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1 Johdanto

1.1 Hevisaurus-animaatioprojekti

Hevisaurus-animaatioprojekti on kaksiosainen toiminnallinen opinndytety®, jonka pro-
jektiosuus on minuutti 30 sekuntia pitka lasten lyhytanimaatio Hevisaurus-yhtyeesta.
Projektin kirjallinen osuus sisdltaa projektianalyysin liséksi animaatiotaustojen suunnit-
telun historiaa, jossa kasittelen mm. Walt Disneyn animaatioita seka liikkkuvan kuvan
lavastustaiteen kehitystda 1900-luvun alusta lahtien.

Hevisaurus-yhtye on lasten hevimusiikkia tuottava kokoonpano, joka perustettiin vuon-
na 2010. Animaatioprojekti sai alkunsa Hevisauruksien tuottajan Mirka Rantasen tyo-
tarjouksesta, joka sisalsi maineen ja kunnian lisaksi mahdollisuuden tehda lyhytanimaa-
tioelokuvan yhtyeen debyyttialbumin avausraidan pohjalta. Animaation tekijéiden tavoi-
te oli tehda lyhytanimaatio, joka viihdyttaisi lapsia ja joka julkastaisiin yhtyeen tulevalla
DVD:lla.

Hevisaurus-animaatio keskittyy hahmoanimaation sijasta paljon animaation tapahtu-
maymparistdjen kuvaamiseen. Animaation maisemat koostuvat sateesta, sumusta,
vuorista, pilvista seka rajahdyksistd. Hevisaurus-animaation tyyli on yhdistelma kak-
siuloitteista digitaalista maalausta seka 3D-grafiikkaa. Kuten Vincent LoBrutto kirjas-
saan Filmmaker’s Guide To Production Design toteaa, liikkuvan kuvan taustasuunnitte-
lulla seka erikoisefekteilla tuetaan teoksen sisallollistéd arvoa. Animaation taustasuunnit-
telu ei tarkoita valttamatta yksityiskohtaisen interiddrisuunnitelman esittamista tai ym-
paristdn realistista kuvaamista. Animaation taustasuunnittelu tarkoittaa myos sisallon
visualisoimista, joka tukee animaatiohahmoja ja kasikirjoitusta. Tastad aiheesta kerron

tarkemmin luvuissa 2.2.2 — 2.2.5.

Luvuissa 2.3 Lavastustaide ja Production Design seka 2.5 Mattemaalauksen kehitys ja
historia referoin Peter Ettedguin seka Mark Cotta Vazin ja Craig Barronin teoksia Pro-
duction Design & Art Direction Screencraft (1999) seka The Invisible Art (2002). Tassa
alaluvussa avaan elokuvien ennakkosuunnittelua, production design-kasitetta seka eri-

koisefektien tuotantohistoriaa. Myds Disney-animaatioiden taustoissa on viitteitd eloku-



vateollisuuteen sekd production designin kayttamiin tuotantotapoihin. Naita esimerkke-

ja esittelen tarkemmin luvussa 2.2.3 Elokuvien vaikutus.

Opinndytetyoni projektiosuus on pyritty toteuttamaan mahdollisimman taloudellisesti.
Luvussa kolme pyrin kertomaan tiivistetysti animaatioprojektin taloudellisesta suunnit-
telusta seka mallintamisesta. Taloudellisuudella on pyritty sdilyttdamaan suunniteltu
tuotantoaikataulu seka vahentdmadan animaation tekemiseen tarvittavaa tyomaaraa.
Taloudellinen tuottaminen opinndytetydssani kasittda aiheita kuten mattemaalauksien
kayttamista animaatioissa, tuotantoaikataulun suunnittelua, resurssien kartoittamista

seka internetin hyddyntamista tuotannon aikana.

Luvussa nelja kasittelen Hevisaurus-animaatioprojektin toteutuksen ja suunnittelun eri
vaiheita. Pyrin kuvailemaan jokaisen kohtauksen kannalta tarkeimpien elementtien ra-
kennus- ja kompositointivaiheet seka kuvien ettd esimerkkien avulla. Kasittelen tassa
luvussa my6s mm. 3ds Maxin partikkeleita, renderdintid, teksturointia seka kom-

positointia.

Hevisaurus-animaation tuotantotiimissa oli entisid luokkakavereitani: Jussi Jahkola,
Juha Ylimaki, Leo Lipasti ja Peter Schulman. Jussi Jahkola vastasi 3D-tekstuurien tuot-
tamisesta, kun taas Ylimaki, Lipasti ja Schulman avustivat 3D-hahmojen mallinnukses-
sa. Oma vastuualueeni oli projektin tuottaminen, 3D-grafiikka, koordinointi, suunnittelu

seka laadun valvonta.

Tybstamisessa kaytetyt ohjelmat ovat:

3ds studio Max 2009  mallintaminen

Autodesk Mudbox 2010 low-polyobjektien normaalikarttojen tuottaminen
Adobe Photoshop CS4  3D-materiaalit ja 2D grafiikka

Adobe After Effects CS4 kohtausten yhdistaminen seka kompositointi

1.2 Kasitteita

Camera obscura (lat. "pimea huone") eli neulanreikdkamera, on nykyaikaisen kameran
esiaste. Camera obscura on huone tai laatikko, jonka sivuun tehdyn reidn kautta laati-
kon vastakkaiselle sivulle heijastuu ylésalaisin himmea kuva. Reaktio perustuu optiseen
ilmiéon.(Wikipedia. 2011°, hakusana camera obscura.)


http://fi.wikipedia.org/wiki/Huone
http://fi.wikipedia.org/wiki/Laatikko

Emilie Reynard (1844-1918) piirrosanimaation keksija ja merkittava henkild elokuva-
tuotannon kehityksessa. Vuonna 1877 Reynard esitteli keksimansa praksinoskoopin,
jonka tekniikka perustui William George Hornerin 1800-luvulla keksimaan zoetrooppiin.
Laite heijasti kuvan suurelle valkokankaalle, jolloin se pystyttiin esittémaan suuremmal-
le yleisolle yhtaaikaisesti.(Wikipedia. 2011°, hakusana Emilie Reynard.)

Frame on animaation aikayksikko ja tarkoittaa englanniksi kuvaa.

Mental Ray on fotorealistisia kuvia tuottava renderdintiaplikaatio. Aplikaation on kehit-
tanyt saksalainen yritys Mental Images, jonka omistaa ohjelmistoyritys NVIDIA. Mental
Images tuottaa 3D-kuvia elokuviin, peleihin, mainoksiin seka teknologian kayttéon.
(Mentalimages 2011.)

Monitasokamera on erikoisrakenteinen kamera, jota kdytetd@n animaatioelokuvien te-
kemiseen. Monitasokamera koostuu alaspdin suunnatusta kamerasta, palkkirakentei-
sesta telineestd seka useista paallekkaisista lasilevyistd, joiden paalle piirrokset ja muu
materiaali asetetaan. Monitasokameralla kuvatut otokset luovat paallekkaisten lasilevy-
jen antiosta vahvan kolmiulotteisen vaikutelman piirrosanimaatioihin.(Walt Disney ja
Euroopan taide 2009, 301.)

