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Taman opinnaytetydn aiheena on kertoa teatterivalojen 3D-mallinnuksesta Suomen kan-
sallisoopperalla ja -baletilla ja pohtia siihen liittyvid hyotyja ja haittoja, kuten myds sité, ku-
ka siitéa voi itse hyotyd. Opinnaytetyo oli tarpeellista tehda aiheesta valojen 3D-mallinnus
syysta ettd kyseisen tekniikan kayttd yleistyy paiva paivalta enemman, mutta harva suo-
malainen teatteritalo sitd kuitenkaan viela hyddyntaa. Raha ja Kiireiset aikataulut ovat
yleensa suurin syy, miksi valojen 3D-mallinnusta hyddynnetddn. Opinndytetyd perustuu
paaasiassa tekijan omakohtaisiin kokemuksiin, mutta tuo ilmi haastatteluiden kautta kayt-
tajakokemuksia muutamalta alan rautaiselta ammattilaiselta. He kertovat, kuinka hyddyn-
tavat kyseista tekniikkaa ja mité ohjelmistoja milloin ja mihinkin kayttavat.

Vuonna 2018 Kansallisoopperalla on kaytdssa kaksi eri valojen 3D-mallinnusohjelmaa,
jotka ovat Wysiwyg ja MA 3D. Tydsséa avataan laitteiston, ohjelmistojen ja ohjausprotokol-
lien toimintaperiaatteita ja kerrotaan myos siitd, kuinka ne keskustelevat keskendan. Mu-
kana on muutamia esimerkkiteoksia ja tietoa siita, miten 3D-mallinnusta on niissa hyédyn-
netty. Lisaksi tuodaan ilmi, miten ja miksi Kansallisooppera paatyi jo 1990-luvulla hyédyn-
tamaan valaistuksen 3D-mallintamista, ja hieman myos sita, mita sielld toivotaan tulevai-
suuden tuovan tullessaan.

Wysiwygia ja MA 3D:té voidaan kayttda myos dokumentointiin ja ennakkosuunnitteluun.
3D-mallinnetuista valotilanteista tulostettujen kuvien perusteella voidaan helposti tuoda ilmi
valaistussuunnittelijan visioita, ja muutkin osastot kuin valo-osasto voivat saada paljon
arvokasta tietoa naiden kuvien perusteella.

Opinnaytety® ei paneudu 3D-objektien (esim. nayttdmon ja lavasteiden) tekniseen piirta-
miseen ja toteuttamiseen vaan siihen, kuinka niitd pystytddn hyddyntdamé&éan valojen ohjel-
moinnissa 3D-ymparistossa.

Valojen 3D-mallinnus ei vield nykyisin korvaa oikeiden laitteiden kanssa suoritettua valais-
tuksen ohjelmointia, mutta sen avulla voidaan saastaa paljon arvokasta tydaikaa.

Avainsanat Valaistus, Valo, Wysiwyg, MA 3D, 3D-mallinnus, GrandMA2,
Hippotizer, teatterivalaistus, valaistuksen previsualisointi, teatte-
ri, ooppera, baletti, esitystekniikka, teatteritekniikka, esitys- ja
teatteritekniikka
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The subject of this thesis is to focus on the 3D modeling of the theatrical lighting in the
Finnish National Opera and Ballet and to consider the related benefits and disadvantages,
as well as who can benefit from it. | found it necessary to make my thesis about the 3D
modeling of lighting because of the fact that the use of this technology is becoming more
common day by day. Moreover, still only a couple of Finnish theatre houses still benefit
from it. Money and busy schedules are usually the main reasons why 3D modeling of light-
ing is utilized. This thesis is mainly based on my own experiences and on a few interviews
with some of the industry’s professionals. They will tell how, when, and where they use this
technology and which software.

In 2018, the National Opera has two 3D modeling software options for the lighting previsu-
alization, Wysiwyg and MA 3D. | open up some of the operating principles of the hardware,
software and control protocols, and | also tell how they connect to each other. There are
some case studies and information about how 3D modeling was used. | will describe how
and why the Finnish National Opera ended up in the early 90’s to take advantage of the 3D
modeling of lighting and a bit of what is hoped for the future.

Wysiwyg and MA 3D can also be used for documentation and pre-design. For example,
with images printed from the 3D-modeled lighting moments, it is easy to visualize the light-
ing designer's visions and other departments, as the lighting department can acquire a lot
of beneficial information from these images.

In this thesis, | do not discuss the technical drawings and implementation of the 3D objects
(such as the stage and scenes), but instead | will tell how they can be used in the lighting
programming 3D environment.

However, the 3D modeling of lighting does not replace real world programming, but it is
possible still to save a lot of valuable working hours.

Keywords Lighting, Light, Wysiwyg, MA 3D, 3D-modeling, GrandMA2,
Hippotizer, theatrical lighting, lighting previsualization, thea-
ter, opera, ballet, live performance technology, theater tech-
nology
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1 Johdanto

Valojen 3D-mallinnus, virallisemmalta nimeltadan valojen previsualisointi, voi olla hie-
man harhaanjohtava termi, mutta puhekielessa kuitenkin erittain ymmarrettava, joten
tasta syysté olen valinnut kayttavani termia valojen 3D-mallinnus. Paneudun opinnayte-
tydssani paaasiassa teatterimaailman esitysvalojen 3D-mallinnukseen kuten myds sen
tuomiin hyétyihin ja kompastuskiviin. Tulen kertomaan, kuinka esitysten valot Suomen
kansallisoopperassa ja -baletissa syntyvét, ja myos siita, kuinka kyseista tekniikka voi-
daan yleisesti teattereissa hyddyntéaa. Olen toiminut Kansallisoopperan ja -baletin paa-
nayttdmon valaistusoperaattorina alkuvuodesta 2015 lahtien ja hyddyntanyt valojen
3D-mallinnusta useissa ooppera- ja balettiproduktioissa. Osaa naista produktioista kay-
tan opinnaytetydssani esimerkkiteoksina, joissa kaydaan lapi, milla tapaa valojen 3D-
mallinnusta on néissa produktioissa hyddynnetty. Lahdin pohtimaan valojen 3D-
mallinnusta, koska sen kaytto yleistyy paiva paivalta enemman. On koko ajan ajankoh-
taisempaa hyddyntaa sita esitys- ja teatteritekniikan parissa. Yritdn parhaani mukaan
tuoda ilmi, miten teatteriproduktion valoja olisi suositeltavaa esiohjelmoida 3D-mallin
avulla, mita tehda nayttamolle siirryttdessa ja miksi juuri nain. Tulen my6s kertomaan
hieman Kansallisoopperan laitteistosta ja ohjelmistoista kuten myds siitd, kuinka ne

toimivat keskenaan.

Valojen esiohjelmointi voidaan toteuttaa melko pitkadlle 3D-mallinnusta hyddyntamalla
ilman, ettd nayttamolla edes kaydaan, esimerkiksi kotisohvalta kasin. Nain arvokasta
nayttamoaikaa saastyy muuhunkin kuin pohjien ohjelmointiin. Teoksia tehtdaessa van-
han mallin mukaan on toimittu periaatteella, etta valojen ohjelmointia varten varattiin
omat paivansa ja niita oli useampia. Nykyaan niin kutsuttuja teknisia paivia saattaa olla
vain yksi. Talldin suunnittelijan taytyy tarkalleen tietdd, mitd on tekemassa, eika varaa
juuri minkaanlaisiin kokeiluihin ole. Kun valaistussuunnittelija tulee ensimmaisté kertaa
suunnittelemaan teoksen Kansallisoopperaan, héanelle suodaan 2 - 3 paivaa ohjelmoin-
tiaikaa mallinnushuoneessa. Silloin on hyva hetki tutustua talon kalustoon, niiden mah-

dollisuuksiin ja fyysisiin rajoitteisiin — tietenkin tehden samalla ryhmia, presetteja’ ja

! Preset: Presettiin tai palettiin voi tallentaa esimerkiksi heitinten positio-, véri-, gobo- ja veitsiar-
voja tallentamatta niita kuitenkaan vield itse ajolistaan, eli sequenceen. Eri valmistajat kayttavat
eri nimityksia, mutta GrandMA2:ssa puhutaan preseteista.
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miksei vaikka vahan ajolistaakin edessd h&amdéttavia nayttamoharjoituksia ajatellen.
Esimerkking, valaistussuunnittelija havaitsee 3D-mallinnusohjelman avulla nopeasti,
mista kulmasta heittimet taipuvat nayttamolle ja missa kohtaa esimerkiksi porttaalisilta

tai sivuverho rajaa valokiilan.

Kansallisoopperalla on kaytdssa kaksi valojen 3D-mallinnusohjelmaa, MA 3D ja Wysi-
wyg. Molemmilla pystytdan mallintamaan valoja lahes samankaltaisella lopputuloksella,
vaikkakin ohjelmien ominaisuudet eroavat toisistaan merkittavasti. Pyrin tuomaan ilmi,
kuinka tarkasti ja yksityiskohtaisesti kyseisilla ohjelmilla mallinnettuja valoja kannattaisi
teatterissa ohjelmoida, ja myoOs sitd, mika tyd kannattaa suosiolla jattaa nayttamdolle.
Valot saatetaan ohjelmoida virtuaalimaailmassa erittéin, ellei valilla jopa liian yksityis-
kohtaisesti, ja nayttamolle paastaessa huomataan, ettd valot eivat vastaa valttamatta

juuri ollenkaan sitd, miltd ne nayttivat virtuaalimaailmassa.

"Ennen olivat asiat paremmin.” Varmasti olivatkin: nayttamdaikaa oli runsaasti, valojen
tekoon oli varattu useita paivia, ja yleisesti teoksien harjoitusperiodi oli pidempi. Nyky-
aan meno on aivan toinen: aikataulut ovat kiristyneet ja nayttamdaika on kortilla. Nayt-
tamoteknista henkilbkuntaa on puolet vahemman verrattuna 1990-lukuun ja myos tek-
niikan kehitys on ottanut mielettémia harppauksia viime vuosina, miké luo puolestaan
omat haasteensa valotekniseen tythtn. Olemme tilanteessa, jossa pahimmassa tapa-
uksessa yhden oopperateoksen valot taytyy ohjelmoida ainoastaan kolmen aamuhar-
joituksen aikana, eli kokonaisaikaa ohjelmointiin kertyy noin 10 tuntia. Se voi olla toki
taysin riittdva aika valojen ohjelmoinnille, kun tiedetdan tarkalleen mita ollaan tekemas-
s4, ja nayttdmo on suotu vain tekniikan kayttoon. Talléin esiintyjia tai orkesteria ei ole
harjoittelemassa nayttamolla.

Kun esiintyjat harjoittelevat nayttdmolld, luo se tekniikalle haasteita, koska heidét pitaa
aina huomioida. Onhan tdm& myds ainoa hetki, jolloin he p&&sevat harjoittelemaan
oikeassa lavastuksessa. Talldin nadyttdmoa ei voi pitdd pime&nd ja hioa muutaman
lampun suuntia kohdilleen. Esiintyjat ja eritoten ohjaajat osaavat arvostaa sitd, kun
paasevat jo ensimmaisissa nayttamoharjoituksissa harjoittelemaan edes suuntaa anta-
vissa esitysvaloissa. Perinteisessa baletissa kaytetddn useasti paljon sivuvaloa, joten
tanssijoiden olisi hyva jo alusta alkaen totutella tekemaan harjoitellut koreagrafiansa
puhtaasti myds siina melko sokaisevassa sivuvalossa. Oopperamaailmassa ohjaajat

ovat useasti hyvin tarkkoja ja harvemmin hyvaksyvat sita, ettd valoja ohjelmoidaan har-
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joitusten aikana. Valitettavan useasti naméa harjoitukset ovat juuri niitd péaivia, jolloin
valot ylipgatansa voitaisiin ohjelmoida kunnolla loppuun, joten mik& avuksi? Esimerkiksi
hyvien pohjien esiohjelmointi hyédyntaen valojenmallinnusohjelmia kayttamatta siihen
arvokasta nayttamoaikaa auttaa. Nain saéastyy aikaa ja tuotannon loppuvaiheilla voi
keskittyd pienten yksityiskohtien hiomiseen vieléa viimeisten harjoitusten aikana. N&in
nayttamolle siirryttdessa jaa aikaa muuhunkin kuin suuntien suunnitteluun ja presettien

tekoon.

Opinnaytetyoni sisaltda viisi haastattelua joista kolme, Kimmo Ruskelan, Jere Erkkilan
ja Jani Ahosen haastattelut, on kayty teemahaastatteluina, joiden perusteella olen refe-
roinut niistd yhtenaisen kokonaisuuden. Kahden muun haastattelun kysymykset ja
haastateltavien suorat vastaukset ovat dialogimuodossa. Ensimmaisend haastatelta-
vana oli Kansallisoopperan suunnitteleva valaistusmestari Kimmo Ruskela. Han kertoi
Kansallisoopperan valomallinnushistoriasta ja siitéa, miten siella paadyttiin kayttamaan
juuri nykyisia valaistuksen visualisointiohjelmia. Seuraavana vuorossa oli freelance
valaistussuunnittelija ja teknikko Jani Ahonen. Han kertoi, mihin han kayttaa Wysiwygia
ja mihin MA 3D:ta, ja avasi hieman omaa tytskentelytapaansa kyseisten ohjelmien
parissa. Visuaalisia kokonaisuuksia suunnitteleva Mikki Kunttu sekéa Eero Helle tuovat
opinnaytety0honi ndkemyksensa siita, missa pisteessa valojen mallinnus on talla het-
kelld, kuinka he hyddyntavat sita itse ja mihin suuntaan he toivoisivat ohjelmien kehitty-
van. Kunttu vastasi teatterimaailman ndkokulmasta ja Helle tapahtumatuotannon. Hei-
dan vastauksiensa perusteella selvidd, kuinka tapahtumatuotannon valojen mallinnus
eroaa teatterituotannon valojen mallinnuksesta. Mukana on myds valaistussuunnittelija
Kalle Ropposen kommentteja kokemuksistaan Kansallisoopperassa ja siita, minkélais-
ta apua valojen 3D-mallinnus oopperassa ensimmaista kertaa vierailevalle valaistus-
suunnittelijalle antoi. Lopuksi kuullaan viela ohjaaja Jere Erkkilan kokemuksia 3D-

mallinnuksesta, ja siita milla tapaa ohjaaja voi sitéa hyddyntaa.

