointimoottorista, lisda, mika ei ole opiskelijalle mahdollista.

Itse ajattelen Cinema 4D:st3, etta jos se kerran on helpompi oppia kuin Blender,
jota olen kayttanyt jo kolme vuotta, niin mieluummin jatkan opettelua Blenderin
parissa. Kun aika koittaa paasta téihin firmaan, joka hankkisi minulle kallimman
ohjelman, kuten Cinema 4D, se mahdollistaisi siihen tutustumisen. Luulen, etta
siihen tottuminen vie varmasti noin kaksi kuukautta, kunnes on taas tuttua ja mu-

kavaa tyoskennella uudella tyokalulla, eli Cinema 4D:lla.
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Kuva 22. Cinema 4D kayttoliittyma. (Sakari Hietalahti, 2024).

3.4 Nuke-kompositointityokalu

Kun puhutaan kompositoinnista, yhdistetdan monta eri elementtia yhdeksi ku-
vaksi. Esimerkiksi kuva vuoristosta sijoitetaan laajaan maisemakuvaan, jossa
on kameran liiketta. Vuoristokuvan taytyy trackata kameran liikkeen mukaan,
sen varimaailma on saatava samaksi kuin kuva, johon se sijoitetaan, ja kaytet-
tava maskaustekniikoita, jotta se sulautuu maisemaan. Tahan visuaalisten efek-
tien osa-alueeseen, eli kompositointiin, on tarkoitettu oma alan standardioh-
jelma, joka on Foundryn kehittama Nuke VFX -ohjelma. Nuke on tehokas tapa
kompostoida 2D- tai 3D-elementteja elavaan kuvaan eli kuvattuun materiaaliin.
Lisaksi silla pystyy mallintamaan 3D-objekteja ja tekemaan laajalti realistisia
tuotoksia tehokkaasti. Nuke toimii mainiosti eri ohjelmien kanssa, mutta sen

hinta on my0s korkea.
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Olen itse perehtynyt tdhan sovellukseen ilmaisen version kautta, mutta se tukee
vain Full HD -resoluutiota, eli 1920x1080, eika sita voi kayttaa kuin harjoittelu-
tarkoituksiin, ei kaupallisessa yhteisty0ssa. Myds maksuttoman version toimin-
not ovat rajalliset. Hyva puoli siina on kuitenkin ohjelmaan tutustuminen ennen
kuin saa kasiinsa koko version. Tahankin patee sama kuin Cinema 4D

kanssa: yrityksen kautta se voi olla halvempi.

Uskon, etta kun osaa kayttaa Nukea, visuaalisten efektien tydmahdollisuudet
kasvavat huomattavasti, ja samalla osaa kayttaa muita taitoa vaativia ohjelmis-
toja. Itse en ole ehtinyt perehtya ohjelman kayttéon, koska en ole viela 16ytanyt
tarpeeksi aikaa siihen, ja taytyy |0ytaa laadukkaita opetusvideoita, jotta paasee
kunnolla mukaan. Olen hakenut Yellow Filmsille VFX-puolelle harjoittelijaksi,
mutta se paattyi juuri Nuken ohjelmiston heikon osaamisen takia, eli en paassyt
edes sisalle firmaan.

Kuitenkin Nuke on tarkoitettu kompositointiin, joten se ei valttamatta sovellu
kaikkiin visuaalisten efektien tyonkuviin, joita voi tehda. On kuitenkin hyva ym-
martaa sen perusteet, jos joku sita kayttaad. Lisaksi taytyy itse tehda Nukessa jo-
kin muutos, jotta paasen tydostamaan omalla ohjelmallani projektia, olipa se sit-

ten After Effects, Maya tai Cinema 4D.

Ensimmaisessa harjoittelussani muistan, etta siella kaytettiin Foundryn ohjelmis-
toja, eli Nukea ja Autodesk Flamea, jotka ovat eri firmojen kehittamia. Siita huoli-
matta isot suomalaiset elokuvatkin on tehty eri ohjelmistokehittajien ohjelmilla,
mutta ne toimivat kasi kddessa. Huomasin, etta elokuvissa tehtyjen visuaalisten
efektien luomiseen vaaditaan kallimpia ohjelmistoja, kun taas mainosten tai pie-
nempien tuotantojen tekemiseen kaytetaan usein After Effectsia sekd Cinema
4D:ta. After Effectsillakin pystyy tekemaan isoja kompositointivaiheita, mutta se
ei ole yhta nopea ja joustava kuin node-pohjainen tyoskentely, koska After Effects
kayttaa perinteista layer-tyoskentelymuotoa.

Alla lainaus VFX-artisti Andrea Shabolta littyen Nuken ja Houdinin yhteystydohon.
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"Ensinnékin, luon perusasetuksen Houdinissa, mutta kun olen asettanut péaele-
mentit paikoilleen, tavoitteenani on tehdd nopea renderdinti yhdesté kuvasta.
Tamaéa varmistaa, etté kaikki toimii hyvin yhdessé, ja se antaa minulle paremman
ké&sityksen siitad, mitd voin tehdd Nukessa sen sijaan, etta tekisin kaiken 3D:ssé.
Esimerkkiné voi olla hyvin pienien yksityiskohtien lisGédminen kompositoinnissa
tai ylimééaréaisten passien lisddminen tavallisista, jotta asiat nayttavat paremmilta.
Tamaéa sééastaéa minulle paljon aikaa myéhemmin, koska varmistan, etta kaikki toi-
mii alusta asti, ennen kuin menen yksityiskohtiin, jotka saattavat pian poistua tai
peittyd kokonaan, koska pééatan lisdtd sumua tai vastaavaa.”