Partikkelisysteemi on suorakaannds tietokonegrafiikan kielessa kaytetysta englanninkie-
lisesta termista particle system, jolla tuotetaan monia rajahtavia tai muulla tavoin liik-
kuvia samasta lahteesta emitoituja osia. Partikkeleilla tuotetaan visuaalisia elementteja,
kuten tulta, rajahdyksia, savua, liikkuvaa vettad sekd ruohoa.(Wikipedia 2011%, hakusa-
na particle system)

Partikkelioperaattori Partikkelitydkalu (engl. Particle Operator), jolla partikkeleita tuote-
taan ja kontrolloidaan.(3ds Max 2009)

Royalty free tai RF- lyhenne on englanninkielesta tuleva kasite, joka tarkoittaa oikeutta
kayttad tekijanoikeusmerkittya materiaalia tai immateriaalioikeuksia ilman, etta siita
maksetaan rojalteja materiaalin luojalle.(wikipedia. 2011, hakusana Royalty Free.)


http://fi.wikipedia.org/wiki/Elokuvakamera

Stop motion- animaatio on animaatiotekniikka, jolla staattisia objekteja pystytdaan ani-
moimaan liikkuvassa kuvassa.Tekniikka perustuu perattdisiin otoksiin, joissa objektia
likutetaan ruutu ruudulta eteenpdin. Riittavalld nopeudella naytettyna kuvat luovat
illuusion liikkeesta.(Wikipedia 2011¢, hakusana stop motion.)

Taikalyhty eli laterna magica oli nykyaikaisen diaprojektorin esiaste, joka kehitettiin
camera obscurasta. Taikalyhty rakentuu valonlahteend toimivasta 6ljylampusta, jonka
lasille maalatut kuvat heijastetaan sopivan suuruiselle pinnalle. Heijastetun kuvan paal-
le saatettiin lisata joskus myos liikkuvia elementteja tai muita efekteja.(Wikipedia
2011°))

Technicolor oli vuodesta 1922 vuoteen 1952 asti maailman toiseksi suurin varifilminva-

littdja Iso-Britannian Kinemacolorin jélkeen. (Wikipedia 20117, hakusana technicolor.)

Vignetointi tarkoittaa tummennuskehyksen lisddmista kuvaan, mika tihenee kuvan kul-
mia kohden. Tekniikka on alun perin saanut alkunsa valokuvauksessa, mutta sita kay-

tetaan myos liikkkuvan kuvan editoinnissa tehostuskeinona.

Ympadristo- ja taustasuunnittelu 3D -ymparitdsuunnittelijan tydnkuvan englanninkieli-
nen versio environment artist ei ole taman opinnaytetydn aikana vakiinnuttanut suoma-
laisessa  3D-termistéssa omaa virallista suomennosta. Taman vuoksi 3D-
ymparistdsuunnittelijan tydnkuva on hankala maaritelld ja kdytan termia ympdéristo- tai
taustasuunnittelu kuvailemaan elokuvien ja animaatioiden taustasuunnittelua. Perintei-
sesti ymparistdsuunnittelulla ja maisemasuunnittelulla tarkoitetaan suunnitteluproses-
sia, jossa kaavoitetaan ja suunnitellaan erilaisia ymparistdja kuten kaupunkimaisemia,

viheralueita ja lomakeskuksia.(Wikipedia 2011°, hakusana ymparistosuunnittelu.)

Zoetrooppi Suosittu 1800-luvulla keksitty lelu, joka sai vuonna 1878 Pariisin maailman-
nayttelyssa kunniamaininnan. Zoetrooppi on pydriva kuvarumpu, joka pydriessaan

muodostaa illuusion liikkuvasta kuvasta.(Wikipedia 2011", hakusana zoetrooppi.)


http://fi.wikipedia.org/wiki/Animaatio
http://fi.wikipedia.org/wiki/Diaprojektori
http://fi.wikipedia.org/wiki/Camera_obscura

2 3D -animaation taustasuunnittelun kehitys ja historia

Hevisaurus-animaation tarinankerronta pohjautuu maisemakuvaukseen, minka vuoksi
opinnaytetyoni kirjallinen osuus kasittelee padasiassa animaatioiden taustasuunnittelua
ja sen historiaa. Tassa luvussa kaytan lahteena Juho Gartzin Animaatioelokuvat(1978)
jaWalt Disney ja Euroopan taide(2009) -teoksia, joiden avulla kerron 3D-animaation
taustasuunnittelun kehityksesta ja historiasta keskittyen erityisesti Walt Disney Com-
panyn tuotantoon. Taman jdlkeen luvussa 2.3 tutustutan lukijan production design —
kasitteeseen ja mattemaalauksen historiaan referoiden Mark Cotta Vazin ja Craig Bar-
ronin teosta 7he Invisible Art (2002).

2.1 Lavastustaiteen kautta animaation ymparistdsuunnitteluun

Vuonna 1888 yhdysvaltalainen keksija Thomas Alva Edison julkaisi kinetoskoopin; lait-
teen, jolla pystyi ndyttéamaa filminauhalle valokuviksi tallennettua likkesarjaa. Laitteen
sanotaan olevan kameran varhainen esimuoto, jonka kehityksen myé6ta syntyivat myos
ensimmaiset stop motion- ja animaatioelokuvat.( Gartz 1978, 19)

Maailman ensimmadinen animaatioelokuva on Vitagraph elokuvastudioiden perustajan
James Stuart Blacktonin vuonna 1906 valmistunut Humorous Phases of Funny Faces.
Animaatio kertoo lyhyen tarinan valkoisella viivalla piirretystd miehestd- ja naisesta,
jotka kommunikoivat katsein ja elein toistensa kanssa. Animaatiossa ei ole taustaa ja
kommunikointi on tahan padivaan verrattuna hyvin pelkistettya eika sisalla juonellisesti

mitaan suuria kaanteitd.(mts. 19; Youtube 2011.)

Peter Ettedgui kirjassaan Production Design & Art Director Screencraft (1999) kertoo
ranskalaisen Art Directorin ja elokuvasuunnittelun historioitsijan Léon Barsacgin toden-
neen vuoden 1908 olleen lavastustaiteen kehityksen kannalta merkittava. Vuonna 1908
julkaistin mm. maailman ensimmadinen yhden kelan elokuvatuotanto D.W. Griffithin
ohjaama T7he Adventures of Dollie seka myds maailman ensimmadinen varielokuva,
George Albert Smithin ohjaama A Visit to the Seaside. The Adventures of Dollie oli en-
simmainen elokuva, joka rikkoi varhaisen elokuvatuotannon teatterimaisia konventioita
esittamalla elokuvien tapahtumat sisatilojen sijasta ulkona useammassa eri lokaatiossa.

Ndiden ja monien muiden tuotoksien ansiosta elokuvakerronta monipuolistui, joka


http://fi.wikipedia.org/wiki/James_Stuart_Blackton

haastoi elokuvatuottajat keksimdan uusia keinoja viihdyttaakseen liikkuvan kuvan ih-
meeseen tottunutta yleisda.(Ettedgui 1999, 7; Filmsite.org.)

Vuonna 1908 myds yhdeksan johtavaa elokuvatuottajaa; Edison, Biograph, Vitagraph,
Essanay, Selig, Lubin, Kalem, American Star, American Pathé, loivat "The Trust” nimi-
sen elokuvapatentin, joka antoi laillisen oikeuden kayttda kuvausvdlineitd ainoastaan
patentin luoneille osapuolille. Patentin tarkoitus oli estaa uusia tulokkaita jalkautumasta
elokuva-alan markkinoille. Ennen pitkaan tilanne kuitenkin muuttui.(Ettedgui 1999, 7;
CottaVaz & Barron 2004, 33.)

Kuvaustekniikan kehittyessa 1900 -luvun alussa animaatioiden ja elokuvien kerronnalli-
nen tarjonta monipuolistui. Elokuvan tarinankaaren pidentyessa elokuvien juonenkaan-
teiden maara lisdantyi ja elokuvien ja animaatioiden valinen ero kasvoi. Erot eivat ol-
leet ainoastaan teknisid, vaan eroja 16ytyi myds kasiteltavista aiheista. Animaatiot kasit-
telivat liioittelun ja huumorin avulla asioita, joita tuon ajan ihmisten oli helppo ymmar-
taa, muttei sanoa aaneen. Myos sarjakuvat ja amerikkalaiset filmikomediat kasittelivat
samantyyppisia aiheita ja niisté animaatioiden tekijat ottivat paljon vaikutteita.(Gartz
1978, 26 — 30.)