En paneudu opinnaytetydsséni 3D-objektien (esim. nayttdmon ja lavasteiden) tekni-
seen piirtdmiseen ja toteuttamiseen, vaan siihen kuinka niita pystytdan hyddyntdmé&an
valojen ohjelmoinnissa 3D-ympaéristossa. Kansallisoopperalla on tdissé teknisid piirta-
jia, jotka piirtavat jokaisesta lavasteesta millintarkan 3D-mallin joita useat eri osastot
hyddyntavat omassa tydsséén. Valaistusosasto hyddyntdd heiddn mallintamiaan 3D-

objekteja myds valojen visualisoinnissa.
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2 Valojen 3D-mallinnus

Valojen 3D-mallinnusohjelmien avulla esitysvalot ovat ohjelmoitavissa melko hyvaéan
vaiheeseen jo ilman yhtakdan nayttamolla vietettya paivaa ja ilman, ettd edes yhta la-
vastetta tai valoa ripustetaan fyysisesti mihinkaan. Se, kuinka pitkalle virtuaalimaail-
massa on kannattavaa ohjelmoida, riippuu taysin siitd, millainen teos on kyseessa.
Nayttamo tai lava on mahdollista mallintaa kolmiulotteiseksi tilaksi, jonka sisdan myos
3D-mallinnetut lavasteet ja valonheittimet voidaan sijoittaa oikeille paikoilleen. Nain
ollen esitysvalot voidaan ohjelmoida tiettyyn pisteeseen asti hyddyntamalla valojen
esimallinnusohjelmia. Téllaisia ohjelmia on olemassa monia erilaisia, maksullisia ja
ilmaisia. Tarkasti 3D-mallinnetun nayttdmon ja lavastuksen avulla esiohjelmoinnin pys-
tyy toteuttamaan jopa kannettavalla tietokoneella. Tai vastaavasti valopdydéan voi myods
kytked verkon yli suoraan tehokkaaseen tietokoneeseen ja ohjelmoida valot valopoy-
dalla. Talloin tietokoneen naytoltd, tai miksei vaikkapa isolta screeniltd, voidaan nahda,
milté ohjelmoidut valot nayttavat 3D-mallinnetulla nayttamaolla.

Kuvio 1. Esimerkkikuva MA 3D:sta. Kuvakaappaus Kalevalanmaa-baletin MA 3D -tiedostosta.
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2.1 Miksi valoja ylipdataan 3D-mallinnetaan?

Kiireinen aikataulu on mita ilmeisimmin yleisin vastaus otsikossa esitettyyn kysymyk-
seen. Vaittaisin, ettéd kuka tahansa ohjelmoisi valonsa mieluiten aina nayttamolla, oi-
keiden heittimien, projektoreiden, LED-seinien ja kaikkien muiden mahdollisten lavas-
tuselementtien kanssa, mielellaan vielapa esiintyjien kera. Mutta kuinka ollakaan, har-
valla talolla tai organisaatiolla on varaa seisottaa nayttamoéa ns. tyhjan panttina "aino-
astaan” valojen ohjelmointia varten. Repertuaariteatterissa esitykset saattavat vaihtua
paivittdin. Aamulla harjoitellaan yhta teosta ja puolestaan illalla esitetaan toista. Nayt-
tamolla harjoitellaan saman viikon aikana mahdollisesti muutamaa muutakin teosta,
esiintyjat aina etusijalla. Nayttamokuvat eivat valitettavasti vaihdu nayttdmolla itses-
taén, vaan lavasteiden siirtoon tarvitaan useita ihmisia. Talldin jo "pelkk&” valojen oh-
jelmointi tyollistd& useita ihmisid, eika nain ollen ole halpaa. Paadytaan tilanteeseen,
jossa olisi suositeltavaa aloittaa valojen esiohjelmointi aikaisessa vaiheessa, hyvissa

ajoin ennen nayttamolle siirtymista.

Mainitsemistani rajoitteista johtuen mielestani tehokkain tapa olisi aloittaa valojen esi-
ohjelmointi hyédyntden 3D-mallinnusohjelmia. Mallinnetut lavasteet asetetaan naytta-
mon 3D-malliin, ohjelmointi aloitetaan ja ohjelmoidaan suuntaa antavia valotilanteita
niin kutsutuiksi preseteiksi, ohjelmoimatta valotilanteita kuitenkaan liian yksityiskohtai-
sen tarkasti. Syy miksi en suosittele valojen ohjelmointia suoritettavan niin sanotusti
taysin valmiiksi virtuaaliympadristdssa, selviaa myohemmassa vaiheessa opinnaytetyo-
tani. Edelleenkin, lavasteiden yksityiskohtainen valaisu ja kaikki muu tarkkuutta vaativa
ohjelmointity6 taytyy suorittaa nayttdmolla esiintyjien, pukujen, maskien ja kampauksi-

en seka fyysisten laitteiden, lavasteiden ja muiden elementtien kanssa.

2.2 Ennakkoty6n merkitys ja mallinnusohjelmien hyédyntaminen

Ennakkotydlla on suuri merkitys. Mita aiemmassa vaiheessa valaistussuunnittelija pys-
tyy esittdmaan alustavat suunnitelmansa taiteelliselle tyéryhmalle ja millaista valoeste-
tiikkaa han on teokseen suunnitellut, sitd nopeammin héan saa tiedon siitd, ovatko ha-
nen suunnitelmansa samoilla linjoilla, kuin esimerkiksi ohjaaja ja lavastaja ovat hahmo-
telleet. Taiteellinen tydryhma kokoontuu useasti ennen harjoitusten alkua ja pohtii yh-
dessa tulevan teoksen visuaalista kokonaiskuvaa. Tasséa vaiheessa olisi hyva, jos va-
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laistussuunnittelija pystyisi jo esittamaan kuvia 3D-mallinnetuista valaistussuunnitelmis-

taan.

Visualisointiohjelman avulla voi helposti koepystyttaéa suunnittelemansa valokattauksen
ja kokeilla heti, mihin kyseinen setti taipuu. Valotilanteet voidaan alustavasti ohjelmoida
eri kohtauksiin, ottaa niistd kuvakaappauksia ja esittdd naitd kuvia tydryhmalle. Tulos-
tetuin kuvin on paljon helpompaa nayttad suunnitelmiaan, ja samalla myo6s kaikki
muutkin tydryhman jasenet nakevat, heti mihin suuntaan suunnittelija on teosta vie-
massa. Toimimalla ndin suunnittelija saattaa mahdollisesti myds parantaa omia ty6llis-
tymismahdollisuuksiaan. Visualisaattori voi siis toimia samalla jopa hyvand oman tytn

markkinointitydkaluna.

Valaistus- ja projisointisuunnittelija Mikki Kuntun lavastaman Kalevalanmaa-baletin
dokumentoidut ennakkosuunnitelmat toimivat malliesimerkkind hyvin tehdysta ennak-
kotyosta. Hanen toteuttamansa visuaalinen konsepti ja siitd tehdyt dokumentit ovat
hyvin yksityiskohtaisia valaistuksen seka lavastuksen suhteen. Jokaiselle kuvia katso-
valla tulee heti melko selkea kasitys, millaiseen lopputulokseen tdhdataan. Useat eri
osastot, valaistusosaston lisdksi pystyvat hyddyntdmaan naita dokumentteja. Lavas-
teista, spesiaaleista valotorneista, videoscreeneista ja muista teokseen liittyvista asiois-
ta l0ytyy tarkat tekniset piirustukset seka useita erilaisia kuvia tulevasta visuaalisesta
ilmeesta (kuviot 2 ja 3). Niistd ndhdaan hyvin myos eri kohtauksien lavasteiden ase-
mat. Lopputulos ei eronnut ennakkosuunnitelmista kovin paljoa, vaikkakin kokonaisuus
saikin lopullisen ilmeensé vasta nayttdmolld, oikeiden lavasteiden ja valo- ja videolait-

teiden kanssa ohjelmoituna.
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Kuvio 2. Kuvia Kalevalanmaan visuaalisesta konseptista. (Kuvat: Mikki Kunttu & Suomen Kan-
sallisoopperan ja -baletin tekninen suunnittelu)
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3 Valomallinnuksen historiaa Kansallisoopperassa

Kimmo Ruskela on Suomen kansallisoopperan yksi suunnittelevista valaistusmesta-
reista. Han on kokenut valojen 3D-mallinnuksen kehitysvaiheen ja on itse ollut tuomas-
sa kyseista tekniikkaa taloon ja kehittanyt sen kayttéa Kansallisoopperan kayttotarkoi-

tuksiin sopivaksi.

1990-luvun alkupuolella Kansallisoopperassa havahduttiin, etté valojen 3D-mallinnus ja
sen hyédyntaminen valojen ohjelmointiin alkaa olla mahdollista. Tall6in alkoi kova kes-
kustelu ja miettiminen, kannattaisiko myds Kansallisoopperan lahted 3D-mallintamaan
valoja ja ketka ja milla tavalla siité hyotyisivat. Kyseisesté tekniikasta oli kuultu messuil-
ta ja muilta instansseilta ja sen kehitysta oli seurattu sivusta jo muutaman vuoden ajan.
Moottoroidut valonheittimet olivat juuri vakiinnuttaneet paikkansa teatterimaailmassa, ja
Kansallisoopperan vakiokalustosta niité 16ytyi tuohon aikaan noin 60 yksil6a. Tieto siita,
ettd ndille heittimille pystyttaisiin etukateen ohjelmoimaan suuntia virtuaalimaailmassa,

kuulosti erittdin houkuttelevalta. (Ruskela, haastattelu 13.2.2018.)

Ensimmainen kaytdssa ollut ohjelma oli Wysiwyg Version 2, joka oli tuolloin MS-DOS-
pohjainen ja oli viela lahinna vain valojen suuntaustytkalu. Kakkosversiossa ei tuolloin
ollut viela reaaliaikaista rendausta, joten jokainen valotilanne jouduttiin erikseen rende-
réimaan, jotta ohjelmoinnin tulokset saatiin nakyviin. Naihin aikoihin valojen 3D-
mallinnus oli viela lapsen kengissa, ja sen aikaisilla tietokoneilla valoja pystyttiin mallin-
tamaan ainoastaan niin sanotusti suuntaa antavilla erivarisilla viivoilla ja nayttamdlle
muodostuvilla erikokoisilla "pallokuvioilla”. Talléin ohjelmaa kéaytettiin viela vain poh-

jasuuntien tekoon ja dokumentointiin. (Ruskela, haastattelu 13.2.2018.)

Windows-pohjaisen Wysiwyg Version 10:n ilmestyessa valomallinnus otti suuria aske-
leita eteenpain reaaliaikaisen renderéinnin kehittyessa kohti parempaa. Yleisradio kayt-
ti tuolloin Wysiwygid, ja oopperalaiset kavivat Ylella hieman ottamassa mallia, kuinka
sitd siella hyddynnettiin. 1990-luvun puolivdlissa myds ESP Vision teki tuloansa, ja
muun muassa Lontoon Royal Opera House oli valjastanut sen kayttbénsa. ESP Visio-
nin mallintamat valot seka reaaliaikainen renderdinti olivat paljon kehittyneemmat ja
vanhan tyyliset suuntaa antavat viivat oli korvattu aidomman nékadisilla valokiiloilla. Tal-
I6in valojen ohjelmointi virtuaalimaailmassa otti ison askeleen eteenpdin ja tuli paljon

jouhevammaksi, koska ohjelmoinnin tulokset voitiin nahda reaaliajassa. Kansallisoop-
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peralla oli noihin aikoihin muutamia yhteisia projekteja Royal Opera Housen kanssa ja
téiden ohella vierailtin heidéan malllinnusstudiossaan. Tata kautta p&atettiin valjastaa
vastaavanlainen tila mallinnusstudioksi myds Kansallisoopperalla. Lontoosta tultiin pre-
sentoimaan heidan kayttamaansa systeemia, ja lopulta myds Kansallisoopperan paa-
nayttdmo “kaikkine vermeineen” mallinnettiin ESP Visioniin. Useat teokset mallinnettiin
ESP Visionilla ja ensimmaéinen teos, jossa sitd hyddynnettiin, oli nimeltdéan Isan tytto.
Ajan mittaan ESP Visionin kayttd kuitenkin vaheni ja jai lopulta pois, kun huomattiin,
ettd sen kayttdon meni enemman tyodaikaa kuin silla ajallisesti voitettiin eika siita saatu
niin paljoa irti kuin olisi haluttu. Dokumentointi- ja tekniset piirustusominaisuudet nimit-
tain puuttuivat siita taysin. Wysiwyg oli tuolloin kuitenkin parempi tytkalu siind missa
ESP Vision oikeastaan vain visualisaattori. Visualisaattorina ESP Vision toimi kuitenkin
paremmin ja piirtojalki oli pehmeampaa kuin Wysiwygissa. (Ruskela, haastattelu
13.2.2018.)