(Andrea Sbabo, 2018)

3.5 Houdini

Houdini-ohjelma toimii 3D-animaatiossa, visuaalisissa efekteissa, simuloinnissa
ja monissa taiteellisissa vastuullisissa tehtavissa. Sita kaytetaan elokuvissa ja
peliteollisuudessa, ja Houdini on kehittanyt SideFX.

Houdini eroaa ohjelmana haastavuutensa vuoksi, silla sen kaytto edellyttaa ma-
temaattista ymmarrysta algoritmeista ja saannoista. Ohjelma tarjoaa monia
mahdollisuuksia erilaisten efektien luomiseen, ja tata kutsutaan proseduraa-
liseksi tydnkuluksi. Simuloinnit ovat yhtd mahdollisia kuin esimerkiksi Blende-
rissa, kuten veden, tulen, kankaan ja rajahdysten simulointi, ja niitd voi muokata
halutulla tavalla. Lopputulos voi kuitenkin olla paljon realistisempi. Houdini En-
gine mahdollistaa efektien siirtamisen pelimoottoreihin, kuten Unreal Engineen
tai Unityyn, ja niiden jatkamisen muokkaamista varten. Ohjelmointikielena toimii

Python, sama kuin Nukessa.

Kun olen katsonut videoita Houdinista, se nayttaa melko pelottavalta ja haasta-
valta. Samaa ovat todenneet monet huippu VFX-taiteilijat, ja olen nahnyt esi-

merkiksi Blender-taiteilijoiden kokeilevan Houdinia. Toki hyvien kurssien avulla
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ja aikaa kayttamalla perehtyminenkin on mahdollista. Houdinissa kiehtoo erityi-
sesti sen realistiset renderit, joita voidaan kayttaa esimerkiksi tuotteiden markki-
nointivideoissa ja motion-grafiikassa, seka fiktioelokuvien visuaalisen laadun
parantamisessa. Uskon, ettd koodaamis- ja matemaattiset taidot ovat tarkeita
joissakin tyotehtavissa, mutta ongelmanratkaisutaidoilla ja luovuudella parjaa

tassakin ohjelmassa.

Houdinin kokonaisversio on myos aika kallis; puhutaan 4000 eurosta vuodessa,
jotta ohjelmasta saisi kaiken mahdollisen irti. Onneksi Houdinin versioita on pil-
kottu erilaisiin kayttdtarkoituksiin, ja opiskelijalisenssi onkin saatavilla 75 euron
hintaan vuodessa. Mahdollisuus on annettu, joten kannattaa ottaa siita hyoty
irti. llmainen versio Houdinista on myds olemassa, jolla voidaan harjoittaa taitoja

rajallisin ominaisuuksin.
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Kuva 23. Intuitive Artistic Friendly Tools. (SideFX, 2024).

4 Oman osaamisen osio

Tassa luvussa kasittelen visuaalisten efektien kadentaitojani. Kaytan esimerk-
keina omia projekteja, lyhytelokuvia ja musiikkivideoita, joissa olen toiminut

VFX-artistina. Kayn lapi projektit yksi kerrallaan, kuinka olen poistanut kuvasta
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ei-toivottuja virheita, lisannyt elementteja ja niin edelleen. Lisaksi kasittelen, mi-
ten olen toiminut kohtauksen valaisun seka erilaisten linssien ja varimaailman-

kanssa.

4.1 Hauki-lyhytelokuva

Ensimmainen lyhytelokuva, jossa kaytin visuaalisia efekteja, oli ystavieni
kanssa tehty lyhytelokuva Hauki. Olin mukana kuvauksissa aanittajana seka
vastuussa elokuvan leikkaamisesta, aanisuunnittelusta ja visuaalisista efek-
teista. Kaytin visuaalisia efekteja yhteensa neljassa kohtauksessa. Totesimme
ohjaajan kanssa, etta tietyt asiat taytyi poistaa kuvasta ja lisata kuviin pienia

yksityiskohtia.

Hauki-lyhytelokuvassa oli kohtaus, jossa kamera liikkkuu hitaasti kohti avantoa.
Huomasimme jalkikateen, ettd molemmissa otoissa nakyi nayttelijan varjo va-
semmalla puolella avantoa. Ainoa vaihtoehto oli poistaa se kokonaan kuvasta.
Poistoa varten minun piti ottaa huomioon muutama tekninen seikka.

Ensiksi mietin, miten jaan pintaa voisi peittaa, joten otin kuvakaappauksen yh-
desta framesta ja avasin sen Photoshopissa. Photoshopissa kaytin kloonaus-
tydkalua ja maalasin silla varjoisan alueen kirkkaalla jaan pinnalla. Kuten tyoka-
lun nimikin kertoo, "kloonaus" tarkoittaa kuvan sisaisen alueen maalaamista toi-
seen kohtaan. Kun clean plate oli valmis, tallensin sen omana kerroksenaan oi-
keaan resoluutioon ja variformaattiin, jotta lisatty elementti olisi sdadettavissa
varien suhteen. Nain varmistin puhtaan koostamisen. Seuraavaksi pohdin ka-

meran liiketta, ja tarvitsin tekniikkaa nimeltda motion tracking (likkeenseuranta).

Kaytin After Effectsia ja seurasin muutamia nakyvia kohtia kuvassa, jotta seu-

rannan pisteet pysyisivat kiinni kuvassa. Lisasin Null objectin eli nakymattdéman
objektin, jonka liitin seurattuun dataan. Taman jalkeen toin uuden kerroksen ku-
van paalle ja yhdistin sen Null objectiin. Saadin lopuksi Feather-tyokalulla kloo-

natun alueen reunat, jotta ne eivat olisi liian teravia ja nakyvia kuvassa. Saadin
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my0s kontrastia ja valotusta clean platesta seka lisasin camera lens blurria, jalji-

tellen pienta sumeutta, joka nakyy kuvassa.