Animaatioiden suosion kasvaessa yleisdn vaatimustaso nousi ja animaatioalan kilpailu
koveni. Maailman ensimmainen kokoillan piirrosanimaatio Lumikki ja seitsemdén kagpio-
ta julkaistiin vuonna 1937 ja vuonna 1939 ilmestyi toinen kokoillan piirrosanimaatio,
Fleicher studioiden Gul/liverin matkat (kuval).(Gartz 1978, 40- 54.)

Fleicher- studio oli itdvaltalaissyntyisten animaattoriveljesten Max ja Dave Fleicherin
New Yorkiin perustama animaatiostudio. Gulliverin matkat(kuval)oli suuri hitti ilmesty-
essaan, mutta vuonna 1942 taloudelliset vaikeudet ajoivat veljesten studion konkurs-
siin. Taman jalkeen studiosta eika veljeksistakaan paljoa kuultu ja vuonna 1942 yritys
myytiin Paramount Picturesille.(Gartz 1987, 52.)

Tehdessani opinndytetytta en |6ytanyt Max ja Dave Fleicherin studiosta riittavasti tie-
toa, minka vuoksi kasittelen seuraavassa luvussa animaatiotaustojen kehitysta aikansa
suurimman animaatiotuottajan ja vaikuttajan The Walt Disney Companyn nakdkulmas-
ta.


http://en.wikipedia.org/wiki/Edison_Studios
http://en.wikipedia.org/wiki/Biograph_Studios
http://en.wikipedia.org/wiki/Vitagraph_Studios
http://en.wikipedia.org/wiki/Essanay_Studios
http://en.wikipedia.org/wiki/Selig_Studios
http://en.wikipedia.org/wiki/Lubin_Studios
http://en.wikipedia.org/wiki/Kalem_Studios
http://en.wikipedia.org/wiki/Georges_M%C3%A9li%C3%A8s
http://en.wikipedia.org/wiki/Path%C3%A9_Fr%C3%A8res

1 Maailman toinen kokoillan piirretty, Fleicher studioiden Gulliverin matkat(Gartz 1978,53)

2.2 The Walt Disney Company

The Walt Disney Company on maailman suurin tuotantoyhtid, joka tuottaa niin piirros-
kuin 3D-animaatioita. Yritykselld on sopimus 3D-animaatioita tuottavan Pixar-studion
kanssa, jonka ensimmadinen animaattori John Lasseter tydskenteli myds The Walt
Disney Companylla ennen siirtymistaan Pixar-animaatiostudiolle. John Lasseter mainit-
see kirjassa Art of Pixar (1999) olleensa lapsena suuri Disney-fani. Ei siis liene yllatys,
ettd Pixarin perustajat yrittivat myyda 3D-konseptiaan 90-luvulla The Walt Disney
Companylle, mutta yritys torjui tarjouksen vedoten siihen ettei se uskonut 3Dn tuon
hetkisiin mahdollisuuksiin.(Amidi 2009, 1-20)

Juho Gartz kuvailee kirjassaan Animaatioelokuvat(1978) Walt Disneytd myds ensim-
maiseksi henkiloksi, joka yritti parantaa kuvan kolmiuloitteisuutta yhdistelemalla liikku-
vaa kuvaa piirrosanimaatioihin. Han kehitteli paljon tunnettuja tekniikoita, joista osa on
my6s 3D-animoinnissa tunnettuja, mm. mikkihiirisynkroni(engl. Mickey Mousing). Han
tutki myds paljon liiketta kuvaavia téita ja oli kiinnostunut 1800-luvun animaatiotaitees-
ta, kuten mm. piirrosanimaatioiden keksijan Emilié Reynardin (1844-1918) tuotannos-
ta.(Girveau 2009, 56; Gartz 1978, 15.)

Joe Grant (1908 — 2005), joka tydskenteli useassa Disney-produktiossa, mainitsee Kkir-
jassa Walt Disney ja Euroopan taide(2009, 41) Walt Disneyn olleen koko The Walt Dis-
ney Companyn konseptin luoja ja ajatus. Disney kasvatettiin pienesta pitaen tunnolli-
seksi tyonuurtajaksi, joka tydskenteli etenkin uransa alkuvaiheessa monissa eri tehta-
vissda; myyjand, tuottajana seka piirtdjana. Hanen lahjansa liikemiehena olivat erin-
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omaiset, josta juontuu my6ds kuvailu "satusedan naamion taakse katkeytyneesta liike-
miehesta”. Pitkan tyburan aikana hdnen kokemuksensa animaatioiden tekemisesta
kasvoi vankaksi tietamykseksi, jonka avulla han rakensi massiivisen animaatioimpe-
riumin, joka tuotti massiivisia animaatioelokuvia ja tuottaa edelleen myo6s tanakin pai-
vana.(Gartz 1978, 56; Lambert 2009, 32.)

Walt Disney lapsuus nykypaivan lapsiin verrattuna oli hyvin karu ja pelkistetty, ei leluja
tai leikkimistd, paljon ty6ta, muuttelua paikasta toiseen seka silloin talldin fyysista ku-
rinpalautusta. Hanen isansa oli irlantilais-kanadalaista syntyperd@a oleva rakennusura-

koitsija ja ankara kasvattaja. Waltin veli Roy O. Disney on kommentoinut asiaa nain:

Niin kauan kuin muistan, Walt on tehnyt toita... han tydskenteli paivalld ja tyds-
kenteli yolld. Walt ei paljoakaan leikkinyt lapsena. Vieldkdén hén ei osaa ottaa
palloa kopiksi.(Gartz 1978, 59.)

Suurimman osan nuoruudestaan Disney vietti Kansas Cityssa tyoskennellen. Ensimmai-
sestd maailmansodasta palattuaan vuonna 1919 Disney otti uransa ensiaskeleet piirta-
jand mainostoimistossa, jossa han tutustui myds tulevaan yhtibkumppaniinsa Ub
Iwerksiin. Oppinsa he molemmat saivat Kansas City Slide Companyssa, jossa valmistet-
tiin laterna magican eli taikalyhdyn kuvalevyja ja piirrosfilmeja mainostarkoituksiin.
(Gartz 1978, 59 - 62.)

Perustettuaan mainostoimisto Laugh-O-Gram Films:n he tekivat yhdessa omissa nimis-
saan paikalliselle elokuvateatterille mainosfilmeja, gageja ja lyhyitd animoituja vitseja.
Tuona aikana Disney, Iwerks ja kuusi muuta piirtajaa tekivat mm. kuusi tunnettuihin
satuihin perustuvaa lyhytelokuvaa; Tuhkimo, Punahilkka, Kolme karhua, Jaakko ja pa-
vunvarsi, Saapasjalkakissa ja Liisa ihmemaassa. Niiden tuotto jai vahadiseksi. Kesakuus-
sa vuonna 1923 yritys meni konkurssiin.(Gartz 1978, 62 — 63.)