Odotukset olivat kovat, etta valojen 3D-mallinnuksen ansiosta valot pystyttaisiin ohjel-
moimaan lahes taysin valmiiksi virtuaalimaailmassa. Tahan lopputulokseen ei ole vali-
tettavasti vielakaan paasty, mutta kyseinen tekniikka toi mukanaan kuitenkin taysin
uuden ja korvaamattoman dokumentointitydkalun, jollaista ei aiemmin ollut ndhty. Oop-
peralla ei ollut 1990-luvun alussa vield henkilokohtaisia tietokoneita, vaan kaikki teok-
siin liittyva tieto kulki paperilla. Dokumentointi tehtiin k&sin piirtamalla tai valokuvia
rapsimalla. Ooppera- tai balettiteosta esitettiin nayttamalla, ja vimeisen esityksen jal-
keen koko teos (lavasteet, puvut jne.) laitettiin taas pakettiin ja varastoon odottamaan
seuraavaa esitysperiodia. Teoksen tullessa uudestaan nayttdmolle ainoat dokumentit
olivat nuo kasin piirretyt muistiinpanot, joita oli paljon. Tietokoneiden ja valomallinnuk-
sen myo6ta, vanhan teoksen tullessa nayttamoalle valotilanteet, niiden estetiikka ja varit
pystyttiin tarkastamaan etukateen. Esimerkkind valaistusmestari jolle jokin repriisiteos
oli uusi eikd han ollut koskaan aiemmin nahnyt sita, pystyi tarkistamaan monia asioita
teoksesta luodusta 3D-mallista. (Ruskela, haastattelu 13.2.2018.)

Valaistussuunnittelu ei itsess&én juuri muuttunut 3D-mallinnuksen my6td. Sama tyo-
massa jouduttiin edelleen tekem&&n suunnittelun osalta, tehtiin se sitten lyijykynalla
paperille tai hiirella tietokoneen naytdlle. Visualisaattoreiden ansioista geometrian
hahmottaminen kuitenkin helpottui, koska virtuaalimaailmasta nahtiin heti milta lavastus
tulee nayttamolla nayttdmaan ja mista valista valo taipuisi nayttdmaolle juuri oikeassa ja

halutussa kulmassa. Talloin jai myds hyvin aikaa virtuaalimaailmassa tehtaviin kokei-
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luihin. Suuntauksen, ripustamisen, kokeilujen, valojen hieromisen eli teknisen tyon
massa vaheni merkittavasti. Esimerkkina teoksen valot pystyttiin koepystyttamaan vir-
tuaalimaailmaan ja toteamaan toimiiko jokin suunnitelma vai ei. N&ain ollen nayttdamo-
teknista henkilokuntaa ei tarvittu nayttamaolla en&a "turhia kokeiluita” varten. My0s néayt-
tamolla tapahtuvien teknisten ajojen ajoitukset, media-servereiden toistamat videot ja
valoiskujen tarkat ajokohdat voidaan mallintaa etukéteen virtuaalimaailmaan jolloin
taiteellinen tydoryhma voi todeta tietyt asiat toimiviksi ja osan hylata heti kéttelyssa, kos-
ka nahdaan jo etta jokin asia on teknisesti mahdotonta toteuttaa, ennen kuin lavasteita
tuodaan nayttamdlle tai aletaan ylipaatansd edes rakentaa. (Ruskela, haastattelu
13.2.2018.)

Suuri voitto oli, ettd alkupdan tyémaara saatiin siirrettya mallinnusstudioon ja niin pro-
sessin loppupaahan jai enemman aikaa yksityiskohtien viilaamiseen. "Hyvin suunniteltu
on puoliksi tehty” on kaikille tuttu sanonta ja pitaa useasti paikkansa, jopa tassakin la-
jissa. Kaikki lahtee kuitenkin aina omasta itsestaan, joten mallinnusstudiossa huolimat-
tomasti ja ilman tarkempaa suunnitelmaa tehty ennakkotyd ei valttdmattd saasta ke-
nenkadn aikaa ja pahimmassa tapauksessa voi sekoittaa pakkaa. Mikali mallinnusta
hy6dynnetaan, on hyva tietdd mihin, miksi ja miten sita aiotaan tehda. (Ruskela, haas-
tattelu 13.2.2018.)

Valojen mallinnus on hypannyt isosti vuosien saatossa eteenpdin ja Wysiwygiinkin on
tullut useita uusia versioita. Nykyisin kaytéssa on Wysiwyg Version 40 ja kevyempana
visualisointitydkaluna rinnalla kaytetdéan MA 3D:td. MA 3D:ssa ei ole dokumentoin-
tiominaisuuksia, joten Wysiwygia silla ei taysin voi korvata. Wysiwygissa on edelleen
erittdin hyvat piirto- ja dokumentointiominaisuudet, mutta se vaatii erittdin tehokkaan
tietokoneen visualisoidakseen valot jouhevasti ja pehmeasti. Taman takia on hyva olla
toinen, hieman kevyempi ohjelma jolla hoitaa suurien valomaéarien mallinnus ja jonka
toiminta on muutenkin vdhemman tietokoneen laskentatehoa kuormittavaa. (Ruskela,
haastattelu 13.2.2018.)
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4 Laitteistot ja ohjelmistot

4.1 Laitteistot

Tassa luvussa Kkerron yleistietoa GrandMA2-ohjausjarjestelmésta ja Hippotizer-

mediaservereista ja myds siitd mita laitteistoa Kansallisoopperassa kaytetaan.

GrandMA2

Kuvio 3.  GrandMA2 Light -valokonsoli © MA Lighting
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Vuonna 1983 perustettu saksalainen MA Lighting on ollut &lykk&an valonohjauk-
sen suunnannayttaja alusta asti. Yhtid valmistaa kaikki jarjestelmakomponentit
huippuluokan valo-ohjaimista mediaservereihin ja ohjausverkkotuotteista digitaa-
lihimmentimiin.

Vuodesta 1997 tuotannossa ollut GrandMA-valokonsolien perhe on muodostunut
alan standardiksi, johon muita merkkeja verrataan. Tuoteperheen kantava filoso-
fia on verkottuminen ja skaalautuvuus — GrandMA ei ole pelkka konsoli vaan sof-
tan ja raudan taydellinen liitto, joka Node-muuntimilla ja NPU-
verkkoprosessoreilla tuettuna kasvaa valonohjauksen saumattomaksi kokonais-
ratkaisuksi. (Audico Systems Oy 2017.)

Maahantuojan puheet ovat tietenkin aina kotiin péain, mutta luotto GrandMA2-
jarjestelmdan on yleisesti hyvin korkealla ympari maailmaa. Se taipuu moneen, ja jo-
kainen kayttaja voi kayttaa sité juuri itselleen hyvéksi havaitsemallaan tavalla. Silla pys-
tytddn ohjaamaan lahes kaikkia nykypaivan valo- ja videolaitteistoa muun muassa
DMX512-, Art-Net-, SACN- ja Ma-Net2-protokollien avulla.

"GrandMA2:ssa ei ole vain yhta ohjelmointitapaa, vaan yhden asian voi ohjelmoida
jopa kymmenella eri tavalla” (Tuominen, suullinen tiedonanto 2017). Yhta oikeaa oh-
jelmointitapaa saati yhdenlaista nakymaa/kayttdpintaa ei ole. Itse olen ajatellut asian
niin, ettd GrandMA2:ssa on vain tyhja kayttopinta ja paljon erilaisia tyokaluja joista
kayttaja voi rakentaa juuri omanlaisensa kayttopinnan. Monen MA2-kayttajan mielesta
tama on erittdin hyva asia ja juuri MA2:n vahvuus, mutta jotkut muut kayttajat saattavat

ajatella sen huonona asiana.

Kansallisoopperan paanayttamolla kaytetadn kolmea GrandMA2 Light-konsolia. Yhdel-
& ajetaan esityksid, toinen on backupina ja kolmatta kaytetéaan silloin, kun valoja oh-
jelmoidaan katsomosta kéasin eli teoksen harjoitteluvaiheessa. Paanayttamon valo-
ohjaamosta l6ytyy kolme MA Lightingin NPU:ta (Network Prosessing Unit) ja 2port-,

4port- ja 8port-MA Nodeja 24 kappaletta, jotka on sijoiteltuna ympéri nayttamoa.

GrandMAZ2-jarjestelman DMX-universumimaara on rajoitettu 256 universumiin. Siina on
myds rajallinen parametrimdara, joka on maksimissaan 65536 kappaletta. Parametri-
maaraa ei pitaisi sekoittaa DMX-kanavamdaaraén, koska parametri ei ole sama asia
kuin DMX-kanava. Parametri, eli tdssa tapauksessa esimerkiksi pan-, tilt- tai dimmer-
parametri, voi olla 8-, 16- tai jopa 24-bittinen. 8-bittinen parametri vie yhden DMX-
kanavan, kun 24-bittinen puolestaan 3 kanavaa. Esimerkkind kaytettakoon seuraavan-

laista: laitteessa on 20 parametria, mutta se tarvitsee silti 30 DMX-kanavaa syysta, etta
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osa parametreistd on 16- tai 24-bittisia ja vaativat useamman DMX-kanavan toimiak-

seen.

Yhdessa GrandMA2 Light-konsolissa on 6 DMX-lahtda ja 4098 HTP/LTP-parametria.
Yhden Light-konsolin parametrim&ara ei yksinaén riité pyorittaméan Kansallisoopperan
kiinte&ta valokalustoa. Tasta syysté tarvitaan lisaa parametreja ja laskentatehoa. Yh-
della NPU-lisaprosessoreilla saadaan 4098 parametria lisaa. Myés MA Nodeja myy-
daan "alyllisind@” versioina jotka tuovat joko 1024 tai 2048 lisdparametria. Viela toistai-
seksi pddnayttamon parametrimaaré on ollut riittavd, mutta esimerkkind mainittakoon
Kalevalanmaa-baletti, jossa oli kyttssa jo noin 14 000 parametria. Kyseinen teos vaati
yhden Light-konsolin lisdksi vahintddn kolme NPU:ta, jotta sen valo- ja videokalustoa
pystyttiin kontrolloimaan. Yksi GrandMA2 Light-konsoli ja kolme NPU:ta tekevat yh-

teensa 16 392 parametria.

Konsolit, NPU:t ja nodet keskustelevat verkon yli Ma-Net2-protokollan avulla ja voivat
toimia samassa verkkosessiossa keskenaén. Talloin kaikissa laitteissa on auki sama
tiedosto johon eri kayttajat pystyvat omilla konsoleillaan tekemaan muutoksia reaaliai-
kaisesti. Kun kaikki laitteet ovat samassa verkossa, mahdollistaa se myds DMX-datan
siirron nayttdmon ja valo-ohjaamon valilla Ma-Net2-protokollalla, periaatteessa yhden
ethernet-kaapelin avulla, verkkokytkimesta toiselle. MA2 Nodet kytketddn samaan
verkkoon ja niissa on 2, 4 tai 8 fyysistd DMX-porttia joiden jokaiseen porttiin voidaan
ajaa mitd tahansa universumia valiltd 1-256. Kaytanndssa tama tarkoittaa sita, ettei
valokonsolilta ja NPU:lta lahde yhtakdan DMX-kaapelia valolaitteille, vaan kaikki DMX-
data kulkee Ma-Net2-protokollan valityksella verkossa nodeille, joiden haluttuun porttiin
l[Ahetetd&n haluttua DMX-universumia. DMX-ohjattavat laitteet kytketaan siis suoraan
nodeihin. Vanhat DMX-ristikentat kymmenine kaapeleineen ohjaamon ja nayttdmon

valilla ovat historiaa.

Kuviossa 5 on esimerkki mahdollisesta GrandMAZ2-signaalitie-/lohkokaaviosta, jossa
DMX-data kulkee ethernet-kaapelia pitkin Ma-Net2 protokollan valityksella valopdydéalta
verkkokytkinten kautta NPU:ille ja nodeille, jotka lopulta muuntavat Ma-Net2-
protokollan DMX512-protokollaksi.
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Main Console

Ma-Net2
— NPU (Network Processing Unit) DMX512
Network Switch
(CONTROL ROOM)

Backup Console

8-port Nodes

Network Switch
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Kuvio 4. Mahdollinen signaalitie-/lohkokaavio GrandMAZ2-laitteiston kytkenn&sta.
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Hippotizer V4
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Kuvio 5. Hippotizer V4 Boreal -mediaserveri © Green Hippo LTD

Green Hippo suunnittelee ja valmistaa laite- ja ohjelmistoratkaisuja reaaliaikai-
seen videoiden kasittelyyn, ohjaukseen ja toistamiseen. Vuonna 2000 perustettu
Green Hippo on Kiistatta yksi maineikkaimmista toimijoista alallaan, ja yhtion ke-
hittdmia Hippotizer-mediaservereitd kaytetdaan yleisesti reaaliaikaiseen videosi-
sallén tuotantoon ja toistoon korkean profiilin spektaakkeleissa Eurovision laulu-
kilpailuista aina Oscar-gaalaan ja Super Bowliin.

Suorituskykynsd, joustavuutensa ja monipuolisuutensa ansiosta Hippotizer-
mediaserverit kuuluvat vakiokalustoon Broadwayn ja West Endin massiivisissa
teatterituotannoissa sek@ maailmanlaajuisesti tunnettujen esiintyjien kuten Ma-
donnan, Beyoncen ja Jay-Z:n konserttikiertueilla. (msonic Oy 2018.)

Hippotizer V4, tuttavallisemmin Hippo V4, on Green Hipon tdmé&n hetken uusin me-
diaserveriperhe, joka mahdollistaa usean 4K-kuvalayerin ajamisen useaan videoulostu-
loon. Yhteen videoulostuloon voi ajaa useampia layereita paallekain erilaisilla mix mo-
deilla. Hipoilla pystytaan myos efektoimaan video- ja kuvamateriaalia reaaliaikaisesti.
Hippotizeria voidaan ohjata Art-Netin, Ma-Netin tai SACN:n kautta DMX:Il4, mutta se
tukee myos MIDI-, OSC- ja TCP-komentoja.
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Kansallisoopperan paanayttamolla on kaytossa yhteensd nelja Hippotizer V4-
mediaserverid, kaksi Borealia ja kaksi Karstia. Karst on Borealista kevyempi versio,
josta loytyy kaksi fyysista SDI-video-lahtda. Borealista SDI-video-laht6ja 10ytyy nelja.
Hippotizereita saa my6s DVI-DL- ja DP-liittimilla varustettuina versioina. Niilla on toteu-
tettu kahdennettu jarjestelmd, joka mahdollistaa kuuden fyysisen videoulostulon ajami-
sen samanaikaisesti. Tallaisella kahdennetulla jarjestelmalla tarkoitetaan tassa tapauk-
sessa sitd, etta kaksi identtista jarjestelmaa pyorittdd samaa asiaa, mutta vain toisen
jarjestelman kuvaa ajetaan ulos. Mikali laitteisiin tulee toimintah&irio, voidaan toinen
jarjestelma kytkea kayttoon ja esitystoimintaa jatkuu keskeytyksetta. Hipoista kuva vie-
daan Mirandan videomatriisiin josta videosignaali reititetaan valokuituja pitkin videoty-

keille, monitoreille ja muille screeneille ympari nayttamoa.