Visuaalisten efektien osuus oli aika lailla valmis, ja klipin siirtdminen oikeaan va-
riprofiiliin varimaarittelya varten oli viimeinen vaiheeni tassa kuvassa. Muunsin
variprofiilin Rec709-variprofiiliin ja kdytin gamma 2.2-asetusta. Renderdin lopul-

lisen version ProRes 4444 -formaatissa, jotta varimaarittelija saisi mahdollisim-

man paljon dataa tyonsa tueksi.

. B ad. A% A
Kuva 24. Avanto kuva lopullinen. (Sakari Hietalahti, 2024).

Elokuvassa oli unimainen kohtaus, jossa paahenkild hatkahtaa hereille painajai-
sesta. Kohtaukseen tarvittiin lisattyja elementteja. Se sisalsi jalustalla kuvatun
otoksen, jossa nakyy avanto. Tassa yhdistimme kaytannon efekteja ja VFX-tek-
niikkaa. Kuvauksissa pyoritimme vetta puunoksalla, jotta vesi pydrisi nopeasti ja
loisi sekavuuden tunteen, joka valittyisi vedesta. Editointivaiheessa leikkasimme
kohtauksen niin, ettéd pyorre voimistui juuri ennen kuin puunoksa poistui ku-
vasta. Kaansin klipin ajallisesti vaarinpain, jotta pyorre saatiin jatkumaan leik-

kauksen loppuun asti.

Seuraavaksi siirsin klipin After Effectsiin ja aloin maskata paahenkilén unikuvaa
rajatulle alueelle. Pehmensin maskin reunat (featheroin) ja sommittelin sen

avannon reidn muotoon. Lisasin myos hieman sumeutta kasvojen kuvaan ja ko-
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hinaa (noisea), jotta kuva sulautuisi avantoon paremmin. Saadin samalla kont-
rastia hieman tummemmaksi, jotta veden sakeus ja savy erottuisivat kasvojen

ylapuolella. Loysin stock-materiaalia, joka sisalsi vedenpintaa, jossa oli kevytta
jaata kellumassa. Sovitin stock-materiaalin avannon muotoon ja maskasin sen.

Stock-materiaalin avulla sain lisattya realistista tuntua veteen, ja se yhdisti kuvat

toisiinsa selkeammin.

Kuva 25. Kasvot avannossa. (Sakari Hietalahti, 2024).

Kun pydrre alkoi voimistua, alkoi myds veden pinta sumentua. Taman vuoksi

lisatyn kuvan sumentaminen oli tarpeen. Animoimalla camera lens blur -efektia
freimi kerrallaan, varmistin, ettd se seurasi veden liikkeen rytmia. Lisaksi lisatty
stock-materiaali taytyi myos sumentaa samassa suhteessa. Nain kuva oli lahes

valmis.
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Kuva 26. Pyorre kasvaa avannossa. (Sakari Hietalahti, 2024).

4.2 3D-objektien trakkays Blenderin ja After Effectsin avulla

Kerron yhdesta vapaa-ajan projektistani, jossa lisasin 3D-objekteja kuvattuun
materiaaliin. Kuvasin materiaalin puhelimella, kun olin ystavieni kanssa Nor-
jassa kesalla 2023. Kaytin tassa projektissa After Effectsin 3D-kamera-trakkays-
tydkalua ja siirsin After Effectsin datan Blenderiin ja sielta takaisin After Effect-

siin.

Ensimmaiseksi avasin After Effectsin ja toin kuvatun materiaalin aikajanalle.
Sen jalkeen lisasin Effects and Presets -osiosta 3D-camera trackerin materiaa-
lin. 3D-camera tracker alkaa analysoida materiaalia, jonka jalkeen saadaan
trakkayspisteita placeholderia varten. Kun analysointi oli valmis, videossa nakyy
varikkaita rukseja. Nama ovat trakkayspisteet, jotka After Effects loi, ja niista voi
valita useamman pisteen, jotka toimivat esimerkiksi lattiatasona 3D-objektia var-
ten.

Analysoinnin jalkeen on myds tarkeaa tarkastaa trakkayksen virheet. Tama ker-
too, kuinka tarkka trakkays on ja kuinka onnistunut se on. Paras tulos on aina

1.00 pikselin alla. Esimerkiksi 0.50 pikselia alkaa olla jo hyva trakkitulos.
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Kuva 27. 3D-kamera trakkaus After Effectsissa. (Sakari Hietalahti, 2024).

Asetin tietyista trakkipisteista ground planen ja origin-pisteen seka solidin ja ka-
meran. Nain sain 3D-tracker-kamera layerin ja Track Solid -layerin, joista otan
datan Blenderiin 3D-objektin asettelua varten. Lisaksi naen, kuinka trakkays on-
nistui, kun kuvassa nakyy varillinen laatta eli Track Solid. Blenderin objekti py-

syy samalla tavalla kiinni trakin mukaan kuin Track Solid -esimerkki.

Kuva 28. Track Solid, sininen alue. (Sakari Hietalahti, 2024).
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Seuraavaksi avasin Blenderin, johon olen asentanut AE2Blend-lisdosan (plug-
in). Tama plug-in ei ole valmiiksi Blenderissa, vaan sen voi ostaa Blender Mar-

ket -sivustolta. Sen avulla After Effectsin data siirtyy Blenderiin.

Nyt kun Blender on auki ja olen tehnyt siihen uuden projektin, jossa AE2Blend-
plug-in toimii, palaan takaisin After Effectsiin datan siirtoon. Ensin taytyy saada
3D-trakkaysdata 3D-tracker-kamera layerista, joten kopioin sen position- ja
orientation-keyframet, jotka 3D-camera tracker on luonut. Nyt kun keyframe-
data on kopioitu, palaan Blenderiin ja klikkaan "Create Camera" AE2Blend-plug-
in -valikosta. Kameran liikkkuminen on lisatty Blenderiin ja se on samanlainen

kuin alkuperainen kameran liike.