Nelja kuukautta mydhemmin lokakuun 16. pdivana vuonna 1923 veljekset Walt ja Roy
O. Disney sekd Ub Iwerks perustivat uuden yrityksen, The Walt Disney Companyn.
Yrityksen alkutaival oli ndenndisestd menestyksesta huolimatta kivikkoinen kokematto-
muuden ja sinisilmaisyyden vuoksi. Suurin takaisku koettiin vuonna 1927, kun filminva-
littaja Charles B. Mintz halusi uusia sopimuksensa Waltin ensimmaisesta menestyssar-
jasta, 26-osaisesta Oswald the Lucky Rabbitistad (1927 - 1928). Filminvalittdjilla oli tuol-

loin paljon valtaa, jonka vuoksi Waltille ei jdanyt paljon valinnanvaraa. Uuden sopimuk-


http://fi.wikipedia.org/w/index.php?title=Charles_B._Mintz&action=edit&redlink=1
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sen mukaan animaation omistajuus siirtyi sen luojalta levittajalle, jolloin Disneyn saama
tuotto laskisi kolme neljasosaa. Disney ei ikina allekirjoittanut sopimusta ja menetti
kaikki nelja piirtdajaansa seka oikeudet animaatioon. Sen tekemista jatkoivat tuottaja
George Winkler ja vuotta mydhemmin Walter Lantz, kunnes vuonna 2006 The Walt
Disney Company osti Oswaldin takaisin.(Gartz 1978, 66 — 67; Wikipedia 2011")

Vuonna 1927 pettynyt Walt oli Oswaldin vuoksi hyvin lannistettu ja muuttui tyéskente-
lytavoissaan varovaisemmaksi. Toukokuun 15. pdivana vuonna 1928 Walt kuitenkin
ryhdistaytyi ja julkaisi uudella hahmolla varustetut elokuvat Plane Crazy (kuva2) seka
viisi kuukautta mydhemmin, marraskuun 15. paivdand, maailman ensimmaisen aanielo-
kuvan Steamboat Willien (kuva3). Plane Crazyn seka Steamboat Willien paghahmo oli
Ub Iwerksin luoma Mikki Hiiri. Mikki Hiiri -elokuvat olivat menestyksekkaita ja vakiin-
nuttivat nopeasti suosiotaan kansan keskuudessa. Mikki Hiiri -elokuvien myéta myos

Walt Disneyn nimesta tuli maailmanlaajuisesti tunnettu.(Gartz 1978, 67-71.)

Walt Disneyn ja Ub Iwerksin luoman Mikki Hiiren suosion salaisuus piili seka hahmon
positiivisessa luonteessa ettd nopealle tuotannolle suunnitellussa ulkomuodossa. Dis-
neyn yhtibkumppani Iwerks oli suunnitellut ulkomuodon koostumaan neljasta lahes
saanndllisestda ympyrasta ja muutamasta tikkumaisesta osasta, joita oli helppoa ani-
moida. (Gartz 1978, 73.)

Vuonna 1929 Disneyn tuotanto toteutti myds animaatiosarjan Hassunkuriset sinfoniat,
jolla oli animointitekniikan kannalta historiallisesti suuri merkitys. Sarjasta tunnetuim-
mat animaatioelokuvat ovat Skeleton Dance (1929) ja Flowers and Trees (1932).(Gartz
1978, 75-76.)

Skeleton Dance on maailman ensimmadinen animaatio, jossa musiikin ja liikkeen synk-
roni oli taydellisesti ruutu ruudulta tdsmaava. Tama ilmié sai myos alalla oman nimensa
"Mikkihiirisynkka” (engl. Mickey Mousing), joka tarkoittaa animaation ja aanen tdydel-
listd synkronointia keskenaan.(mts. 75 — 76.)
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2 Plane Crazy(1928), The Walt Disney Company(Retrojunk 2011)

3 Steamboat Willie(1928), The Walt Disney Company(Channels 2011)

Vuonna 1932 ensi-iltaan tullut Flowers and Trees oli maailman ensimmadinen animaa-
tioelokuva, joka kaytti Technicolorin 3-varimenetelmaa. Elokuva oli suuri teknillinen
kehitysaskel, joka toi uuden ulottuvuuden piirrosanimaatioihin. 30-luvulle tultaessa
Walt Disney ja hanen yrityksensa olivat saavuttaneet neron maineen ja animaatioiden
aika alkoi olla kypsa suuremmille haasteille, kuten ensimmaisen kokopitkén animaatio-
elokuvan tekemiselle.(mts. 75 — 76.)
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Vuosisadan toisella kymmenluvulla Marguerite White teki Lumikista mykkaversion, jon-
ka Walt ndki lapsuudessaan. Kokemus oli epdilemattd unohtumaton, silla se vaikutti
maailman ensimmaisen kokoillan piirretyn aiheeseen. Jakob ja Wilhelm Grimmin teok-
seen Lumikki (1905)(kuval0) perustuva Walt Disneyn Lumikki ja seitseméan kaapiota -
piirroselokuvan valmistelut alkoivat hahmottua vuonna 1934 ja joulukuussa 1937 se sai
ensi-iltansa maailman ensimmaisena kokoillan piirroselokuvana.(Gartz 1978, 80; Girve-
au 2009, 55.)

Nain alkoi Walt Disneyn ja The Walt Disney Companyn maailmanvalloitus. Lumikki ja
Seitseman kdapiota -elokuvan jalkeen The Walt Disney Company on tuottanut 44 ko-
kopitkdd piirroselokuvaa, joiden ymparistdsuunnittelua aion kasitelld seuraavissa lu-
vuissa 2.2.2. — 2.2.5.(Rinkworks 2011).

2.2.1 Disneyn vaikuttajat, kokoelmat ja lahteet

Walt Disneyn varhaistuotantoon ovat voimakkaimmin vaikuttaneet Walt Disneyn var-
haiset kasvuvuodet perheensa maatilalla Marcelinessa Missourin osavaltiossa. Maatilalla
Walt 18ysi ensikosketuksen luontoon. Taman lisaksi hanen tyéssaan nakyvat voimak-
kaasti myds kiintymys eurooppalaiseen taiteeseen sekd 1900 — luvun amerikkalaisen
populaarikulttuuriin.(Allan 2009, 37-43.)

Vaikka Walt Disney oli ensisijaisesti amerikkalainen populaarikulttuurin kuluttaja, han
hyddynsi paljon eurooppalaista kuvallista ja musiikillista perinnetta. Disney arvosti van-
haa eurooppalaista kuvataidetta ja halusi omaksua sen yleismaailmallisen kerrontatyy-
lin. Useat Disneylla tydskentelevista taiteilijoista olivat myds eurooppalaissyntyisia ku-
ten Eyvind Earle, Albert Hurter ja Gustaf Tenggren. Heidan lisdkseen Disneylla tydsken-
teli taiteilijoita Sveitsistd, Ruotsista, Unkarista, Saksasta, Tanskasta ja Kiinasta. Disneyn
piirtajat tunsivat hyvin 1900-luvun eurooppalaisen kuvataiteen ja antoivat myds oman
eurooppalaistaustaisen panoksensa tuotantoon, josta hyvana esimerkkina voisi nostaa
esille mm. sveitsildissyntyisen taiteilijan Albert Hurterin(1883—-1942), joka vaikutti pal-
jon Walt Disneyn varhaistuotantoon.(Allan 2009; Lambert 2009, 284.)

Albert Hurter oli opiskellut arkkitehtuuria Euroopassa ja aloitti tyét Disneylla vuonna
1931, 48-vuotiaana. Walt Disney Companylla Hurter suunnitteli animaatioiden hahmoja

seka ymparistdja ja toimi animaattorina elokuvissa Lumikki ja seitseman kaapiotd seka


http://rinkworks.com/movies/i/a_disney.shtml
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Pinocchio(1940). Han esitteli Disneylle mm. saksalaisten kuvittajien Wilhem
Buschin(1803—-1884), Herman Vogelin(1834-1898) ja Heinrich Klein tuotantoa, mika
heijastui voimakkaasti Disneyn ensimmaisiin piirrosanimaatioelokuviin(kuva4 ja 5).(mts.
38 -41.)