Hippotizer on julkaissut myds oman visualisointiohjelmansa (Hippotizer™ Visualiser),
joka loytyy taman hetken uusimmista softaversioista. Hipon Visualiseriin voidaan im-
portoida 3D-ymparistbja samaan tapaan kuin esim. MA 3D:hen. Virtuaalimaailmaan
voidaan luoda useita kuvapintoja mallinnettuun nayttaméon tai muuhun tilaan. Tama ei
kuitenkaan ole ainoa tapa nahda Hipon toistamaa kuvaa visualisaattorissa. Hiposta on
mahdollista lahettdd kuvaa verkon yli suoraan MA 3D:hen hyddyntamalla CITP-
protokollaa. Kyseinen protokolla ei ole kovin vakaa, joten sita ei suositella kaytettavan
esitysten aikana. Mik&an ei silti esta hyddyntamasta sita ohjelmointivaiheessa.

4.2 GrandMA2:n ja Hippotizerin kayttd yhdessa

Hippotizeria voidaan ohjata valopdydan avulla tai suoraan sen omalta Zookeeper-
kayttopinnalta. Valopodytd ja Hippotizer kytketddn samaan verkkoon, jonka kautta ne
keskustelevat keskendaan Art-Net-protokollan valityksella. Mikali kaytdssa on useampia
Hippotizer-mediaservereita, kytketddn nekin keskenddn omaan verkkoonsa. Tall6in

Hippotizerit keskustelevat kesken&&n HippoNet-protokollan avulla.

Valot ja videot ohjelmoidaan monesti omille ajolistoilleen, jotka kuitenkin jo ennen ensi-
iltaa linkitetd&n seuraamaan toisiaan, tai vaihtoehtoisesti videoajolistan tilanteet liite-
tdan osaksi valoajolistaa. Syy miksi valo- ja videotilanteet ohjelmoidaan omille sek-
vensseilleen, on yksinkertainen. Kun valaistussuunnittelija tyéstaa valotilanteita, video-

suunnittelija mahdollisesti tydstdd jotain aivan muuta tilannetta. On helpompaa, jos
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valaistusoperaattori ja video-operaattori pystyvat molemmat keskittymaan oman ajolis-
tansa tyostamiseen: toisen ohjelmointi ei hairiinny, mikali toinen heista ajaa tilanteita
eteenpdin samalla, kun toinen viela tydstad muita asioita. Toimimalla nain molemmat

voivat paremmin keskittyd omaan tydhonsa.

Kuviossa 7 on esimerkki mahdollisesta signaalitie-/lohkokaaviosta, jossa kahdennettua
Hippotizer-jarjestelmad ohjataan GrandMA2-konsolilla ja kannettavalla tietokoneella
Hipon Zookeeperilla.

GrandMA2 Light

Main Hippotizer

e s e el
Backup Hippotizer
Network Switch
T
Zookeeper 1|

Video Matrix | I I Ir

Art-Net Projectors

3G-SDI

HippoNet

Kuvio 6. Mahdollinen Hippotizer-jarjestelmén lohko-/signaalitiekaavio.

4.3 Ohjelmistot

Esittelysséd on kaksi Kansallisoopperalla talla hetkellda kaytéssa olevaa valojenmallin-
nusohjelmaa, joilla voidaan visualisoida lahes samoja asioita, mutta jotka kuitenkin
eroavat toisistaan kuin yo ja paiva. Nama ovat MA 3D ja Wysiwyg. Karkeasti sanottuna
MA 3D:ta voidaan ajatella ainoastaan visualisaattorina, kun taas Wysiwygia visualisaat-

torin lisdksi myo6s piirtotyOkaluna, pidemmalle viedyista ominaisuuksistaan johtuen.
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Samankaltaisia ohjelmistoja on olemassa muitakin. Muun muassa ESP Vision, Captu-
re, Reallizer ja monia muita, mutta nyt keskitytddn Kansallisoopperan nykyisin hyddyn-

tamiin ohjelmistoihin.

MA 3D

MA 3D on MA Lightingin kehittama valojen 3D-mallinnusohjelma, jota voidaan kayttaa
ainoastaan GrandMA-valopdytien kanssa. Se voidaan luokitella [&hinn& visualisaatto-
riksi vahaisten ominaisuuksiensa johdosta. GrandMAZ2 ja MA 3D toimivat yhdessa lahi-

verkon vélityksella hytdyntaen Ma-Net2-protokollaa.

MA 3D:hen voidaan importoida 3D-mallinnettu tila, jonne muun muassa valonheittimet,
lavasteet ja muut 3D-objektit pystytddn sijoittamaan omiin kohteisiinsa esimerkiksi pyo-
rivind seka xyz-akseleilla likuteltavina objekteina. Jopa pyorénayttdmon pyorinta pysty-
taan mallintamaan. Objektit, joita halutaan liikuttaa, yhdistetdan MA:han patchattuihin?®
Moving Path -fixtureihin. Taten lavasteet ovat liikuteltavissa suoraan valopdydasta,
jolloin ne saadaan katevasti nayttdmolle ja sielta piiloon. Kun nayttdmokuvat vaihtuvat
nappia painamalla, helpottaa se hahmottamaan miltd nayttdmd missakin tilanteessa
tulee todellisuudessa nayttdmaan. Nayttamolla tapahtuvat nostinputkien nostot ja latti-
an nousu/laskeminen voidaan ohjelmoida tapahtumaan tietyssa ajassa. Talldin pysty-
tdan simuloimaan miten esimerkiksi valot osuvat naihin liikkkuviin kohteisiin tai milta
katosta laskeutuvan trussin valoheittimien kiilat nayttavat. MA 3D tukee talla hetkella

3ds-tiedostoja.

Muutamia plussia ja miinuksia:

Plussia:

- llmainen

- Ei kovin raskas verrattuna esim. Wysiwygiin

? Patchaaminen (engl. Patch): Jokaiselle DMX-ohjattavalle laitteelle taytyy asettaa yksilokohtai-
nen DMX-osoite valiltda 1-512. Valoptydalle kerrotaan missé osoitteessa ja universumissa mika-
kin laite sijaitsee, jonka jéalkeen laite on ohjattavissa valopdydalla. Tata toimintaa kutsutaan pu-
hekielessa patchaamiseksi.
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- Heittimien sijaintitieto kulkee kasi kddessa GrandMA:n sisdisen 3D-

maailman kanssa.

Miinuksia:

- Toimii ainoastaan GrandMA-valopdytien kanssa

- Heikot dokumentointimahdollisuudet

- Ei mahdollisuutta omien liikeratojen piirtoon eli kappaleita voidaan lii-
kutella ainoastaan XYZ-akselilla

Kuvio 7. Kuvakaappaus MA 3D:std kevaan 2018 balettigaalan suunnitteluvaiheesta

Wysiwyg

Wysiwyg eli "What You See Is What You Get” on Cast Softwaren kehittdma valojen
3D-mallinnusohjelma, jota on mahdollista hyddyntaa lahes minka tahansa nykyaikaisen
valo-ohjausjarjestelman kanssa. Sita on kehitetty erittdin pitkélle, ja voin melkein jopa
vaittdd, ettei muista ohjelmista 10ydy yhta laajasti ominaisuuksia, kuin Wysiwygista.
Siitd loytyy kolme eri tyoskentely-ymparistod, jotka ovat Wysiwyg Report, Wysiwyg

Design ja Wysiwyg Perform. Report mahdollistaa editoinnin 2D-ymparistdssé, jossa on
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mahdollista tehd& yksityiskohtaisia valaistussuunnitelmia/plotteja. Design-puoli nayttaa
3D-maailman fotorealistisella renderdinnilla. Perform-puolella ohjelmaa voidaan kont-
rolloida valopdydalla, joka néin ollen mahdollistaa valojen ohjelmoinnin.

Kyseinen ohjelma on valitettavan raskas ja nain ollen vaatii tietokoneelta erittain paljon
potkua ja varsinkaan naytonohjaintehoa ei koskaan voi olla likaa. Jos kaytdssé on koh-
talainen maara (esimerkiksi 30 kpl liikkuvia ja 20 kpl geneerisia valonlahteita), niin koti-
kayttoon tarkoitettu pelitietokone kykenee pydrittaméaén ohjelmaa viela melko jouhevas-
ti. Ongelmia ilmenee vasta silloin, kun valonlahteita on toista sataa tai enemman ja,
kun valojen liikkeet ovat nopeita, yllattavia ja efektiivisia. Toki kaivattua lisanopeutta
saavutetaan keventamalla reaaliaikaisen renderdinnin asetuksia. Mikali kuitenkin halu-
aa piirtojaljen pysyvan silmaa miellyttavana, tietokoneen laadusta ei voi tinkia. Tehok-
kaasta tietokoneesta loppuu nopeasti suorituskyky tyéskenneltdaessa isomman tuotan-
non parissa. Mita isompien tuotantojen parissa valoja mallinnetaan, sita tehokkaampaa
tietokonetta se vaatii toimiakseen jouhevasti. Kaikki kotikayttdon tarkoitetut tietokoneet

voidaan unohtaa samoin tein.

Wysiwygin vahvuutena voidaan pitdaa sen monipuolisuutta. Se pitaa sisallaan Autocad-
tyyppisia piirto-ominaisuuksia ja saat myds tulostettua piirtAmasi mallin 2D:néd tai
3D:na. Valopdydan ja Wysiwygin valinen liikenne on kaksi suuntaista. Eli myds Wysi-
wygin kautta saadaan nostettua halutut heittimet p&alle. Wysiwygista voidaan myds
exportoida erindista informaatiota, jolloin teoksen dokumentointi helpottuu. Wysiwyg
tukee talla hetkella .dwg ja .dxf tiedostomuotoja.

Muutamia plussia ja miinuksia:

Plussia:
- Toimii useiden eri valopdytien kanssa
- Hyvét dokumentointimahdollisuudet
- Omien liikeratojen piirtomahdollisuus (XYZ-liikeratojen liséksi!)
- Teknisten kuvien piirto-ominaisuudet
Miinuksia:
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- Raskas / vaatii todella tehokkaan tietokoneen toimiakseen pehmeasti

- Kallis hinta

LesTA®RONLXY Y

Kuvio 8. Kuvakaappaus Giselle -oopperan Wysiwyg-tiedostosta.

4.3.1 MA 3D:n ja Wysiwygin hyddyntaminen samassa projektissa

Jani Ahonen on freelance valaistussuunnittelija/-teknikko. Han kayttaa valojen suunnit-
teluun ja niiden ohjelmointiin Wysiwygia ja MA 3D:ta ja toimii samalla myds Wysiwygin
beta-kayttdjana. Hanella on tapana hyddyntdd kumpaakin ohjelmaa yksittaista keikkaa

suunnitellessaan ja tdssa osiossa han avaa kayttamaansa toimintamallia.

Ahonen valitsee aina tilanteen mukaan, kayttaako visualisointiin MA 3D:t& vai Wysiwy-
gia. Ohjelmat eroavat toisistaan suuresti, joten niita hyédynnetaan eri tavalla suunnitte-
lun eri vaiheissa. MA 3D:n ollessa enemmankin ainoastaan valojen visualisointia varten

taipuu Wysiwygilla myds valoplottien ja muiden dokumenttien tekeminen.
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Molempien ohjelmien virittaminen visualisointikuntoon, siséltéen heitinsijoittelua ja hei-
tinten patchaamista, vie aikaa. On kuitenkin olemassa tapa hieman oikaista, saastaa
aikaa ja saada molemmat ohjelmat kayttokuntoon. Laittamalla Wysiwyg toimintakuntoi-
seksi, eli sijoittamalla ja patchaamalla heittimet, voidaan siitd melko helposti konvertoi-
da kaikki sen sisaltamat heitintiedot suoraan GrandMA2-showfileen®. (Ahonen, haastat-
telu 15.5.2017.)

Aluksi heittimet, trussit ja muut elementit piirretddn Wysiwygiin. Kun heittimet ovat pai-
koillaan, tehd&én niille patch seka annetaan heitinkohtaiset ID-osoitteet. Sitten muut
3D-objektit sijoitetaan mallinnetun nayttamaon/esiintymistilan haluttuihin kohteisiin. Seu-
raavaksi Wyg-tiedosto viedaan csv-muotoon, jota kaytetaan WYG2GMA Converterissa,
joka luo tiedoston pohjalta GrandMA2-makron. Taman jalkeen avataan uusi Grand-
MAZ2-showfile johon makro tuodaan. Kyseinen makro tuo Wysiwygista kaikki oleelliset
heitintiedot suoraan GrandMA2-showfileen. Nyt heittimet ovat valmiiksi patchattuina,
oikeilla sijainneillaan MA2:n omassa 3D-maailmassa ja nain ollen oikeilla sijainneillaan
myo6s MA 3D:ssa. Tarvittaessa voidaan myds tehda ryhmia valmiiksi Wysiwygiin, jotka
sitten siirtyvat konvertoinnin yhteydessa suoraan valopdytaan. (Ahonen, haastattelu
15.5.2017.)