Kuitenkin dataa taytyy saada lisaa, koska Blender ei tieda viela, mika on After
Effectsin focal length -arvo, ja tama taytyy hakea After Effectsin 3D-tracker-ka-
mera layerista. Joten kopioin arvon focal lengthista, omassa tapauksessani
27.84, ja liitin sen Blenderin kameraan. Avasin kameran asetukset ja vaihdoin
focal lengthin arvoon 27.84. Tall6in saan saman etaisyyden Blenderin kameralle
kuin After Effects -projektissa. Focal lengthin ansiosta objektit pysyvat samassa

kohdassa, johon suunniteltu Track Solid on After Effectissa.

Jaljelle jaa viela itse Track Solidin, eli tuon mallialueen, datan siirto Blenderiin.
Joten se taytyy hakea After Effectsin Track Solid -layerista kopioimalla sen An-
chor Point, Position, Scale ja Orientation -arvot. Blenderissa kopioidut arvot
saadaan luotua Create Plane -painikkeella AE2Blend-tyokalulla. Nyt Blenderin
kamerassa nakyy kameran liike, oikea etaisyys seka trakatty plane, joka on

sama kuin Track Solid After Effectissa.

Lopuksi tarvitsin Blenderissa saman Klipin kuin After Effectissa, joten lisasin ka-
meran asetuksista Background Images -kohdasta Movie Clip ja avasin sen. Sit-
ten valitsin oikean klipin, ja saan kameran taustalla nakymaan klipin, josta voin
katsoa, onko lisatty alue oikein kuvassa. Trakkays naytti toimivan, ja siirto oli

onnistunut Blenderiin. Nyt taytyi asettaa valaistus lisattyyn 3D-objektiin, eli mi-
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nun tekemaani kivimatoon, samanlaiseksi. Tata varten I6ysin netista samantyy-
listd hieman pilvistda HDRI-mappia, eli esimerkiksi 8K-resoluutiosta 360-asteista

kuvaa, joka valaisee 3D-objektin.

Kun animoimani "kivimato” oli mielestani hyvin valaistu ja sopeutui live action -
kuvan valaisuun, exportoin lapinakyvalla taustalla pelkan 3D-objektin, jossa on
animaatio. Kaytin tahan omaan projektiini pelkkda PNG-sekvenssia, jolloin pys-
tyin After Effectissa importoimaan PNG-tiedostot aikajanan layerina lopulliseen
kuvaan. Eli frame kerrallaan exportoitu animaatio, jossa oli 157 framea, on yh-

distettyna liikkuvaksi animaatioksi.

After Effectissa kompositoin eli maarittelin valotusta, tint-savya seka varjoja 3D-
objektiin. Lisasin varjon maahan kopioimalla kivimaton layerin ja kdansin sen
peilikuvaksi. Lisaamalla varjoon realismia kaytin Gaussian Blur -efektia, jotta
varjo ei ole liilan terava. CC Slant -efektilla sain varjon uppoutumaan maata pit-
kin, koska varjot yleensa ovat flatterimpia. Lopuksi saadin varimaarittelyn Lu-

metri Colorin avulla seka live action -kuvaan etta 3D-objektiin ja lisasin film grai-

nia, jotta koko kuva sisaltaisi pienta eloisuutta eli rakeita.

Kuva 29. Position ja Orientation After Effects. (Sakari Hietalahti, 2024).
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4.2.1 3D-objekti: Kivimadon luonti

Kivimadon luomisessa pohdin ensin muotoja, joita pitkin leijuvat kivet voisivat
kulkea nayttaen samalla mielenkiintoisilta. Paadyin kayttamaan Blenderissa Be-
zier Curve -muotoa. Loin Blenderin Layout-valilehdella Bezier Curven ja vaih-
doin Object Modesta Edit Modeen. Edit Modessa pystyin lisdamaan Bezier Cur-
veen pisteita ja siirtdmaan niita X-, Y- ja Z-akseleiden mukaan luodakseni kiin-
nostavan muodon. Muotoon tein kdannoksia ja pitkia valeja, jolloin 3D-mallin sy-

vyys erottuisi selkedmmin kuvassa.

Bezier Curven jalkeen aloitin emitterin, eli objektin, joka tuottaa partikkeleita —
tassa tapauksessa kivia. Loin pallon ja lisasin siihen partikkelisysteemin, jolloin
pallo alkoi tuottaa partikkeleita. Kun minulla oli emitter, joka loi partikkeleita,
seka runko eli Bezier Curve, emitter-pallo taytyi saada Bezier Curven jompaan-
kumpaan paahan kiinni. Avasin Edit Moden, valitsin vasemmanpuoleisimman
pisteen Bezier Curvessa, painoin Shift + S ja valitsin "Cursor to Selected". Tal-
I6in 3D Layoutin kursori siirtyi oikeaan paikkaan Bezier Curvessa. Menin takai-
sin Object Modeen, valitsin pallon eli emitterin, painoin taas Shift + S ja valitsin

"Selection to Cursor", jolloin pallo sijoittui oikeaan kohtaan muotoa.

Seuraavaksi minun taytyi saada emitterin partikkelit liikkumaan Bezier Curven
mukaisesti, matomaisesti. Tata varten saadin partikkelisysteemin asetuksia.

Tarvitsin myds kivia, joten hankin niitéd BlenderKit-markkinapaikasta ja toin ne
Blender-projektiin. Lisasin eri variaatioita kivista ja tein niille oman collectionin,

jotta ne I6ytyvat helposti projektista.