5 Herman Vogelin vuonna 1894 tekema kuvitus Lumikkiin(Surlalunefairytales 2011)

Vuonna 1935 Disney matkusti perheineen Eurooppaan tuoden sieltd pitkalti yli 300
ranskalaista, englantilaista, saksalaista ja italialaista teosta, jotka nykyisin l16ytyvat Dis-
neyn animaatioarkistosta Animation Research Librarystdkuva6, 7, 8 ja 9). Arkisto sisal-
taa yli 60 miljoonaa yksikkéa Disney-yhtion tuotantomateriaalia.(Girveau 2009, 53 —
78.)
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Disney halusi panostaa taiteilijoidensa sivistamiseen. Han hankki heidan kayttéonsa
oman kirjaston ja elokuvasalin, palkkasi opettajia ja saarnasi usein siité miten tarkeaa
oli, etta animaatiot perustuivat kirjallisiin lahteisiin eivatka olisi vain sarja hullunkuristen
vitsien kokoelmia. Vanhojen satujen muovaaminen uuteen muotoon valkokankaalle ei
ollut kuitenkaan helppoa. Bruno Girveau toteaa kirjassa Walt Disney ja Euroopan tai-

de(2009) asiasta seuraavasti:

Satuja oli hankalampaa muokata pitkien elokuvien kasikirjoituksiksi kuin lyhytelo-
kuviksi, koska lyhyiden vihjailevien tarinoiden muotoilu puolentoistatunnin valko-
kangasspektaakkeleiksi ei ole aivan yksinkertaista. Siind misséd satu jéttad avoi-
muudellaan tilaa mielikuvitukselle, elokuvan on pakko mdaritelld tapahtumapaikat
Jja henkiléhahmot tarkasti. Disney ei kuitenkaan téta arastellut.(Girveau 2009, 53.)

6 Lumikki, kuvittaja Franz Jiittner 1905(Walt Disney ja Euroopan taide 2009, 99)
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7 Lintunainen ja puu (1900), Arthur Rackham(19.7.1867 — 6.7.1939)( Walt Disney ja Euroo-
pan taide, 39)

Y uhioeipdylwlafm
Que firent ces deux amis.

Le régal fut fort honndte;
Rien ne manquoit au festin:
Mais quelquun troubla fa féte
Pendant qu'ils étoient en train.

L® BAT W VELLR B3 LB RAY DES SREMRE.

< orat, Wb, 1, oL 1, v. 80, Aphton., 3, fala Wariuw, adiowns 4l
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- Hco.— Jsop., 131, M rusticus cf Mus dowesticus.

8 Fables de la fontaine, kuvittaja: Grandville, H.Fournier 1838(Walt Disney ja Euroopan taide,
97)
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9 Alice in Wonderland and through the Looking Glass (Liisa ihmemaassa ja Liisan seikkailut
peilimaassa) kuvittaja: John Tennielin, kirjoittanut: Lewis Carroll, Illustrated Junior Library,
New York: Grosset and Dunlap,1946)(Walt Disney ja Euroopan taide, 97)

Disney oli kiinnostunut ennen kaikkea kahdesta kirjallisuuden alalajista: faabeleista ja
saduista. Niista han omaksui faabeleille tyypillisen antropomorfismin seka satujen mie-
likuvituksellisuuden yhdistden ne animaatioihinsa. Antropomorfismia, eli tapa esittaa
inhimillisia tekoja eldinten ja kasvien muodossa, esiintyi paljon myds 1800- ja 1900-
luvun kirjojen kuvituksissa. Mm. Gustave Dorén(1832-1883) Danten jumalaisen néy-
telman Helvetti kuvitukset(kuvalO) ovat vaikuttaneet paljon Lumikki ja seitsemdén
kadgpiotd-elokuvan tuotantoon(kuvall). Myds Grandville(1803—-1847), Ludwig Rich-
ter(1803—-1884) ja Arthur Rackhamin(1867-2939)(kuva?7) tydt ovat vaikuttaneet paljon
Disneyn animaatioihin.(mts. 53 — 78.)

2.2.2 Elokuvien vaikutus

Walt Disney kadehti elokuvan itsendistymista ja menestysta. Walt halusi animaatioi-
densa muistuttavan enemman elokuvallista kerrontatyylid, silld elokuvataiteen rajaton
maailma ja mielikuvituksellinen vapaus inspiroivat hanta. Lisatéakseen animaatioidensa
elokuvallisuutta Disney paranteli animaatioiden kolmiulotteista vaikutelmaa, muutti
tuotannon yha enemman /n- house -tyyliseksi ja kehitteli animaatioihin pidempia kasi-
kirjoituksia. Monet elokuvat, jotka sittemmin ovat muodostuneet klassikoiksi, antoivat
hanelle paljon visuaalisia virikkeitd, joita jaljennettiin hanen animaatioihinsa varsin sel-

kedsti yhdistettavalla tavalla.(Walt Disney ja Euroopan taide 2009, 53-61.)
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10 Dorén kuvitus Danten jumalaisen ndytelman osasta Helvettiinf(1861) Dante ja Vergilius
kohtaavat itsemurhien puut(Walt Disney ja Euroopan taide, 158)

Elokuvien ja Disney-animaatioiden yhtaldisyyksia pystyy I6ytdmaan monesta Disneyn
animaatiosta. Yksi esimerkki 10ytyy Lumikki ja seitsemdén kdépiotad -elokuvan parveke-
kohtauksen operettiestetiikasta, joka on suora lainaus vuonna 1936 valmistuneen
George Cukorin Romeo ja Julia -elokuvan parvekekohtauksesta(kuval2 ja 13). Yhdista-
via tekijoita ovat goottilainen parveke, kuva-asetelma, kukat seka linnan pihapiiri, jotka
ovat nayttavat kohtauksissa lahes identtisilta. Romeo ja Julia-elokuvassa kohtauksen
dramaattista tunnelmaa korostetaan ndytelman alkuperdisen kasikirjoituksen tapaan
auringonnousulla, kun taas Disney luo jannitettd nayttamalld mustasukkaisen kuningat-
taren katselemassa rakastuneita verhojen lomasta. Toinen esimerkki samasta eloku-
vasta I0ytyy kohtauksesta, jossa lumikki makaa lasisessa arkussaan ja nukkuu satavuo-
tista untaan. Kohtauksen estetiikka muistuttaa paljon saksalaista ekspressionistista
elokuvatyylid, jota Disney yhdisti luontevasti Hollywoodelokuvien ilmaisutapaan(kuvat
14 ja 15).

Walt Disneyn ns. ydinjoukon jasen, Marc Davis muistelee Walt Disney ja Euroopan tai-
de (2009) -kirjassa Disneyn vuokranneen usein oman elokuvateatterin piirtajien kayt-
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téon. Mm. Charle Chaplinin, Fritz Langin, F. W Murnaun, Paul Leninin ja George Cuko-
rin teokset tulivat piirtdjille hyvin tutuiksi(kuvat15 ja 16).(mts. 43-59.)