Tama tyotapa mahdollistaa molempien ohjelmien hyddyntadmisen valovisualisoinnissa,
eika samaa tyota tarvitse tehda kahta kertaa, koska MA 3D on paljon kevyempi ohjel-
ma valojen visualisointiin kuin Wysiwyg, silla on miellyttdvampaa ohjelmoida suuria
heitinmaaria ja tehda niille nopeita ja nayttavia efekteja. Wysiwygin valojen piirtojalki on
toki hyvad, mutta valokattauksen kasvaessa useisiin kymmeniin moottoriheitti-
miin(sadoista puhumattakaan), muuttuu se kovin raskaaksi ja alkaa vaatia tietokoneelta

erittain korkeaa laskentatehoa. (Ahonen, haastattelu 15.5.2017.)

4.4  Ohjausprotokollat

Erilaisia ohjausprotokollia on useita. Alla on lueteltuna muutama Kansallisoopperalla

kaytdssa oleva ohjausprotokolla ja pienté tietoa niista ja niiden toiminnasta.

® Showfile: GrandMA2:n tiedosto joka sisaltdaa kaiken mahdollisen valo-poydéasta Ioytyvan esi-
tykseen liittyvan datan.
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DMX512 (Digital MultipleX) on vuonna 1990 julkaistu valaistustekniikassa kaytettava
digitaalinen sarjaprotokolla jolla korvattiin 0-10v jannitevaihteluun perustuva analoginen
ohjausprotokolla. DMX512-protokollan yksi osoiteavaruus (universumi) koostuu 512 8-
bittisesta kanavasta. Yhden 8-bittisen kanavan tarkkuus on 256 arvoa. Se ei kuiten-
kaan ole riittdvd, muun muassa liikkuvien valonheittimien toimintojen ja muiden tark-
kuutta vaativien laitteiden ohjaamiseen. Lisatarkkuutta saadaan yhdistamalla kaksi 8-
bittistéd kanavaa yhdeksi, jolloin tarkkuus kasvaa 16-bittiseksi ja eri arvojen maaré kas-
vaa 65536. Yksi himmenninkanava vie yhden DMX-osoitteen ja n&in ollen 16-
kanavainen himmenninpakki vaatii 16 DMX-kanavaa ja niin edelleen. DMX-data kulkee
tavallisesti 3-pin tai 5-pin XLR-koaksiaalikaapelia pitkin ohjauslaitteelta silla ohjattaviin
laitteisiin, mutta sitd voidaan myo6s lahettaa verkon yli muun muassa Art-Net- ja Ma-

Net2-protokollan avulla.

Art-Net-protokollan avulla voidaan kuljettaa 32768 DMX-kanavaa eli kaiken kaikkiaan
64 DMX-universumia lahiverkossa, ethernet-kaapelia pitkin. Esimerkiksi useamman
DMX-universumin siirto valo-ohjaamosta nayttamolle ei vaadi useita DMX-kaapeleita
vaan ne voidaan korvata yhdella ethernet-kaapelilla. Esimerkkind myds Hippotizeria
ohjataan Art-Netilla, varmasti jo siitdkin syysta, ettd yhden Hippotizerin ohjauskanavat
eivat valttamatta mahdu yhteen DMX-universumiin ja kaapeleita tarvittaisiin useampia.
Unohtamatta useamman Hipon omaavaa jarjestelmaa joka vaatii useita DMX-

universumeita, jolloin on jarkevaa kuljettaa ohjausdataa verkossa.

Ma-Net2 on MA Lightingin kehittdma verkkopohjainen ohjausprotokolla jonka avulla
voidaan siirtdd DMX512-protokollaa verkossa, hieman samaan tapaan kuten Art-
Netillakin. GrandMA2-jarjestelman laitteet myds keskustelevat keskendadn Ma-Net2:n
valityksella. Ma-Net2 on suunniteltu toimimaan 1Gbit/s nopeudella ja sen avulla pysty-
taan kuljettamaan 65536 (jopa 24-bittistd) parametria 256 DMX-universumiin. DMX-
data kulkee GrandMA2-valokonsolilta ethernet-kaapelia pitkin MA Node paételaitteille,
jotka purkavat Ma-Net2-protokollan kuljettaman DMX512-protokollan XLR5-output port-

teihinsa, joista lopullinen ohjausdata saavuttaa valaistuslaitteen.

Midi (lyhenne englannin kielen sanoista Musical Instrument Digital Interface) on tie-
donsiirtojarjestelma, joka on suunniteltu valittdmaan viesteja sahkoisten musiikkilaittei-

den vdlilla. Se on alun alkaen analoginen ohjausprotokolla, joka perustuu &énen eri
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taajuuksiin ja tasoihin. Sen avulla voidaan ohjata muun muassa aikakoodia tai lahettaa
ohjauskaskyja Qlab-ohjelman avulla suoraan GrandMA2 valopdytdén. N&in toimittaes-
sa esim. valo- sek& &&nitehosteet saadaan tapahtumaan kesken&an taysin samalla
hetkell&, vain yhdella napin painalluksella.

HippoNet on protokolla, jonka avulla Hippotizer-laitteet keskustelevat ja jakavat dataa
kesken&an verkon yli. Mikali kaytdssa on useampia Hippotizer mediaservereitd, muun

muassa yhdella Hipon Zookeeperilla pystytaan kontrolloimaan koko jarjestelmaa.

CITP (lyhenne englannin kielen sanoista Control Interface Transport Protocol) mahdol-
listaa heikkolaatuisen kuvasignaalin lahettamisen verkon yli esim. mediaserverista suo-
raan valopoytaan tai visualisaattoriin. CITP kuormittaa verkkoa paljon, joten kayttéa
alle 1Ghit/s verkossa ei suositella. Hyva tyokalu ohjelmointivaiheessa, mutta epava-
kaudestaan johtuen sita ei suositella kaytettdvan esitystoiminnan aikana. CITP tunnet-
tiin alun perin nimella Capture Interface Transport Protocol, koska se toimi Capture-
ohjelmassa ja kuljetti ainoastaan Capturen sisdistd DMX- ja heitindataa. Saatuaan

MSEX-lisdyksen (Media Server Extension), nimi muutettiin nykyiseen muotoonsa.

4.5 Dokumentointi ja teoksen konvertointi uuteen jarjestelmaan

Vanhaan hyvaén aikaan kaytdssa oli ainoastaan konventionaalisia valonheittimi&, joilla
oli teoksessa yleensa vain yksi suunta, jonne se osoitti teoksen alusta loppuun saakka.
Toki joissakin tapauksissa sen varié ja suuntaa muutettiin valiajalla. Heitinsuuntien do-
kumentointi oli tuolloin melkoisen helppoa. Nykypaivan teoksissa kaytetaan kuitenkin
paaosin moottoroituja valonheittimia. Esityksen aikana yhden moottoriheittimen suunta,
vari, valokiilan koko tai jokin muu asia saattaa vaihtua jopa useita kymmenia kertoja.
Mitd suuremmaksi moottoroitujen heittimien maara kasvaa ja mitd useampia spesiaa-
lisuuntia niille on annettu, sitd haastavammaksi niiden dokumentointi muuttuu. Mikali
teos on alun perin 3D-mallinnettu sek& konventionaaliset valonl&hteet, moottoriheitti-
met ja lavastus asetettuna virtuaalimaailmaan kuin se oli ndyttamolla, voidaan visu-
alisointiohjelman avulla jalkikateen tarkistaa, minne mikakin heitin oli alun perin suun-

nattu ja milta eri valotilanteet ovat suurpiirteisesti nayttaneet.
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Suomen Kansallisoopperalla on noin 80 ooppera- ja balettiteoksen lavastus, puvustus,
tarpeisto seka muut teoksiin liittyvat elementit varastoituna kahdessa yhteensé
25000m2 varastohallissa. Repertuaariin palaa useasti sellaisia teoksia jotka on esitetty
viela vanhan GrandMAl valo-ohjausjarjestelman aikana. GrandMAl-showfile taytyy
muuntaa GrandMA2:een yhteensopivaksi. Visualisaattorit ovat erittdin hyvid konver-
toinnin aputydkaluja. Niilla voi tarkistaa miltd show on nayttanyt GrandMAl-valo-
ohjausjarjestelméssa, kuten myos vertailla sitd GrandMA2:n konvertoituun tiedostoon
ja korjaamaan tietyt epdkohdat ennen ensimmaista nayttamolla vietettyd paivaa. Kon-
vertointi vanhasta uuteen hoidetaan GrandMA Show Converter-ohjelman avulla. Ky-
seinen ohjelma on erittdin yksinkertainen kayttaa ja konvertointi onnistuu paapiirteittain

jopa yhdessa minuutissa. Muutamia muuttujia siina toki on.

Showfilen konvertointi saattaa joskus tuottaa ongelmia joidenkin attribuuttien suhteen
(esim. gobo, shapers, zoom). Kyseiset ongelmat katoavat, mikali fixture typet ovat tay-
sin identtiset vanhassa GrandMAL:n ja uudessa GrandMA2:n showfilessa. Valitettavas-
ti nain ei aina kuitenkaan ole. MA 3D:ssa kaikki saattaa nayttaa toimivan taysin oikein
ja osoittaa haluttuun suuntaan, mutta heittimet on saatettu ripustaa vuosien mittaan
esim. 90-astetta eri asentoon ja tatd informaatiota ei tietenkaan I6ydy vanhoista tiedos-
toista. Mikali Wysiwyg-tiedosto vastaa nykypdivan valokattausta, avaamalla Wysiwyg ja
MA 3D voidaan tarkastaa osoittavatko heittimet samoihin suuntiin molemmissa ohjel-
missa. Jos molemmat visualisaattorit nayttavat samoja heitinsuuntia, voidaan olla jo
melko varmoja siitd, ettd teos nayttdd nayttdmolla juuri samalta ajettuna GrandMAZ2:lla
kuin se naytti vanhemmalla GrandMAZ1:llakin.

Toki konvertointi on mahdollista suorittaa myds ilman visualisaattoria. Talléin tuijote-
taan kahdelta laitteelta eri heitinten arvoja ja vertaillaan vanhan ja uuden showfilen
heittimien output-arvoja. Visualisaattoria kayttamalla tyd helpottuu ja nopeutuu, koska
pystytdaan heti nakemaan osoittavatko lamput eri valotilanteissa ja preseteisséd edes

nayttamon suuntaan.
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5 Teatteri- jatapahtumatuotannon eroavaisuuksia

Tassa osiossa on tarkoitus tuoda ilmi kuinka erilaisten tuotantojen valaistuksen 3D-
mallinnustavat eroavat toisistaan. Vertailu on toteutettu haastattelumuodossa, jonka
vastauksien pohjalta pystytaan vetamaan omia johtopaatdksia. Haastateltavana olivat
Mikki Kunttu ja Eero Helle, jotka ovat useassa sopassa keitettyja suomalaisia alan kar-
kitekijoitd. Helle tuntee tapahtumatuotantopuolen kuin omat taskunsa ja on toiminut
valaistus- ja videosuunnittelijana useissa Suomen suurimmissa tapahtumissa seka on
myds vastannut niiden visuaalisesta kokonaisuudesta. Kunttu puolestaan on toiminut
valaistus- ja videosuunnittelijana seka lavastajana kuten vastannut myos visuaalisista
kokonaisuuksista niin tapahtumatuotannon kuin teatterituotannon parissa Suomessa ja
ulkomailla. Molemmat heistd omaavat tdman hetken viimeisinta tietoa suurten tapah-
tumien ja esitysten suunnitteluprosesseista. On mielenkiintoista kuulla heidan mielipi-
teitdén ja nakemyksiaén valojen 3D-mallinnuksesta. Haastattelu suoritettiin helmikuus-
sa 2018 sahkopostin valityksella. Seka kysymykset, ettd haastateltavien vastaukset

ovat nahtavina sellaisinaan.

Miten hyddynnat valomallinnusohjelmia / Miten kaytat niita ennakkotydssa?

Kunttu: Varsinaisia valonmallinnusohjelmia kéytan nykyisin hyvin rajallisesti.
Naista kaytdssa lahinna MA 3D. Paaosan suunnitteluprosessin mallin-
nuksesta teen Cinema 4D ohjelmalla ja erityisesti sen Stage -plugin so-

vellusta avuksi kayttéaen.

Helle: Kaytadnnossa kaikki suuremmat keikat ohjelmoidaan ennakkoon. Samoin
kaikki keikat miss& on kaytdssa aikakoodi, ohjelmoidaan ennakkoon.
Tama vahentaa merkittavasti on-sitessa tarvittavaa aikaa, ja paikanpaalla
voidaan keskittya lopputuloksen viilaamiseen, kun perusohjelmointi on jo

tehty.
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Mitk&a muut osastot / Ketka hydtyvat tekemistasi ennakkosuunnitelmista?
Kunttu: Konseptin kehittelyssa seka kehittelyvaineen kommunikaatiossa hyvélaa-
tuisesta mallinnuksesta hyotyy koko tuotantoketju. Ajatuksia on aina hel-

pompi ja selkeampi kommunikoida kun keskustelun perusteena on ideois-
ta tehdyt rendaukset.

Helle: Mekaniikkaosastolle on tehty esimerkkivideoita liikkuvien lavaste-

elementtien liikkeiden ajoituksista.

Mita valojen mallinnusohjelmia kaytat talla hetkella ja mita suosittelet mihinkin

kayttoon?

Kunttu: Luonnosteluun ja konseptinkehitykseen Cinema 4D  Ennakko-
ohjelmointiin MA 3D silloin kun kaytdsséa on usvaa. llman usvaa tehtavas-
sa tuotannossa valonmallinnuksella ei ole juurikaan merkityksellista roo-
lia.

Helle: Itsellda on kaytossd MA3D esiohjelmointiin ja Capture toisinaan havainne-

kuvien tekemiseen.

Kuinka ”valmista valoa” 3D-mallinnuksen avulla on nykypaivana mielestasi

mahdollista toteuttaa?