Kun avasin partikkeli-asetukset emitterista, saadin, milloin partikkelit alkavat na-
kya, ja muita tarpeellisia asetuksia, kuten partikkelien rotaation, maaran ja sen,
milla freimeilla ne nakyvat. Tarkein asetus kivimato-efektissa oli asettaa fy-

siikka-asetuksista partikkelien fysiikkatyypiksi "Fluid", eli neste. Taman avulla
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partikkelit likkuvat nestemaisesti eivatka erillisina pisteina. Poistin myds paino-
voiman kaytosta, jotta partikkelit eivat putoa alas vaan pysyvat paikallaan. Kor-
vasin peruspartikkelit "Instance Collection" -asetuksella, jolla valitsin, mika col-
lectionin sisalto tulee partikkeleina ulos — tassa tapauksessa Collection 4, joka
sisalsi kaikki kivet. Asetin partikkelien maaraksi 1000, eli emitter tuottaa niin

monta kivea tiettyjen freimien aikana.

Viimeisena vaiheena lisasin 3D-maailmaan Force Fieldin eli voiman, joka ohjaa
partikkeleita — tdssa tapauksessa kivia — tiettyyn suuntaan. Lisasin Force Fieldin
Bezier Curven fysiikka-asetuksista ja saadin sen nopeutta "Strength"- ja "Flow"-
asetuksista. "Flow" maarittaa, kuinka paljon kivet seuraavat Bezier Curven muo-
toa, ja "Strength" sen, kuinka nopeasti ne liikkkuvat Bezier Curven mukaisesti.

Lopuksi asetin framerateksi kuvatun videon mukaan 24 fps ja poistin Motion

Blur -efektin, koska lisaan sen After Effectsissa kompositointivaiheessa.

Kuva 30. Kivimato Blenderissa. (Sakari Hietalahti, 2024).
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4.3 Harka-lyhytelokuvan VFX

Metropoliassa fiktio-kurssilla teimme lyhytelokuvia, joissa paasimme suunnitte-
lemaan ja oppimaan eri kuvausryhman rooleja. Naista lyhytelokuvista mieleeni
jai erityisesti kuvaamani lyhytelokuva Hérk&. Kuvaaminen opetti minulle, etta se
on hyvin pikkutarkkaa tyota: setissa taytyy miettia valaistusta, sommitella kuvan
freimia seka kiinnittda huomiota tarkeisiin asioihin jalkitoita varten. Tein eloku-
vaan myos visuaaliset tehosteet ja varimaarittelyn, eli juuri ne vaiheet, jotka
ovat VFX-artistille olennaisia. Olimme etukateen suunnitelleet ohjaajan kanssa
yhden stock-materiaalin upotuksen vanhan putkitelevision ruutuun jalkikateen,

ja ostimme sen etukateen huomioiden sen resoluution.

Lisaksi oli muutama yllatys, jotka leikkaaja huomasi, ja niihin tarvittiin taas visu-

aalisia tehosteita, jotta kohtaukset toimisivat realistisesti.

4.3.1 Stock-materiaalin upotus televisioon

Stock-materiaalin upotus putkitelevision ruutuun tehtiin seuraavalla tavalla. Kay-
tin After Effectsia upotusta varten, ja kun olin tuonut Iahikuvan televisiosta, aloi-
tin kuvan tyostamisen. Ty6ta helpotti kuvan staattisuus, eli kamera ei liikkunut
lainkaan, joten minun ei tarvinnut trakata lisattya stock-materiaalia kuvaan. ltse
stock-materiaali oli patka harkataistelusta, joka oli kuvattu 3840x2160-resoluuti-
oon ja oli varsin teravalaatuinen, joten upotettu video taytyi saada nayttamaan

putkitelevision laadulta.

Nopean aikataulun vuoksi lahdin heti liikkeelle stock-materiaalin upotuksesta te-
levision ruutuun. Meilla ei ollut kdytdssa green screenia, koska sen valaisu oli
hieman haastavaa pimeassa kohtauksessa, jossa yritettiin saada television va-
loa valaisemaan tilannetta. Lisasimme Asteran putkivalot kuvarajan ulkopuolelle

television yla- ja alapuolelle, nain saimme television runkoon valoa, jota ohjattiin
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flash-toiminnolla. Nain motivoimme kaytannon efektilla television kuvaruudun

valon.

After Effectsissa kaytin maskia ja rajasin putkitelevision kuvaruudun mukaan
harkataisteluvideolle sopivan paikan. Skaalasin eli zoomasin harkataisteluvi-
deota hieman pienemmaksi, kunnes se sopi maskin sisalle taydellisesti. Kun
stock-materiaali oli paikallaan, saadin maskatun alueen feather-arvoa eli haivy-
tin maskin teravia reunoja, jotta harkataisteluvideo sulautuisi kuvaan realisti-
sesti. Lisasin Camera Lens Blur -efektin harkataisteluvideoon seka saadin blur-
rin threshold-arvoa, jotta sain videosta hieman sumeamman.

Kaytin Corner Pin -tyokalua, jotta harkataisteluvideo saatiin sommiteltua televi-
sion perspektiivin mukaisesti.

Huomasin kuvaruudun maskin featherdinnissa ongelmia, jotka johtuivat har-
maasta television ruudusta. Harmaa ruutu tuli 1api stock-materiaaliin, joten hie-
nosaadin upotetun harkataisteluvideon reunoja maskaamalla itse kuvatusta ma-
teriaalista pienia paloja stock-materiaalin paalle. Nappasin siis television reu-
noja maskilla peittadkseni harmaan ruudun nakymisen ja harkataisteluvideon
paallekkaisyyden. Toisella puolella televisiota oli sama ongelma, joten toistin

maskausvaiheen, kunnes kuva oli taas realistisen nakoinen.