58 CELL (WD -OATE 3/7fs.7 LRy : >
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11 lyijykyndluonnostelma Lumikki ja seitsemédn kaapiéta- elokuvasta(Walt Disney ja Euroo-
pan taide, 159)
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12 Parvekekohtaus elokuvasta Romeo ja Julia(1936), George Cukor(1899-1983)(Walt Disney
ja Euroopan taide, 106)
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13 Lyijykynadluonnoksia elokuvasta Lumikki ja seitseman kdapiota(1937)(Walt Disney ja Eu-
roopan taide, 107)
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14 Metropolis(1926) Fritz Lang(1890 - 1976)(Walt Disney ja Euroopan taide, 104)

15 Lumikki ja seitseméan kdapiota(1937)(Walt Disney ja Euroopan taide, 105)
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2.2.3 Arkkitehtuurit ja milj66 luovuuden Iahteena

Disney-animaatiot alkavat usein lentavalla kamera-ajolla, joissa animaation ymparistd
esitetdan lintuperspektiivista. Tarinan kerronta alkaa kokonaiskuvalla maisemasta, jon-
ka halki katsoja lentaa kohti pistettd, jossa tarinan ensimmadinen kohtaus esitetaan.
IImakuvauksen juuret ovat 1800-luvulla, jolloin taiteilijat katselivat kaupunkimaisemia
kuumailmapallosta kdsin. Mm. Disneyn ja hanen taiteilijoidensa ihailema Gustave Doré
kaytti menetelmaa tydstdessaan Pariisin Orsay- museossa sdilytettavassa akvarellia La
Nuit de NoéfJouluyd, kuval?). Idea kuvata laajoja maisemia Disneyn studiot saivat
kuitenkin yhdysvaltalaisesta regionalismin taidesuuntauksesta, jossa maisemat jatkuvat
ldhes &arettdmiin(kuval6). Regionalismin tunnetuimmat taiteilijat ovat Grant
Wo0d(1891-1942) seka Thomas Hart Benton(1889 — 1975). Regionalismin vaikutteet
sopivat hyvin Disney-maisemien tyyliin, silld sen avulla maisemille pystyttiin luomaan
disneymadinen, tuttu ja rauhaisa persoonallisuus. Tama nostalginen ja lepped tai-

desuuntaus romantisoi menneisyytta realismin avulla, mika on juuri se asia mista Walt

Disneyn ty6t parhaimmiten tunnetaan.(mts. 63-69.)

16 Uusi tie(1939) Grant Wood(1892—-1942)(Walt Disney ja Euroopan taide, 128)
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17 La Nuit de la Noél, Gustave D6re(6.1.1832 — 23.1.1883)(fineartamerica 2011)

Disney- tuotannon taustamaalauksissa luonto, erityisesti metsa, on erittdin tarkea mil-
joo. Omien sanojensa mukaan Walt rakasti villid luontoa enemman kuin muodollisia

puutarhoja:

I don't like formal gardens. I like wild nature. It's just the wilderness instinct in me,
I guess.” — Walt Disney, justdisney.com

suom.En pidd muodollisista puutarhoista. Pidén villistd luonnosta. Luulen, ettd se
Johtuu kesyttamadattomdastd korpimaisesta vaistosta itsessani.

Walt Disneyn perustama animaatioarkisto ARS sisdltad merkittdvan maaran botaniikkaa
ja puutarhoja kasittelevaa kirjallisuutta, joista monet ovat olleet ahkerassa kaytdssa
aina 70-luvulle saakka. Disneyn luontoestetiikkaa innoittivat eurooppalaiset taiteilijat
kuten saksalaisten romantikkojen Carl Gustav Carusin, Carl Friedrich Lessingin ja Cas-
par David Friedrichin maisemakuvaukset. Caspar David Friedrichin ty6t vaikuttivat
myds Disneyn Fantasian(1940) tuotantoon, joka on esitetty varsin tunnistettavalla ta-
valla(kuval8 ja 19).(mts. 63-69.)
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Disneyn piirtdjat ottivat romantiikan ajan taidemaalauksien lisaksi vaikutteita myos
kaukoidéan maalaustaiteesta, jossa luonto esiintyy hyvin viitteellisella tavalla(kuva20).
Eyvind Earle, joka kaytti Prinsessa Ruususen taustojen(kuva 22) tekemiseen viisi vuot-
ta, mainitsi kirjassa Walt Disney ja Euroopan taide(2009) mm. persialaisten miniatyyri-
en seka japanilaisten puupiirrosten olleen piirroselokuvan taustojen innoituksen lahtee-
na. Aasialaisen taiteen lisdksi Eyvind Earle ihaili paljon vanhaa eurooppalaista taidetta,
josta han opetteli erityisesti stilisointia ja tutki renesanssia edeltaneitd ranskalaisia,

saksalaisia, flaamilaisia ja italialaisia maalauksia, joiden tekijoita olivat mm. Direr, Ven
Eyck ja Brueghel ja Botticelli.(mts. 63-69.)

18 Kuu Riesenbirge-vuoriston ylld(1810) Caspar David Friedrich(1774-1840)(Walt Disney ja
Euroopan taide, 132)

19 Fantasia — Stravinski, Kevédtuhri{1940), taustakuva(Walt Disney ja Euroopan taide, 133)
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20 Matkan maaranpaana Wu (yksityiskohta) Shen Zhou(1427-1509)(Walt Disney ja Euroopan
taide, 132)



21 Bambi-elokuvan(1942) 6inen metsamaisema, taustakuva(Walt Disney ja Euroopan taide,
133)

22 Prinsessa Ruususen(1940) taustakuvia, Eyvin Earle(1916-2000)(Walt Disney ja Euroopan
taide, 254)
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2.2.4 Mokki, kyla ja linna

Maalaistaustainen Walt Disney arvosti perinteista arkkitehtuuria, joka nakyi animaatioi-
den taustalla olevissa rakennuksissa; ladoissa, mokeissa seka linnoissa(kuva27). Niin
kuin monessa muussakin suunnittelussa, han otti vaikutteita vanhasta eurooppalaisesta
kuvitusperinteesta ja yhdisti sen animaatioidensa rakennuksiin.(Girveau 2009, 65-69;
Lambert 2009, 280.)

Disneyn taustapiirtajat kuten yhdysvaltalainen Claude Coats(1913 -1992) ja ruotsalaista
syntyperaa oleva Ken Anderson(1919 — 1993) olivat molemmat arkkitehdin koulutuksen
saaneita taiteilijoita. Ken Anderson oli opiskellut arkkitehtuuria Euroopassa, jonka jal-
keen han muutti Yhdysvaltoihin tydskentelemaan aluksi MGM:lle lavastussuunnittelijak-
si. Siirryttyaan Disney-studioille Anderson suunnitteli animaatioelokuvien taustoja, mis-
téa hanet mybhemmin ylennettiin useamman eri animaation taiteelliseksi johtajak-
si.(mts. 65-69; mts. 280.)

Claude Coats, san franciscolainen Etela-Kalifornian yliopistosta valmistunut arkkitehti,
tuli Disney-studioille ensin harjoittelijaksi, mutta tydskenneltydan useita kuukausia stu-
dioilla han osallistui mm. Lumikki ja seitseméan kaapiotd -elokuvan tuotantoon. Monien
asiantuntijoiden mukaan Coats oli yksi lahjakkaimmista taustasuunnittelijoista. Han
suunnitteli mm. Pinocchio-elokuvan Geppeton tydpajan mutkikkaita sisatiloja(kuva23)
yhdessa ruotsalaissyntyisen Gustaf Tenggrenin kanssa. Han suunnitteli myds taustoja
animaatioelokuviin Fantasia, Dumbo, Tuhkimo, Liisa IThmemaassa, Peter Pan seka Kau-
notar ja Kulkuri(mts. 65—-69; Lambert 2009, 281.)