Kunttu: Tekniset parametrit on mahdollista selvittaa hyvinkin tarkasti. Se, milta
ajatukset nayttavat ja ennen kaikkea tuntuvat reaalimaailmassa, ei vality
millddn mallinnusohjelmalla totuudenmukaisesti. Mallinnus keskittyy
useimmiten valon keinoihin ja kuitenkin teemme kokonaistaideteoksia,
joissa merkitysta on kaikkien osa-alueiden panoksella. Mydskaan esitysti-
lan tunnelmaa tai musiikin sointia tilassa ei voi kunnolla mallintaa. 3D-

mallinnus on siis pddosin suunnittelijan seka teknisen tiimin tytkalu.
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Helle: Erittainkin valmista. Tietenkin varisavyt, mahdolliset gobopydrityksen no-
peudet ja muut pienet yksityiskohdat pitdd tehda oikeiden heittimien
kanssa.

Itse yritdin monesti saada yhden kutakin heitintyyppia jo studioon, niin
namakin asiat saa katsottua ennakkoon. Positiot pitdd aina paivittaa ve-

nuella.

Mika on mielenkiintoisin ty6stamasi teos vuosien varrelta ja miten siind hydédyn-

nettiin 3D-mallinnusta?

Kunttu: 3D mallinnuksen osalta parhaiten onnistunut teos on ollut Swan Lake
Tanskan Kuninkaalliselle Baletille. Teoksen valaisun ja lavastuksen tyyli
sopi 3D-mallinnukseen loistavasti, siksi mallinnusjakso palveli lopputulos-

ta erinomaisesti.

Helle: Cheekin stadionkonsertti. Sita ohjelmoitiin ennakkoon noin 3-4 viikkoa
MA3D:lla. Se koitui pelastukseksi, koska saiden takia kunnollista l&apime-

noa ei esimerkiksi ollut aikaa tehdéa venuella

Mitka ominaisuudet ndet valomallinnuksen vahvuuksina ja mitka heikkouksina?

Kunttu: Poistaa virheiden mahdollisuuksia, vie ajatuksia eteenpdin. Heikkous on
paaasiallisesti se, ettd tekniset tuotannot monessa talossa kokevat mal-
linnuksen korvaavan nayttdmoaikaa. Nain ei kuitenkaan ole. Mallinnus to-
ki parhaimmillaan auttaa toteuttamaan monimutkaisempia ohjelmointeja,

kuin pelkastaan stagella olisi mahdollista.
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Helle: Vahvuudet liittyy selke&sti ajankayttéon. On mahdollista ohjelmoida

enemman, kun kallista venueaikaa ei tarvitse kayttda ns. perusohjelmoin-
nin tekemiseen.
Heikkoudet liittyy eniten siihen, ettd operaattori ei saa liiaksi kuitenkaan
tuudittautua mallinnosten yksityiskohtiin. Esim. heitinten keskinaiset te-
hoerot pitda osata saatdd 3D:ssa hyvin tarkkaan, ettei sitten tule yllatyk-
sia keikkapaikalla.

Miten 3D-mallinnus on vaikuttanut siséllén suunnitteluun?
Kunttu: Mallinnus on erittdin tervetullut ja loistava tydkalu nimenomaan visuaali-

sen sisallén suunnittelussa.

Helle: Lisdantyneen ajankayton myota sisallot ovat parantuneet merkittavasti.
Sita kautta on myds mahdollista kokeilla erilaisia vaihtoehtoja jo hyvissa

ajoin.
Mita kaipaisit valomallinnuksessa kehitettdvan tulevaisuudessa? Mihin suuntaan
kehitys mielestasi pitéaisi lahtea?
Kunttu: Enemman kuin mallinnusohjelmien kehitystd, odotan kokonaisvaltaisen

suunnittelun ja prosessinhallinnan platformia, jossa samalta alustalta

tyostetddn koko matka ideasta valmiiksi teokseksi.

Helle: Realistisempaa lopputulosta nopeuden kuitenkaan karsimatta.
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Ja lopuksi viela kysymys Kuntulle. Mink& néet suurimpana erona tapahtumavalo-
jen 3D-mallinnuksessa vrt. teatterituotantoon? Kuinka paljon ennakkoon ohjel-

moituja valotilanteita paatyy lavalle> tapahtumat vs. teatteri?

Kunttu Tapahtumasuunnittelu varmasti hy6tyy 3D mallinnuksesta enemmaén fak-
tisesti ollen visuaaliselta kvaliteetiltaan enemmé&n “3D maailman Kaltais-
ta". Teatterissa sanoisin ettd 95% valotilanteista ns. menee uusiksi sta-
gella. Mallinnus on silti teatterissakin useimmiten tarkea tyovaihe. Varsin-

kin jos teoksessa kaytetaan laajalti likkuvia heittimia ja nayttamousvaa.

6 Esimerkkiteokset

Kerron téssa osiossa hieman, milla tapaa valojen mallinnusohjelmia on viime vuosien

aikana hyodynnetty muutamissa Kansallisoopperan ja -baletin eri tuotannoissa.

6.1 Pieni Merenneito

Baletti,

Kenneth Greve & Tuomas Kantelinen, ensi-ilta 4.11.2015

Valaistussuunnittelija Kalle Ropponen

Kuvio 9. Pieni Merenneito -baletti (Kuva: Sakari Viika / Suomen kansallisbaletti)
£
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Pieni Merenneito -baletti oli valaistussuunnittelija Kalle Ropposen ensimmainen teos
Kansallisoopperalle, jossa han toimi valaistussuunnittelijana. Kiireisesta aikataulusta
johtuen hénen oli kannattavaa tutustua talon valokalustoon mallinnushuoneessa ja
tehda siella pari paivaa toitd jo ennen nayttamolle siirtymistd. Hyvét pohjat ja jopa
suuntaa antava ajolista ohjelmoitiin ensimmaisia nayttamoharjoituksia varten. Mallin-
nushuoneessa ohjelmoiduista valotilanteista lopulta vain yksi tai kaksi paatyivat sellai-
senaan itse esitykseen. Etuk&teen ohjelmoidut valotilanteet nayttivat nayttdmolla toki

hyvilta, mutta erinaisista syista alkuperaissuunnitelmia jouduttiin muuttamaan.

Muutamaan kohtaukseen olisi sopinut erddnlainen lattiatasolta suunnattu tiukka sivuva-
lo joka ei osu lattiaan vaan ainoastaan esiintyjiin. Tallaisessa sivuvalossa kaikki muu
nayttamolla voisi olla pimeda ja vain esiintyjat olisivat nakyvissa, mikali kaikki muut
valonlahteet olisivat kiinni ja sivuvalot suunnattaisiin esimerkiksi sivuverhojen valiin.
Tormattiin ongelmaan, jossa sivunayttamolta on tulossa suuria lavasteita nayttamolle
seuraavassa kohtauksessa. Se tarkoitti, ettéa sivuvalotornit jouduttiin kesken kohtauk-
sen siirtamaan valiaikaisesti lavasteiden tielta pois, jolloin niitd ei voitu kayttaa kohta-
uksen alusta sen loppuun. Jouduttiin turvautumaan taysin toisenlaisiin valaistusratkai-
suihin. Naista syista johtuen alkuperaisia suunnitelmia piti muuttaa ja valaista esiintyjia
muilla tavoin tietyissa kohtauksissa, joissa sivuvalotorneja ei voitu kayttaa. Valot eivat
ole ainoa huomioitava asia, kun tyoskennellddn nayttamolla. Kaikki muut osastot ja

heidan tarpeet taytyy ottaa huomioon.

6.1.1 Vierailevan valaistussuunnittelijan kokemuksia

Valaistussuunnittelija Kalle Ropposen kertoo ensimmaisestd produktiostaan Pieni Me-
renneito -baletista Kansallisbaletille. H&an avaa kokemuksiaan valojen 3D-mallinnukses-

ta kyseisen teoksen parissa ja tuo ilmi milla tapaa siita oli apua
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Oliko 3D-mallinnettujen valojen ennakko-ohjelmoinnista hyotya vai haittaa? Mis-

ta syista?

Valojen ennakko-ohjelmointi 3D-mallinnuksessa oli Pieni Merenneito -baletin tuotan-
nossa ensiarvoisen tarkea mahdollisuus. Kantaesitystuotanto valmistui kaikilta osa-
alueiltaan tavattoman mythéassa. Esimerkiksi lavastuksen pystytyksen alkaessa lavas-
tus ei ollut viela valmis ja valojen ohjelmointipdivéné salissa, ei edes koko toisen nay-
toksen savellystyd ollut valmistunut. Kaikki tamé tarkoitti etta balettiensemblen tullessa
nayttdmaoharjoituksiin nayttamolle, olimme siis tavanomaistakin keskenerdisemman
tuotannon aarella. Ennakkotyt 3D-mallinusstudiossa johti kuitenkin siihen, ettd olimme
operaattorin kanssa pystyneet jo virtuaalisesti tutkimaan nayttamokuvittain, mitd suun-
tia, ryhmia ja heittimid voi kuussakin kuvassa ilman ongelmia kayttdd. Olimme ohjel-
moineet eri suuntien, tarpeiden ja valonheitinryhmien suunta-, vari- ja gobopresetit en-
nakolta. Siksi nopea reagointi ja jopa ajoittainen improvisointi ndyttamoharjoituksissa
oli mahdollista ja haastavasta aikataulusta huolimatta saimme teoksen valmiiksi ensi-

iltaansa.
Koitko 3D-mallinnuksen hyvaksi esityokaluksi? Miksi?

Mallinnus oli minusta hyva, suorastaan valttdmaton tydkalu, silla ylla kuvatulla tyotaval-
la saimme saastettya aikaa itse harjoitustilanteessa ja reagoitua nopeasti muuttuviin

tilanteisiin ja tarpeisiin.
Saastyikd aikaa?

Aikaa saastyi itse harjoitustilanteessa ja se mahdollisti minulle suunnittelijana va-
paamman ja stressitttmamman mahdollisuuden keskittyd dialogiin koreografin kanssa.
Kenneth Greve kiittikin minua useaan otteeseen nopeasta reagoinnista. Etukéateistyon
ja 3D-mallinnuksen, mutta myds erinomaisen toimivan tydsuhteen operaattorin kanssa

ansiosta erittdin haastava ja stressaava aikataulu ja tyd saatiin maaliin kunnialla

Oletko hyddyntéanyt valojen mallinnusta muissa produktioissa Merenneidon jal-

keen?
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En valitettavasti. Olen freelancerina ja voimakkaan sisaltdsuunnittelijalahtdisena tekija-
na ollut tilanteessa, jossa omat tydvalineeni ja osaamiseni ei ole keskittynyt tekniseen
kehitykseen, laitteisiin ja ohjelmistojen hallintaan. Olen tietoisesti kehittédnyt itseéni tai-
teellisena, dramaturgisena ja sisallollisena suunnittelijana.

Tama on osaltaan tarkoittanut, ettd minulla ei viime vuosina ole ollut kaytdssani laitteis-
toja ja ohjelmistoja mm. 3D-mallintamiseen. Ja vaikka ty6skentelen oopperatalon lisék-
si Suomen muissa suurimmissa tuotantolaitoksissa, kuten Kansallisteatterissa ja Hel-
singin ja Turun Kaupunginteattereissa, ei naissa taloissa ole oopperan tapaan hyddyn-
netty 3D-mallintamista, ainakaan yleisesti. Korkeintaan yksilo- ja suunnittelijakohtaises-
ti.

Oletko suositellut muita teattereita hyddyntamaéan 3D-mallinnusta tavalla jolla
sitéd Kansallisoopperalla hyédynsit?

Olen kaynyt aiheesta keskusteluja yllamainittujen talojen edustajien kanssa. Olen ker-
tonut hyvistd kokemuksistani oopperalla, niistd asioista, jotka hyddynsivat sekd omaa
taiteellista tydskentelyani, ettd myos koko tuotantoa yleisesti. 3D-mallintaminen on tu-
levaisuutta ja siita syysta olen itsekin paattanyt paivittdd omaa osaamistani ja ty6va-
lineistbani. Aion tulevaisuudessa kyeta hyddyntamaan 3D-mallintamista omassa tyos-

kentelyssani myds itsendisesti.
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6.2 Circopera

Sirkus, ooppera, baletti
Jere Erkkila, ensi-ilta 16.9.2016

Valaistus- ja projisointisuunnittelija Kimmo Ruskela

Kuvio 10. Circopera (Kuva: Heikki Tuuli / Suomen kansallisooppera)

Ensi-iltaa vietettiin syyskuussa 2016. Nayttdmolla kaytettavan ajan rajallisuudesta joh-
tuen valojen esiohjelmointi aloitettiin jo huhtikuussa 2016. Valo- ja videotilanteita oh-
jelmoitiin Kansallisoopperan valomallinnusstudiossa noin viikon ajan. Téana aikana oh-
jelmoitiin valopresetteja ja paapiirteittdin myos valojen ajolista. Myds projisoitavat vi-
deomateriaalit ohjelmoitiin ja ajastettiin oikeisiin tilanteisiin. Valaistussuunnittelija Rus-
kelalla oli riittavasti aikaa kokeilla eri asioita ja pyoritella erilaisia videokuvia ja valotilan-
teita musiikin tahdissa. Nayttamolle siirtyminen ei tuottanut ongelmia. Ruskela on hyo-
dyntanyt valojen mallinnusohjelmia 90-luvulta lahtien ja tuntee virtuaalimaailman rajoit-

teet, eli sen mita kannattaa tehda etukéteen ja mita ei.