Television valaisun lisdaminen onnistui CC Light Sweep -efektin avulla. Tata
varten kopioin television lahikuvan layereita paallekkain ja maskasin television
rungon rajat, joihin valo voisi heijastua harkataisteluvideosta. Seurasin, miten
harkataisteluvideo eteni kuvassa, ja asetin keyframeja eli animoin kuvan liik-
keen mukaan CC Light Sweep -efektin. Lisasin efektiin eri vareja harkataistelu-
videon mukaan, jotta valon heijastumat television reunoissa olisivat mahdolli-

simman realistisia ja uskottavia.

Seuraavaksi taytyi saada putkitelevisiomainen pikseldityminen harkataisteluvi-
deon paalle. Tein tata varten fosforipisteet, eli pitkinomaisia pisteita vierekkain
samaan precompositioniin. Koska varit ovat CRT-naytoissa RGB, taytyi niiden

varien olla punainen, vihrea ja sininen. Piirsin ensin suorakulmiot After Effect-
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sissa, saadin niiden kulmat pyoreiksi ja lisasin hieman pikseliefektia fosforipis-
teisiin seka varjasin yhden punaiseksi, toisen vihreaksi ja kolmannen siniseksi.
Taman jalkeen lisasin fosforipisteiden precomppiin efektin nimeltd CC Repetile,
joka monistaa tekemani pisteet ja tayttaa televisioruudun niilla.

Tarvitsin myds displacement mapin, joka toi television pintaan enemman teks-
tuuria. Tein uuden solid-layerin ja varjasin sen valkoiseksi, ja lisasin siihen Ve-
netian Blinds -efektin, jonka avulla sain pikselit ikdan kuin "eldmaan" kuvassa.
Animoin Venetian Blindsin arvoja 50 %, 0 % kuvan pituuden ajan ja precomppa-
sin solid-layerin. Taman jalkeen kaytin fosforipisteiden displacement mapina te-
kemaani solid-layeria, jossa oli vilkkkuva efekti. Nain sain pikselit reagoimaan
nayton mukaan.

Lopuksi otin vastakuvan televisiosta, jossa nakyi nayttelija, ja maskasin sen tele-
vision kuvaruudun paalle. Lisasin pienen blur-efektin ja saadin nayttelijan kuvan

lapinakyvyytta, jotta heijastus nayttaisi uskottavalta.

Kuva 31 Harkataistelu upotettu televisioon. (Sakari Hietalahti, 2024).



42

Kuva 32. Phosphor pisteiden luonti. (Sakari Hietalahti, 2024).

4.3.2 Hengityksen poisto

Jalkikateen huomasimme ongelman tarkeassa lahikuvassa, jossa toinen paa-
henkilista on kuollut, mutta hanen hengityksensa nakyy kuvan etualalla. Hengi-

tys taytyi poistaa seuraavalla tavalla.

Lahikuvasta taytyi tehda kopio After Effectsiin, jotta pystyin pysayttamaan ylem-
man layerin eli videon tietylta alueelta. Tama onnistui maskaamalla kuolleen
hahmon alue ja saatamalla Time Remap -asetuksilla videon ajaksi pysaytetyksi.

Lisaksi featheroin maskin reunat, jotta ne eivat olisi liian teravia.

Toinen vaihe kuvassa oli, kun elava paahenkilo koskettaa kuollutta hahmoa ka-
delladn. Tassa kohtaa taytyi lisata viela yksi layeri samasta videosta ja rotosco-
pata toisen nayttelijan kasi, jotta se ei jaa pysaytetyn kuvan alle piiloon. Vaikka
ongelma tuntui silloin suurelta, tallaisista tilanteista selviaa yllattavan nopeasti

yksinkertaisilla ratkaisuilla.
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Kuvat 33 & 34. YIhaalla maskattu pysaytetty alue ja alempana pysaytetty alue.
(Sakari Hietalahti 2024).

4.4 Muistaisit nimeni -lyhytelokuva

Teimme opinnaytetdita kevaalla 2023, ja tassa Muistaisit nimeni -lyhyteloku-
vassa toimin leikkaajana seka VFX-artistina. Huomasin elokuvaa leikataessa
muutamia yksityiskohtia, jotka varmasti kiinnittaisivat katsojan huomion, joten oli
jalleen aika lahtea peittdmaan naita yksityiskohtia jalkikateen. Kerron nyt naiden

kuvien tyoprosessista.
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Kuvat 35 & 36. Kuvan siivous. (Sakari Hietalahti 2024).

Niin kuin kuvissa nakyy, oikealla on kuva ennen ja vasemmalla jalkeen. Oikean
puolen kuvassa nakyy keltaista verhoa parvekkeen ikkunan ylakulmassa seka
heijastus ruokapdydan pinnassa. Vasemman puolen kuvassa nama elementit

on poistettu, ja tein sen seuraavalla tavalla.

Tassa laajassa yleiskuvassa kaytimme kuvauksissa dolly-ajoa, joka oli varsin
rauhallinen, joten liikkeen trakkays onnistui yllattavan sujuvasti jalkikateen. Kay-
tin tassa kuvassa After Effectsin Motion Trackeria, eli valitsin yhden trakkayspis-
teen sopivasta, kontrastikkaasta kohdasta kuvassa ja ajoin trakkayksen paikoil-
leen. Seuraavaksi tein null-objektin eli ohjaimen, johon liitin trakatyn datan.
Tassa tapauksessa ohjain on trakatty keltaisen verhon kohdalle.

Seuraavaksi tein yksinkertaisen suorakulmion, johon lisasin fill-efektin valkoi-
sella varilla ja hohtoa, koska ikkunasta tuleva valo hohtaa, ja halusin matkia sen
pintaa samalla tavalla. Parentasin suorakulmion null-objektiin, jossa trakki ol
paikallaan. Nain sain feikatun valon pysymaan keltaisen verhon paalla kameran

liikkeen mukana.