Arkkitehtiosaaminen toi Disney-animaatioihin kolmiuloitteisuutta, niin ymparistéon kuin
rakennuksiinkin. Lumikki ja seitseman kdapiotd -elokuvan kaapididen mokki on syntynyt
Albert Hurterin ensimmaisista luonnoksista, jotka kayttivat hyvakseen saksalaisen Lud-
wig Richterin(1803 - 1884) erityisesti Grimmin veljesten satuihin(1853) tekemia kuvi-
tuksia(kuva25). Kuvitukset sisaltavat rauhaisia harjakattoisia mokkeja, joita Disneyn
elokuvissa kehiteltiin edelleen(kuva24). Myds Fritz Langin Metropoliksessa esiintyva
tohtori Rotweinin maalaistaloa(kuva26)kaytettiin viitteellisena esimerkkina.(mts. 65—
69.)



28

23 Pinocchio(1940) Sininen Haltiatar, konseptikuva, Gustaf Tenggre(1896—1970)(Walt Dis-
ney ja Euroopan taide, 133)(Walt Disney ja Euroopan taide, 58)

24 Lumikki ja seitsemdn kadpiotd(1937) kaapioiden mokki, konseptimaalaus(Walt Disney ja
Euroopan taide, 119)
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25 Ilman vuotta(1853) Georg Wiegand, kuvitus: Ludvif Richter(1803-1884)(Walt Disney ja
Euroopan taide, 118)

26 Metropolis(1926) Tohtori Rotwangin talo, Fritz lang(1890-1976)(Walt Disney ja Euroopan
taide, 66)
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27 Prinsessa Ruusunen(1959) Linnan torneja -taustakuva, Eyvind Earl(1916-2000)(Walt Dis-
ney ja Euroopan taide, 151)

2.3 Lavastustaide ja Production Design

Production designer on 1930-luvulla Yhdysvalloissa syntynyt ammatti, jota kdytetaan
kansainvadlisessa animaatio- sekd elokuvatuotannossa. Nimikkeelle ei ole toistaiseksi
keksitty viela taysin alkuperdista nimitystaan vastaavaa suomenkielista vastinetta, silla

suomalainen elokuvalavastaja on toiminut elokuvatuotannossa lahinna elokuvan arkki-
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tehtina, rakennelmien suunnittelijana ja sisustajana. Suomalaisella lavastajalla tai taus-
tasuunnittelijalla on harvoin mahdollisuuksia luoda elokuvaan kokonaisvaltaista visuaa-
lista ilmettd, silla elokuvatuotanto karsii Suomessa useimmiten henkiléstdvajeesta seka

taloudellisesta resurssipulasta.(Toiviainen 1996, 22; Kiveld, 15; skillset.org.)

Mita production design sitten on? Richard Sylbert on yksi vaikuttavimmista amerikkalai-

sista production designereista ja todennut:

If someone says ‘cinematographer’, you think, oh yeah, that’s the guy who does
the camerawork. ‘Costume designer’- that’s also easy to define. But what is
a ‘production designer ? It’s a title searching for definition.

(Ettedgui 1999, 7)

suom. Jos joku sanoo ‘kuvaaja ’, kaikki tietdvat, ettd se on henkilo kameran taka-
na. Samoin ‘pukusuunnittelija ‘on helppo mdéaritelld. Mutta kuka on production
designer "? Tamd termi etsii vielékin merkitystaan.

Production design on animaatio- ja elokuvakerronnan kokonaisuuden visuaalista taidet-
ta, jota maarittelevat mielikuvitus, taide ja ohjaajan kanssa tehty yhteisty6. Production
designerin tehtava on muuntaa kasikirjoitus seka ohjaajan nakemykset fyysisiksi pai-
koiksi ja asioiksi, jotka muodostavat yhdessa nayttelijdiden tapahtumaymparistdn. Tar-
kemmin sanottuna production designerin tehtdva on elokuvan muotojen, tilojen, vari-
en, tekstuurien ja varipalettien hallinnoiminen seka kuvauspaikkojen valitseminen ja
kulissien suunnittelu. Kuvauspaikat jaetaan rakennettaviin ja valmiiksi olemassa oleviin
paikkoihin. Production Designer kokoaa tyéryhmansa ja jakaa jokaiselle kuuluvat tehta-
vat. Tuotannon aikana Production Designer on vastuussa kaikesta, mita hanen taiteel-
linen tydryhmansa tekee: hanen omien visioidensa toteuttamisesta sekd niihin kayte-
tysta ajasta ja rahasta.(Lobrutto 2002, 1; Kivela 6.)

Ennen production designin kasitteellistamistda Yhdysvalloissa 1910- ja 20-luvuilla lavas-
tesuunnittelijan ammattinimike oli Art Director. 1930- luvulla elokuvatuotanto muuttui
vahitellen massiivisemmaksi ja lavasteet suuremmiksi. Kaikki lavasteet suuria kaupun-
keja mydden rakennettiin elokuvayhtididen omistamille maille ja elokuvatuotanto vai-

heistui useamman eri osaston vastuulle.(Ettedgui 1999, 8.)

Hollywoodissa jokaisella studiolla oli oma visuaalinen tyyli, ns. Aouse-style, josta yhtion
production designer vastasi. Yhtididen panostaessa tuotantomalliin, jossa koko tuotan-
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tolinja toteutettiin ns. talon sisalla studioilla tarvittiin paljon eri osaamisalueita hallitse-
via henkilditd. Lavastekokonaisuuksien ja tuotantovolyymin kasvaessa Art Directorin
lisaksi tarvittiin yksi johtava henkild, joka kokosi koko elokuvan visuaalisen ilmeen yh-
deksi toimivaksi kokonaisuudeksi. Taman seurauksena syntyi production design -kasite,
jota ensimmaisena kaytti tuottaja-ohjaaja David O. Selznick. Han oli ensimmainen oh-
jaaja, joka nosti lavastajan tyon tarkeyden esiin elokuvassaan 7uulen vieméaa vuonna
1939. Taman jalkeen yha useammat art directorit on tunnettu production designerei-
na.(mts. 8)

Henry Bumstead(17.3.1915 — 24.5.2006) oli yksi ensimmaisista production designereis-
ta, joka vastasi pitkdaan Paramount Picturesin taiteellisesta tyylistd. Muita Hollywoodissa
tyoskennelleita tarkeita production designereita ovat olleet mm. Ken Adams, Richard
Sylbert, Dante Ferretti, Dean Tavoularis, Stuart Craig, Patrizia Von Brandenstein, Allan
Starski, Anna Asp, Christopher Hobbs, Cao Jiuoung, Wynn Thomas, Ben Van Os, John
Beard, Dan Weil ja Nigel Phelps. Opinndytetyoni aiheen rajallisuuden vuoksi aion kes-
kittyd Henry Bumsteadin eldmantydhdn seuraavassa kappaleessa 2.4 Production De-

signer; ohjaajan visuaalinen kielenkdantaja.(Ettedgui 1999, 13-25.)

2.4 Production Designer; ohjaajan visuaalinen kielenkaantaja

We used to build everything — city exteriors for London, Paris, New York..

suom. Me rakensimme ennen kaiken — Lontoon, Pariisin ja New Yorkin kaupunkindkymdt...

Henry Bumstead muistelee uransa alkuvaiheita tydpaikallaan Paramount Picturesin
Studiolla kirjassa Production Design & Art Director Screencraft (1999). Bumsteadin
uran merkittdvida virstanpylvaité ovat mm. elokuvat Vertigo, The Sting, To Kill a
Mockingbird ja Unforgiven. Han on voittanut Oscarin parhaasta taiteellisesta toteutuk-
sesta elokuvilla 7o Kill a Mockingbird vuonna 1962 seka Unforgiven vuonna 1992.
Hanen uraansa on mahtunut useita tunnettuja elokuvia, joista kaksi viimeista olivat
vuonna 2006 Flags of Our Fathers(2006) seka Iwojima(2007).(Ettedgui 1999, 13-25.)