Koko konseptin visuaalisuus, ylimenot, tekniset vaihdot ja musiikilliset partituurin lisét-
tavat iskut suunniteltiin ja ajastettiin visualisaattorin avustuksella. Uusia ideoita syntyi

koko ajan sitd mukaa, kun teoksen suunnittelu ja esiohjelmointi eteni.
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Teos toi mukanaan myo6s uudenlaisia haasteita, koska kyseessa oli sirkustaiteen va-
laisua, jossa pitda ottaa huomioon monia turvallisuustekijoitd. Useassa kohdassa esiin-
tyja voi kirjaimellisesti olla hengenvaarassa, mikali valo haikaisee liikaa. Tall6in valon
tulosuunnalla on erittain suuri merkitys. Valo ei missédédn nimessa saa haikaisemalla
vaikeuttaa sirkustaiteilijan esiintymista. Valot taytyy joka tapauksessa suunnitella tuke-
maan esitystd, muttei missaan tapauksessa vaikeuttamaan sirkustaiteilijoiden suoritus-
ta, puhumattakaan tyoturvallisuuden vaarantamisesta. ltse valaistusoperaattorina toi-
miessani kyseisessa esityksessa oli erittain tarkkaa, ettei yllattavia eika tahattomia pi-
meyksia saa missaan tilanteessa tapahtua. Nayttamalla tuli aina olla riittavasti valoa,

muutoin esiintyjat saattoivat joutua paikka paikoin todelliseen hengenvaaraan.

Teoksessa hyddynnettiin infrapunan avulla "trackaavaa” lasertekniikkaa, joka toi omat
haasteensa teoksen turvallisuustekijoihin. Tehokas laservalo ei saisi milloinkaan osua
kenenkaan silméaén, koska se voisi aiheuttaa pysyvia ndkévammoja. Esiintyjat ja tekni-
nen henkilékunta nakivat vilkkuvan varoitusvalon nayttamon sivuilla aina, kun laseria
kaytettiin ja nain osasivat varoa katsomasta laseria kohti. Kaikki harjoitukset ja esityk-

set hoidettiin hienosti lapi ilman yhtakaan tapaturmaa.

6.2.1 Ohjaajan kokemuksia Circopera-tuotannon tydstamisesta

Circopera-teoksen ohjaaja Jere Erkkila kertoi kokemuksistaan 3D-mallinnuksen hyo-
dyntdmisesta teosten suunnittelussa. Han kokee 3D-mallinnuksen auttavan ohjaajaa

teoksen ideointi- ja luomisvaiheessa erittain paljon.

Aluksi Erkkildlla oli mielessdan vain idea teoksesta ja sen tulevasta siséllosta, jota lah-
dettiin tydstamaan kokonaisuudeksi. Han oli mukana valomallinnusstudiossa alkumet-
reiltd lahtien. Erkkilan mielesta on hienoa, etta 3D-mallinnuksen avulla pystyi etukateen
nakemadan millaisilta Circoperan nayttamokuvat lavastuksineen ja valoineen tulivat
missakin kohtaa teosta nayttdmaan, jo monta kuukautta ennen varsinaisia nayttdmo-
harjoituksia. Koko teoksen suunnitteluprosessi helpottui merkittavasti ja sen visuaali-
nen ilme pystyttiin suunnittelemaan jopa 80 prosenttisesti valmiiksi ennen nayttamohar-
joitusten alkua. (Erkkila, haastattelu 27.4.2018.)
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Erilaisia nayttamdkuvia seka valaistus- ja videoideoita pystyi helposti kokeilemaan ko-
konaiskuvan hahmottuessa reaaliaikaisesti tietokoneen naytéltd. Uusia ohjauksellisia
ideoita sateli sitd mukaa, kun nayttamokuvat muodostuivat. Erkkilan ideoissa esiintyjien
esiintymispaikkoja, antoi hén suuntaa antavia ohjeita Kimmo Ruskelalle, joka yhteis-
tydssa valaistusoperaattorin kanssa ohjelmoi valo- ja videotilanteita. Sen ansiosta oli
esimerkiksi helppoa kuvitella, kuinka tietyssé kohtaa teosta esiintyja tulee kavelemééan
punaisessa valossa omaan spottiinsa tiettyyn kohtaan nayttdmoad. Samalla naki myos,
kuinka videot vaihtuivat, lavasteet liikkuivat seka lattianostimet ja erilaiset kankaat nou-
sivat ja laskivat, muodostaen erilaisia nayttamokuvia. Nayttamoaika oli erittain vahai-
nen, joten oli suorastaan pakko hyddyntda 3D-mallinnusta seké tehda toita ennakkoon
niin paljon kuin oli mahdollista, jotta teos ylipaatansa saatiin valmiiksi. (Erkkila, haastat-
telu 27.4.2018.)

Todella monia asioita pystyi kokeilemaan etukateen eikd siihen tarvittu kymmenien
ihmisten tydpanosta. Nayttamoharjoitusten alkaessa pystyin keskittymaan taysin esiin-
tyjien ohjaamiseen seka Ruskela visuaalisen ilmeen lopulliseen hienosaatoon. Esiinty-
jat paasivat harjoittelemaan suuntaa antavassa valaistuksessa heti ensimmaisissa
nayttamaoharjoituksissa. Erkkila on hyddyntanyt 3D-mallinnusta muidenkin teosten ide-
ointi- ja luomisvaiheessa ja aikoo jatkossa hyddyntaéa kyseista tekniikka entistd enem-
man. (Erkkila, haastattelu 27.4.2018.)
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6.3 Lumikuningatar (siirto ja mallinnus vieraalle nayttamolle)

Baletti,

Kenneth Greve & Tuomas Kantelinen, ensi-ilta 23.11.2012

Valaistus- ja projisointisuunnittelija Mikki Kunttu

Kuvio 11. Lumikuningatar-baletti (Kuva: Sakari Viika / Suomen kansallisbaletti)

Lumikuningatar-baletti vietiin Kansallisoopperan paanayttamolta vierailulle Tanskan
kuninkaalliseen balettiin tammikuussa 2017. Siirto ei tapahtunut valojen osalta taysin
yksinkertaisesti. Lumikuningatar sai maailman ensi-iltansa syksylla 2014, jolloin se oh-
jelmoitiin vanhemmalla GrandMA1 jarjestelméalla. Kun valo-ohjausjarjestelma paivitettiin
kesalla 2014, Lumikuningatar konvertoitiin nykyisin kaytdssa olevaan GrandMA?2 jarjes-
telmaan jolla teosta ajetaan nykyisin, samaan tapaan kuin sitd ajettiin vanhemmalla

jarjestelmalla.

Teoksessa on kaytdssa oopperan kiintedn kaluston lisdnd spesiaalivaloina n. 70kpl
RGB-LED-Par heittimia, kymmenia metrejd RGB-LED-nauhaa, etu- ja takaprojisointi ja
iso peili, jonka sisélle on rakennettu LED-seind. Kyseinen peili toimi ajoittain peilina tai
vaihtoehtoisesti videoscreenind. Mediaservereind kaytossa oli 2kpl Hippotizer V3 HD:ta

ja 2kpl Hippotizer Grasshopperia.
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Tanskan kuninkaallisen teatterin valo-ohjaus hoidettiin tuolloin vanhemmalla Grand-
MAZL:lla. Lumikuningatar on kuitenkin tullut ensi-iltaan Kansallisoopperan vield kaytta-
essa GrandMALl:ta. Vanhalla valotiskilla ohjelmoitu showfile kaivettiin arkistoista. Tans-
kasta saatiin heidan startshowfile?, josta tuotiin Partial Show Readin® avulla Tanskan
patch-tiedot Lumikuningattaren showfileen. Alkuperéista showfiled kayttamalla saastyt-
tiin videoiden, spesiaalivalojen ja jopa aikakoodin taydelliseltd uudelleen ohjelmoinnilta.
Valitettavasti Tanskasta saatu showfilen virtuaalimaailma ei ollut k&yttokelpoinen. MA
3D:n kayttokuntoon virittdminen vaati pari tyopaivaa ongelmien selvittelyyn. Kuitenkin
kaikki muu, muun muassa katosta tulevat valot ohjelmoitiin paikan paéalla taysin uusiksi.
Teos ei olisi muutoinkaan mitenkaan kaantynyt Kansallisoopperan kalustosta suoraan
Tanskan oopperan kalustoon sopivaksi, johtuen taysin erilaisesta valokattauksesta.
Tarkoituksena oli toteuttaa suunnilleen samannékdistéa jalked mitéa alun perinkin, mutta

pienilla uusilla lisdmausteilla.

Esiin kaivettiin Lumikuningattaren esitystallenne, josta nakyy koko nayttamé yhdella
kameralla kuvattuna edestapéain. Siihen importoitin SMPTE-aikakoodi® vasempaan
aaniraitaan ja teoksen monoraita oikeaan daniraitaan. DVD laitettiin pydrimaan ja kat-
sottiin tallennetta televisiosta ja samalla seurattiin vierestd, kun GrandMAL1 ja Hippoti-
zer V3 rullailivat tilanteita eteenpéin, DVD:lta saadun SMPTE-aikakoodin ohjastamana.
Tama toimintatapa helpotti tyoskentelya todella paljon ja etukateen voitiin varmistua
videoiden ja muiden laitteiden toiminnasta. Koko teos kaytiin 1api, tehtiin suurpiirteisia
valotilanteita isoimpiin nayttamdkuviin kuitenkaan hieromatta pienimpia yksityiskohtia
kovin tarkasti. Oli suuri hy6ty paasta tutustumaan etukateen Tanskassa odottavaan
valokalustoon, jotta ohjelmoinnin alkuun saaminen paikan paalla Iahtisi mahdollisim-

man luonnollisesti kayntiin.

* Startshowfile: Valmiiksi ohjelmoitu esim. GrandMA2 showfile josta l6ytyy valmis kayttopinta ja
kaikki talon heittimet patchattuina. Se on siis tiedosto, jonka pohjalta uusia esityksia lahdetdan
tyostamaan.

® Partial Show Read: GrandMA2:ssa oleva ominaisuus jonka avulla pystytdan siirtamaan pre-
setteja, groupeja, sequencejd ja muuta tietoa toisesta showfilesta toiseen.

® SMPTE: audiopohjainen aikakoodi joka kehitettiin alun perin tv- ja elokuvatuotannon kayttoon.
Se koostuu tunneista, minuuteista, sekunneista ja kuvista. SMPTE-koodia l6ytyy neljalla eri
tarkkuudella jotka ovat 24 / 25 / 29,97 / 30 kuvaa sekunnissa eli sen maksimitarkkuus on
1/30sekunti.
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Kuvio 12. Kuvassa Kunttu suorittaa Lumikuningatar-baletin siirtoa ennakoivaa valaistuksen oh-
jelmointia ja ajolaitteiden testausta. (Kuva: Tommi Saviranta)

)
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6.4 Kalevalanmaa

Baletti,
Kenneth Greve & Tuomas Kantelinen, ensi-ilta 3.11.2012

Valaistus- ja projisointisuunnittelija seka lavastaja Mikki Kunttu

Kuvio 13. Kalevalanmaa-baletti (Kuva: Mirka Kleemola / Suomen kansallisbaletti)

Kalevalanmaa on valaistusteknisesti yksi vaativimmista teoksista, joita Kansallisooppe-
ran nayttamolla on nahty. Sivuilla oli 8 kpl 8 metria korkeita torneja jotka oli varustettu
yhteensa 32:lla Martin MAC Viper Performance liikkuvalla ja 32:lla SGM P5 LED-
pesurilla. Vaikuttavimmat lavastuselementit tassa teoksessa olivat ehdottomasti 38
kappaletta 12 metria korkeita pilareita joihin oli upotettu koko pituudelta RGBW-LED-
nauhaa. LED-nauhaa kertyi yhteensé 456 metria. Pilareista 30 kpl liikkuivat sivuttais- ja
korkeussuunnassa kolmen pilarin seteissa ja loput 8kpl olivat keskella sumpussa ja

liikkuvat vain korkeussuunnassa.

Pilareita varten valmistettiin 10 kappaletta kattoputkiin ripustettavia moottorillisia ajokis-
koja joiden ohjaus yhdistettiin toimimaan samassa jarjestelmassa kaiken muun naytta-
momekaniikan ohella. Loin MA 3D:hen vastaavanlaisen ympariston liikuteltavine pila-
reineen, importoin lavasteet malliin ja lahetin tiedoston suunnittelijalle jolloin han paasi
ideoimaan ja esiohjelmoimaan teosta omalla studiollaan. En osaa sanoa paatyiko en-
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nakko-ohjelmoituja valotilanteita sellaisenaan lopulliseen teokseen. Virtuaalimallista oli
joka tapauksessa suuri apu valaistuksen sek& nayttdmokuvien suunnittelussa ja lavas-
tuselementtien liikkeiden hahmottamisessa.

F

Kuvio 14. Kalevalanmaa-baletin 3D-maailman tyostta. (Kuva: Tommi Saviranta)
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6.5 Tanssin tdhden - Kansallisbaletin kevatgaala

Tanssigaala,

ensi-ilta 26.5.2018

Valaistus- ja projisointisuunnittelija Tommi Saviranta

Kuvio 15. Kuvakaappaus MA 3D:sta kevaan 2018 balettigaalan ennakkosuunnitteluvaiheesta.

Kyseessa on Kansallisbaletin kevatgaala joka tulee koostumaan useista eri baletti- ja
tanssiteosten patkista. Mukana on myds muutamia uusia esityksia. Teosten valaistus
seka projisoinnit on ohjelmoitu suuntaa antavasti etukateen, mutta tyota joudutaan te-
kemaan silti vasta nayttamolle paastdessa, jolloin nden lavasteiden ja esiintyjien tarkat

sijainnit.