Sitten vuorossa oli podydan pinnan heijastuksen korjaaminen. Minun taytyi tehda
heijastus lisatylle suorakulmiolle, jolla peitin pdydan pinnassa nakyvan keltaisen
verhon heijastuksen. Paatin piirtda Pen Toolilla muodon, joka peittda keltaisen
heijastuksen pdydan pinnassa, ja taytin muodon valkoisella varilla seka samoilla
glow-asetuksilla. Saadin myos glow-kirkkautta pienemmaksi, koska heijastus ei
ole niin voimakas, ja saadin hieman lapinakyvyytta. Lisasin myos hieman blur-

efektia, koska heijastus on hieman sumeampi. Animoin mask pathin kameran
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likkeen mukaan manuaalisesti frame framelta. En siis trakannyt, vaan animoin

heijastuksen kasin ajon loppuun asti.

Lopuksi oli viela yksi lahikuva paahenkilosta, jossa keltaista verhoa nakyi taus-
talla. Onneksi kuva oli leikkauksessa vain muutaman framen ajan, joten pystyin
nopeasti piitdmaan maskin ja lisasin maskiin fillin valkoisella varilla seka hie-

man glow-efektia. Nain selvittiin tastakin kuvasta samoilla asetuksilla.

Kuva 37. Kuvan siivous. (Sakari Hietalahti, 2024).

Muistaisitko nimeni -lyhytelokuvan viimeisessa kuvassa taytyi tehda paljon ro-
toscoppausta, koska toinen paahenkildista on kuollut, ja lisaksi oli tarpeen jaa-
dyttaa hengitys, joka nakyi kuvassa. Kerron tasta prosessista ja siita, miten ro-

toscoppaamisen avulla onnistuin tassa.

Ensin minulla oli itse videon kerros, jonka kopioin toiseksi kerrokseksi. Sitten

jaadytin toisen kerroksen ja maskasin kuolleen henkildn ymparille maskin, jonka
sulautin huolellisesti (feather). Nain minulla oli yksi kerros, jossa oli itse video, ja
toinen kerros, jossa oli maskattu hahmo pysaytetysta videosta. Onneksi kamera
oli paikallaan, joten kameran seuraamista (tracking) ei tarvinnut tehda talla ker-
taa. Clean platea ei tarvinnut tehda lainkaan, vaikka se yleensa on tarpeellinen.

Jaadytetty paahenkild peitti keskivartalon hengityksen alemmasta kerroksesta.
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Kun toinen paahenkildista oli saatu fiksattua tarinan mukaan, taytyi toinen paa-
henkil rotoscopata, koska han liikkui ruumiin edessa ja takana. Kaytin nopean
aikataulun vuoksi Rotobrush-tytkalua, joka on automaattinen rotoscoppausva-
line, eli maskia ei tarvitse siirtdad manuaalisesti frame framelta. Tosin tassa ku-
vassa Rotobrush tarttui valillda ymparistoon eika pysynyt toisen paahenkilon ym-
parilla, joten minun piti palata aina tiettyyn frameen, jossa Rotobrush karkasi, ja
piirtda alue uudestaan. Eli se ei ollut taysin toimiva ratkaisu, mutta onnistui kui-

tenkin.

Vaikein osio oli myds roskasakin rotobrushaus, koska se taytyi myos eristaa ku-
vasta. Roskasakin materiaali ja sen pinnan liike vaikeuttivat Rotobrushin tunnis-
tamista sen muotoa. Tein jokaiselle rotobrushatulle objektille oman kerroksen
videosta, jotta kerrosten jarjestaminen (layering) onnistui oikein. Tein myds

alpha-mattet jokaiselle rotoscopatuelle kerrokselle, jotta kuvien eristaminen toi-

sistaan onnistui ja sain reunat tarkemmin sulautettua hahmoihin.

Kuva 38. Muistaisit nimeni-lyhytelokuvan. viimeinen kuva. (Sakari Hietalahti,
2024).
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4.5 Tavoittamaton-lyhytelokuvan kameran poisto

Viimeisin Metropolian opinnaytetyd, jossa olin mukana leikkaajana seka VFX-
artistina, oli lyhytelokuva Tavoittamaton. Elokuvassa ilmeni yksi kuva, jossa tar-
vittiin visuaalisia efekteja: kameran heijastuksen poisto suihkukaapin lasista.
Kuvassa oli hidas kamera-ajo dolly-trakkia pitkin taaksepain kylpyhuoneesta

asunnon kaytavalle.

Haastavinta tassa kuvassa oli juuri lasinen pinta, joka taytyi tayttaa uudella, tyh-
jalla lasipinnalla, jossa kamera ei ole nakyvissa. Aluksi pohdin, pitaisikd minun
tehda 3D-ohjelmassa, kuten Blenderissa, kolmiulotteinen lasipinta, mutta ajalli-
sesti se ei ollut mahdollista, koska kuva taytyi saada valmiiksi kahdessa pai-
vassa. Yritin myos tehda Photoshopissa kloonaustyokalun avulla uutta lasista
pintaa kloonaamalla ylempaa tai alempaa lasia yhteen stilli-frameen, josta voi-
sin ottaa maskilla trakatyn osion kameran heijastuksen paalle. Kuitenkin kylpy-
huoneen laatoitus, joka nakyi lasin Iapi, ei asettunut saumalleen oikein, ja sen
naki selvasti. Lisaksi valaistus oli erilainen ylhaalla ja alhaalla kloonatuista pa-

loista verrattuna keskimmaiseen lasiin, johon yritin kloonata tekstuuria.

Sitten sain idean kayttaa Photoshopin uutta Generate Fill -tyokalua, eli tekoaly-
toimintoa, joka pystyy luomaan samankaltaista tekstuuria promptauksen avulla.
Tein neliomaisen alueen kameran heijastuksen paalle ja kirjoitin prompti-osioon:
"Make this area glass and remove camera reflection." Jouduin promptaamaan
useaan otteeseen, kunnes sain miellyttavan tuloksen. Kameran heijastus oli
poistunut, ja tekoaly pystyi lisdamaan laatoituksen oikein kylpyhuoneen sei-
naan. Myos lasimainen pinta naytti uskottavalta. Niinpa tallensin Photoshopista

promptatun alueen ja toin sen After Effectsiin still-tiedostona.

Seuraavaksi kaytin After Effectsin Motion Tracker -tyokalua trakkadamaan kame-
ran liiketta, jotta uusi, generoitu lasinpala pysyisi kameran liikkeen mukana pai-
kallaan kuvassa. Otin suihkukaapin ovenkahvasta muutaman trakkayspisteen ja
sijoitin niiden datan null objectiin eli ohjaimeen, johon liitin suihkukaapin uuden

lasin parenttaamalla sen kerroksen null objectiin.
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Kun olin saanut uuden lasinpalan kameran heijastuksen paalle ja se pysyi kiinni
trakissa, oli vuorossa viela kylpyhuoneen ovenkarmi, jonka taakse lasi menee
luonnollisesti, kun kamera liikkuu taaksepain dolly-trakkia pitkin. Lisasin white
solid -layerin ja tein siitd ovenkarmin reunan kokoisen, jonka taakse lasi menee.
Koska kamera liikkui, piti white solidiin lisata myds trakkaysdata, eli parenttasin

sen samaan trakattyyn null objectiin.

Onneksi tama toimi, koska liike oli niin yksinkertainen kuvassa, ja ajallisesti eh-
din tehda viela hienosaatoja. Lopuksi animoin white solidin mask pathin taytta-
maan kamera-ajon mukaisesti lisatyn lasin piloon ovenkarmin taakse. Jotta li-
saamani uusi suihkulasi ymmartaisi menna white solid -maskin taakse, minun
piti valita uuden suihkulasi-kerroksen track matte -asetukseksi white solid.
Tama teki white solid -alueesta, joka peittaa lasin, sen matte-kerroksen. Nain
sain piilotettua lasin ovenkarmin taakse luonnollisesti, ja kuva alkoi olla valmis.
Lisasin myos levels-efektin uuteen suihkulasiin ja saadin sen valaistusta histo-
grammin avulla, jotta varimaarittelija pystyisi ProRes 4444 -tiedostosta maaritte-

lemaan varit mahdollisimman tasaisesti, eika valaistus eroaisi lisatyssa lasinpa-

lanassa.
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Kuvat 39 & 40. Tavoittamaton - lyhytelokuvan kameran heijastus poisto. Ylempi

kuva kamera suihkukaapissa ja alemmassa kuvassa poistettu. (Sakari Hietalahti,
2024).
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5 Pohdinta

Pohdinta-osiossa keskeiseksi kysymykseksi nousee, kuinka visuaalisia tehos-
teita voidaan hyddyntaa pienen budjetin elokuvissa. Opinnaytetydssani olen tar-
kastellut tata kysymysta omien kokemusteni kautta seka pohtinut eri VFX-teknii-

koiden mahdollisuuksia ja haasteita.

VFX-tydskentely pienen budjetin tuotannoissa asettaa omat erityispiirteensa ja
rajoituksensa. llman suuria resursseja on valttamatonta osata kayttaa luovasti
erilaisia tyokaluja ja tekniikoita. Esimerkiksi After Effectsin ja Blenderin kaltaiset
ohjelmistot tarjoavat monipuolisia mahdollisuuksia, mutta niiden tehokas hyo-
dyntadminen vaatii vahvaa osaamista ja kykya soveltaa opittuja tekniikoita kay-

tanndn ongelmien ratkaisemiseen.

Kaytannossa olen huomannut, etta tarkeintd on ennakoida mahdolliset ongel-
mat jo kuvausvaiheessa, silla tama voi saastaa merkittavasti aikaa ja resursseja
jalkityéssa. Kuitenkin, vaikka ennakointi olisi kuinka huolellista, aina ei ole mah-
dollista valttaa virheita, jotka ilmenevat vasta editointivaiheessa. Talloin ongel-
manratkaisutaito ja nopea reagointi ovat keskeisia tekijoita onnistuneen lopputu-

loksen saavuttamiseksi.

Erityisen mielenkiintoista oli havaita, kuinka paljon apua voi I0ytaa erilaisista on-
line-foorumeista ja opetusvideoista, vaikka kyseessa olisi taysin erilainen pro-
jekti kuin oma. Tama korostaa yhteiséllisen oppimisen merkitysta ja osoittaa,
etta jopa ilman formaalia koulutusta voi kehittda syvallistd osaamista VFX-

tyossa.

Opinnaytetyossa kasitellyt esimerkit, kuten kameran heijastuksen poistaminen
lasista tai 3D — hahmon lisdaminen kuvaan, osoittavat, kuinka tarkeaa on hallita
monipuolisesti erilaisia teknisia taitoja. Nama projektit ovat opettaneet minulle,
ettd onnistuneen VFX-toteutuksen saavuttaminen pienella budjetilla ei perustu
vain ohjelmistojen ja teknologian hallintaan, vaan ennen kaikkea luovuuteen ja

kykyyn sopeutua muuttuviin olosuhteisiin.
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Kokonaisuutena voidaan todeta, etta vaikka pienen budjetin tuotannot asettavat
omat haasteensa, ne tarjoavat myds mahdollisuuden kehittdd monipuolisia tai-
toja ja I0ytaa uusia, luovia ratkaisuja. Jatkuva oppiminen ja kokeilunhalu ovat
avainasemassa, ja naita tekijoita olen pyrkinyt kehittdmaan omassa tyossani
VFX-artistina.
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