Iso osa teoksista ei ollut itselleni entuudestaan tuttuja, joten jouduin tekemaan niiden
eteen pienta myyran tyota. Etsin kasiini teosten DVD-tallenteet ja GrandMA-showfilet,
tutustuin teoksiin ja ohjelmoin valot etukateen tallenteiden perusteella. Olisi mahdoton-
ta toteuttaa taysin alkuperaisté valaistussuunnitelmaa. Teokset ovat lavasteiden osalta
erittain riisuttuja, koska olisi myds teknisesti mahdotonta tuoda jokaisen suuren teok-
sen lavasteita nayttamolle ja vaihtaa niitd silman rapayksessa toisiin. Naistd syista
myds valaistus ja projisoinnit taytyy toteuttaa hieman alkuperaisesta valaistussuunni-
telmasta poiketen, kuitenkin kunnioittamalla teosten alkuperaista tunnelmaa.
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Hippotizer yhdistettin MA 3D:hen hyddyntamalla CITP-protokollaa. Taméa helpotti pro-
jisointien ohjelmointia lahes valmiiksi jo ennen nayttamolle siirtymista. Loin MA 3D:hen
kaksi yksinkertaista Plane-objektia, joista muodostin nostettavat/laskettavat isot pinnat
jotka toimivat projisointikankaina. Valitsin pintojen tekstuuriksi Hippotizerin videoulostu-
lot, joka mahdollisti kyseisiin ulostuloihin ajetun videokuvan toistumisen MA 3D:ssa.
Tasta oli iso apu kokonaisuuden hahmottamisessa seka samalla se helpotti myos koko

gaalan visuaalista suunnitteluprosessia.

7 3D-mallinnuksen plussia ja miinuksia teatterimaailmassa

Alla lueteltuna muutamia plussia ja miinuksia, joita voidaan havaita teatterivaloja 3D-
mallintaessa.

Plussia:

- Valaistussuunnittelija paédsee tutustumaan nayttamon valokattauk-
seen ja ndkemaan fyysiset rajoitteet ennen lavalle siirtymista (porttaa-

lisilta, katteet, verhot, rajoittimet ym.)

- Helpottaa valokattauksen suunnittelua. Se mahdollistaa uusien ideoi-
den kokeilun uhraamatta usean ihmisen kallista ty6aikaa ja vuokraa-
matta isoa kasaa laitteistoa todetaksesi vain, etta halusitkin jotain tay-

sin muuta.

- Ennakkosuunnitelmia ja kuvia niista voidaan esittaa tyéryhmalle mah-

dollisesti jo alustavissa teospalavereissa.

- Taiteellinen tyéryhma voi tutustua nayttdmaolle suunniteltuihin lavas-

teiden liikkeisiin ja valo-/videomuutoksiin.

- Isojen kuvien seké presettien ja k&yttopinnan ohjelmointi valmiiksi.
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- Valaistussuunnittelijalla on jotain naytettavaé jo ennen nayttamolle

siirtymista.
- Voi saastéa useita henkildtyttunteja seka arvokasta nayttamdoaikaa.

- Aikaa vieva ohjelmointi, esimerkkina tietynlaiset mutkikkaat efektit, voi
ohjelmoida etukateen.

- Valaistussuunnittelija pystyy ohjelmoimaan suuntaa antavia valotilan-
teita omalla kannettavalla tietokoneellaan ja esimerkiksi suunnata va-
lospotteja markkeeraamaan tiettyja alueita samalla, kun seuraa teok-

sen harjoituksia.

- Videot voidaan ohjelmoida visualisaattorin avustuksella lahes taysin

valmiiksi.
- Korvaamaton dokumentointitytkalu.
Miinuksia:

- Virtuaalimaailma ja oikea maailma eivat koskaan taysin vastaa toisi-
aan, joten valojen kokonaisbalanssi taytyy saataa lopullisesti vasta
nayttamolla.

- Fokuksen mallinnus on toistaiseksi mahdotonta. Tai no ei varsinaises-
ti mahdotonta, mutta se vaatii tietokoneelta erittain suurta laskentate-

hoa. Nykypaivan visualisointiohjelmat eivat kykene sitéd mallintamaan.

- Valon lopullinen intesiteetti, varisdvy, gobopesun pehmeys, valokiilan
koko ja muoto seka laitteen sisaisten efektien nopeus selvidvat vasta

nayttamolla.

- Teatterissa usein harjoitettava lavasteiden yksityiskohtainen valaisu
on haastavaa toteuttaa tarkasti ainoastaan visualisaattorin varassa,

joten valojen ohjelmoinnille tarvitaan edelleen nayttamoaikaa.
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8 Nykytila ja tulevaisuus

3D-mallinnettuja teatterivaloja ohjelmoitaessa on télla hetkella viela hieman hankalaa
saada taysin valmista materiaalia aikaiseksi. Eihan esiintyjia eika heidan liikkeitaan eri
puolilla nayttamoéa yllattaen juuri koskaan ole mallinnettu ja tuskin koskaan on syyta
mallintaakaan. Toki esiintyjien liikkeet olisi jotenkin mahdollista mallintaa tiettyyn pis-
teeseen asti, riippuen teoksen haastavuudesta, mutta balettiteoksen koreografiaa tus-
kin ryhdyttaisiin edes jaljittelemaan. Toisaalta ne piirtdvat, joilla on liitua. Lavasteiden
yksityiskohtaisen tarkka valaisu on melko turhaa, koska harvoin siind vaiheessa viela
edes tiedetaan lavasteiden lopullista tarkkaa sijoituspaikkaa. Lavasteiden pintakasittely
vaikuttaa myds valon savyyn erittain paljon, eikd mikaan visualisointiohjelma osaa viela
nykyisin kovin hyvin mallintaa erilaisia pintamateriaaleja. Wysiwyg tosin kykenee mal-
lintamaan ainakin erilaisten pintojen valonlapaisykykya.

En suosittelisi ohjelmoimaan teatterivaloja virtuaalimaailmassa liian tarkasti. Tai miksi-
pa ei. On silti hyva pitda mielessa, ettd vasta nayttamolle paastdessa nahdaan esioh-
jelmoinnin lopullinen tulos jota taytyy hienosdatad. Teatterissa asiat elavat todella pal-
jon ja isoja muutoksia ja paatoksia tehddaén pahimmassa tapauksessa vield ensi-illan
jalkeen. Joka tapauksessa mita enemman aikaa kaytetdan 3D-mallin luomiseen ja sen
tarkkaan hienosaatoon, sita lahemmaksi paastaan haluttua lopputulosta valojen 3D-
mallinnuksen avulla. Ja toki mita kokeneempi mallinnuksen kayttdja on, sita parem-

paan lopputulokseen voi paasta.

Valojenvisualisointiohjelmat eivéat viela osaa nayttda valojen fokusta, eli valokeilojen
reunat ja gobot nayttavat visualisaattorissa teravilta. Tosin frostin mallinnus toimii, jol-
loin valon reunat hieman pehmenevat fokuksen pysyessa kuitenkin samana. Tama
tarkoittaa sitd, ettd pehmeiden gobopesujen tarkka ohjelmointi etukateen on toistaisek-
si mahdotonta. Syy tdhan on selked. Nykypaivaisen normitietokoneen laskentateho ei
kykene laskemaan kyseistd datamaardd. Tai saattaisi pystydkin, mutta tietokoneet
kayvat nyt jo ilman fokuksen mallinnusta todella kovilla, joten kyseista ominaisuutta
saadaan viela odottaa. Seuraava selkea heikkous on vérisavyt. Ne eivat mydskaan
vastaa todellisuutta, eli nekin sdadetdén kohdilleen vasta nayttamolla. Jokaisessa hei-
tintyypissa on useasti taysin toisistaan poikkeavat varisavyt ja varilampdétila, kun taas
visualisaattorissa kaikista eri heitintyypeista tulee keskenaan taysin samanlaisia savyja.

Tulevaisuudessa taéh&n on varmasti tulossa parannuksia.
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Erilaisten tapahtumien ja niin kutsuttujen livevalojen ilmassa nakyvaéa valokiilaestetiik-
kaa on helpompaa mallintaa, ja on myds mahdollista ohjelmoida l&dhes taysin valmis
show aikaiseksi virtuaalimallin avulla. Tallaisissa tapahtumissa harvemmin valaistaan
kovin tarkasti pienid yksityiskohtia, esiintyjia toki unohtamatta. Tarkoitan talla sita, etta
valonlahteet (heittimen "nokka”) ovat usein nakyvilla ja yleisesti valokiilat muodostavat
iimassa vellovaan usvaan mita mielenkiintoisimpia kuvioita ja kokonaisuuksia. Toisin
taas on teatterimaailmassa, jossa ei useasti valttaméatta kayteta usva- tai savukoneita.
Lavasteiden yksityiskohtaista valaisua on selvasti vaikeampaa toteuttaa etukéteen ja
valokiilojen ndkyminen ei aina ole toivottua. Virtuaalimaailmassa tarkasti rajatun heitti-
men pitdisi osua vain yhteen lavasteessa olevaan oveen, joudutaan se joka tapauk-
sessa fokusoimaan uudestaan nayttamolla. Useissa heittimissa fokusta saadettaessa
muuttuu hieman myds kiilan koko. Tama saattaa johtaa siihen, etteivat tarkasti rajaa-

masi heittimen veitsetkdan nayta enaa samalta eri fokuksella.

Oikeassa maailmassa heittimet eivat aina ole ripustettuna millilleen samaan asentoon,
kuten ne ovat aseteltuina visualisaattorissa, eli esimerkiksi luotisuoraan kohti lattiaa.
Etaisyyksien kasvaessa yli kymmeneen metriin, saattaa pieni tarkasti etukateen suun-
nattu piste heittdd jopa useamman metrin ohi kohteestaan. Esimerkking, jos valoan-
saassa oleva moottoriheitin on ripustettu asteen tai parikin vinoon, useiden metrien

matkalla heittoa tulee melko paljon.

Tapahtumatuotannossa suurien tuotantojen valaistus ohjelmoidaan léahes poikkeukset-
ta valmiiksi mallinnuksen avulla ja oikeastaan vain hienosaatd tehdaan paikan paalla,
kun tapahtuma on saatu pystytettyd. Teatterituotannossa on taysin painvastaista, riip-
puen tietenkin aina esityksen valaistuksen haastavuudesta. Teatterimaailmassa joudu-
taan aina jattamaan tietyt asiat ohjelmoitavaksi nayttamaolla, oikein laitteiden, lavastuk-

sen, esiintyjien, puvustuksen, maskin ja muiden teatterielementtien kanssa.

Kansallisoopperalla haluttaisiin yhdistdd nayttdmomekaniikan ohjausjarjestelman tuot-
tamat liikkeet nakymaéan reaaliaikaisesti visualisaattorissa muun muassa MA 3D:ssé.
Talloin teokset olisi mahdollista mallintaa ja esiohjelmoida entistd pidemmalle. Taméa
mahdollistaisi myos kaikkien nayttdmolla tapahtuvien liikkeiden esimerkiksi nostinputki-
en, lavan ja pyorondyttamon ajojen esiohjelmoinnin virtuaalimaailmassa. N&in ollen

lavasteiden liikuteltavuuksia voitaisiin kokeilla 3D-mallissa etukateen. Toki tallakin het-

£
R ——

/ I\//Ztropolia



47

kella MA 3D:ssa voidaan liikutella kaikkia lavastuselementtejd suuntaan ja toiseen ja
vielapa tallentamaan niiden liikkeet ajolistalle. Valitettavasti kayttamamme nayttdamo-
mekaanikan ohjain -Whisper ei ladheta dataa jota MA 3D ymmartad. Whisperista saatu
sijaintitieto pitaisi muuttaa DMX-dataksi, jolloin MA 3D pystyisi visualisoimaan naytta-
momekaniikan liikkeet. Pystyisimme todentamaan fyysiset mahdottomuudet hyvissa
ajoin eika kenenkaan tarvitsisi jalkiviisaana niita pahkailla.

Suurena lahitulevaisuuden haaveena on I0ytaa tapa jolla hyddyntaa VR-laseja muun
muassa esiohjelmointivaiheessa. Olisi myds hienoa, jos taiteellisen tyéryhméan jasenet
voisivat laittaa VR-lasit paahansa ja kavella ympari nayttdmoa ja katsomoa tutustuen
tulevaan teokseen, niin lavasteiden kuin valojenkin osalta, ilman etta kyseista teosta on
lavastamossa edes alettu viela rakentamaan. Kun lavastus ndhdaan virtuaalimaail-
massa oikeassa koossaan, olisi mahdollista myds huomata ongelmakohdat hyvissa

ajoin ja muuttaa alkuperaisia suunnitelmia.

On varmasti tullut jo selvaksi, ettd valojen 3D-mallinnuksessa rajoitteita talla hetkella
toistaiseksi vield riittdaa. Kuitenkin, ymmartamalla erilaiset kompastuskohdat, 3D-
mallinnettua nayttamoa voidaan hyoddyntaa todella pitkéalle. Mitd enemman kokemusta
valojen visualisoinnista omaa ja yhta lailla kuinka hyvin tuntee laitteiden erot virtuaali-
maailmassa ja todellisuudessa, sitd parempaan lopputulokseen on paadsee. 3D-
mallinnuksen avulla voidaan sdastaa myos useita satoja, joskus jopa tuhansia henkilo-
tydtunteja, jotka saattaisivat kulua lavalla erilaisia asioita kokeiltaessa. Tuntimaara kuu-
losti varmasti paljolta, mutta taytyy myds huomioida muutkin osastot ja heidan kaytta-
ma tyoaika. Lavasteiden rakentamiseen kuluu paljon tydtunteja ja vélilla jotkin lavasteet
saatetaan nayttdmolla tuotaessa todeta tarpeettomiksi tai vastaavasti niihin taytyy ehka
tehd& suuria muutoksia, menee siihenkin kallista ty0aikaa. Lahes kaiken pystyy mallin-
tamaan ja todentamaan etukateen ja mikali resurssit ovat riittavat, niin ei ole mitaan
syytd miksei 3D-mallinnusta hyodynnettaisi teatterissa. 3D-mallinnuksesta hyotyy moni
taho, jo ennen teoksen valmistumista ja yhtalailla myds teoksen valmistumisen jalkeen,
siitd saatavien tietojen ja dokumenttien perusteella. Rohkaisen kaikkia tahoja mietti-
maan millaisia mahdollisuuksia 3D-mallinnus toisi oman teoksen maaliin saattamispro-
sessin helpottamiseksi ja nopeuttamiseksi. Tulevaisuudessa valojen 3D-mallinnus tulee
kehittymaan realistisemmaksi, seka tarve valojen ohjelmointiin oikealla kalustolla vahe-

nee.
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