Bumstead oli nuori, juuri valmistunut arkkitehti aloittaessaan uran Paramount Picture-
sifla. Paramountin studio sijaitsi pienessa kylassa, jossa asui myds suurin osa studiolla
tydskentelevista ihmisista. Bumstead koulutettiin tydhdnsa oppipoika-jarjestelman avul-
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la, jonka aikana han oppi tuntemaan tydymparistonsa. Ylennettydan production desig-
neriksi han kerrytti mainetta ahkerana ja huolellisena tyontekijana, mika johti ennen
pitkddn yhteisty6hdn kuuluisien ohjaajien kuten Alfred Hitchcockn seka Clint

Eastwoodin kanssa.(mts. 13-25.)

Bumsteadin tehtdvat olivat tyypillisia production designerin tehtavia; kuvakasikirjoitus-
ten luonnostelua, varipalettien hallinnoimista, maalaamista, pienoismallien rakentamis-
ta seka kirjojen lukemista(kuva28 - 31). Lavastajana han halusi syventya hyvin tark-
kaan kasikirjoituksen henkilbhahmojen maailmaan; millainen henkil6 oli kyseessa, mil-
laista elamaa han eli, kuka hantd nayttelee ja miltd hdnen kotinsa sen vuoksi nayttaisi?
Hanen lavastesuunnitelmansa olivat erittdin yksityiskohtaisia ja saattoivat vaihdella
lyijykynan ja hiilen jaljestd suuriin vesivarimaalauksiin. Suunnitelmat kasittivat mm.
lavasteiden tarkan paikan, mittasuhteet seka valaistuksen jokaiselle kuvassa nakyvalle
asialle(kuva31).(mts. 13-25.)
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28 Elokuvan 7o Kill a Mockingbird(1962) kuvakasikirjoituksen osa(Ettedgui 1998,18)
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30 Bufnsteadin Iavasfesuunnitélma elokuvaan 7o Kill a Mockin Bira(Ettedrgui 98,18"—i'9)
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31 Bumsteadin muistiinpanoja koostettavasta kohtauksesta(Ettedgui 1998,15)

Suunnitellessaan elokuvan tunnelmaa Bumstead maalasi ja piirsi yksittdisia kuvia, jotka
pyrkivat visualisoimaan asioiden muodon ja varin kautta henkiléhahmojen sisdista tun-
netilaa. Tydskennellessdaan elokuvan 7he Sting (1973)parissa han piirsi mm. omiin ko-
kemuksiinsa pohjautuvan interiédriluonnostelman, joka kuvasti henkildhahmon masen-
nusta.”Everything seemed brown those days” (suom. kaikki vaikutti niin ruskealle niihin
aikoihin) Bumstead perusteli luonnoksen kellertavia savyja, jotka antoivat myds itse

elokuvalle rusehtavan ilmeen(kuvat32 ja 33).(mts. 13-25.)
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33 Bumsteadin lavastesuunnitelma elokuvaan 7he Sting(1973)(Ettedgui 1998,16)

Myo6s muut production designerit kuten Dante Ferretti (26.2.1943 -) ja Ken Adam ovat
kayttdneet maalausta ja piirustustaitoa hyvakseen suunnitellessaan elokuvia Veren
Vangit(engl. Interview With The Vampire 1994, kuva36) seka Elat vain kaksi ker-
taa(engl. You Only Live Twice 1967, kuva37).(mts. 13-25.)

Production designerin tydssa Bumstead tydskenteli laheisessa yhteistydssa elokuvan
ohjaajan kanssa. Yhdessa he luonnostelivat elokuvan kohtauksia, jossa ohjaaja toimi
ideoijana ja Bumstead ohjaajan "visuaalisena tulkkina”. Yksi hyva esimerkki tasta yh-
teistyosta 10ytyy kirjasta Production Design & Art Direction Screencraft (1999), jossa
kerrotaan kuinka Bumstead suunnitteli Alfred Hitchcockin elokuvaan Vertigo elokuvan
paahenkilén James Stewartin asunnon. Asunto rakennettiin ajan hengen mukaan stu-

dioon ja siihen rakennettiin ikkunanakyma San Franciskon Coit Towersta taustavalais-
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tuksen avulla. Bumsteadin kysyessa elokuvaohjaajalta "Miksi juuri Coit Tower?”, Hitch-

cock vastasi hanelle "Koska se on fallinen symboli”(kuva34 ja 35).(mts. 13-25.)

S

34 Hitchcockin alkuperdinen luonnostelma asunnon ikkunandkymasta(Ettedgui 1998,14)

35 Henry Bumsteadin suunnitelma ikkunandakymasta elokuvaan Vertigo(Ettedgui 1998,14)

2

36 Interview With The Vampire 1994~ lavastesuunnittelua(Ettedgui 1998,60)
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37 You Only Live Twice —elokuvan lavastesuunnitelma, toteutus ja ilmakuva lavasteis-
ta(Ettedgui 1998,29)

2.5 Mattemaalauksen kehitys ja historia

Mattemaalaus on ollut elokuvatuottajien taloudellinen ratkaisu mahtipontisten lavastei-
den tuottamiseksi sen syntymasta lahtien. Jokainen, joka on nahnyt elamassaan eloku-
van ei ole voinut valttyd mattemaalauksen nakemiselta. Myds Hevisaurus-animaatiossa
mattemaalausta kaytettiin taloudellisista ja aikataulullisista syista.(Cotta Vaz & Barron
2004, 22.)



38

Mattemaalaus on osa “lumekuvaa”, josta vain osa nahtdvastd kuvamateriaalista on
videokuvaa ja osa lasilevylle maalattua realistisen nakdista maalausta. Tekniikan kayt-
tamista salattiin pitkaan, koska elokuvatuottajat pelkasivat katsojien menettavan uskon
elokuvien aitouteen. Tieto mattemaalauksien kayttamisesta vuosi vahitellen yleisdn
tietouteen innokkaiden elokuvaharrastajien my6ta, minka seurauksena efektien ja maa-

lauksien kayttaminen elokuvissa yleistyi.(mts. 13-25.)

Mattemaalareita on kutsuttu pitkdan “velhoiksi”, koska he kykenevat maalaamaan rea-
listisen ndkoisia saumattomia maisemia elokuvien taustoille. Mattemaalauksen juuret
juontavat pitkdlle maalaustaiteeseen, mutta eniten se on saanut vaikutteita 1800-luvun
taikalyhtyndytoksistd, joissa ensimmaiset lasilevymaalaukset heijastettiin valkokankaal-
le. Perinteisesti mattemaalaukset maalattiin 6ljyvarein alustan paalla olevalle n. metrin
kokoiselle lasilevylle levein painavin vedoin. Levyt asetettiin kameran ja kuvattavan
maiseman valiin ja tallennettiin filmille. Maalareiden tiedetdaan kayttdneen joskus jopa
maalarinpensseleitd kuviensa tydstamiseen. Maalattu alue, joka oli peitetty mustalla
mattapintaisella maalilla, kutsuttiin sanalla "matte”. Tarkkaavainen katsoja saattaa

huomata juuri talla tavoin toteutetuissa elokuvissa maalauksen ja oikean liikkuvan ku-

van valilld hennon mustan rajan, joka johtuu maten ja filmin valissa kulkevasta rajas-
ta(kuva38).(Cotta Vaz & Barron 2004, 20-22.)

38 Esimerkki mattemaalauksien kayttdmisesta elokuvassa(Cotta Vaz & Barron 2004, 22.)
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2.5.1 Norman Dawn, mattemaalauksen kehittdja ja pioneeri

Mattemaalauksen pioneeri Norman Dawnin (25.5.1884 — 2.2.1975) uskotaan olevan
maailman ensimmadinen mattemaalari, joka keksi yhdistaa elokuvan ja mattemaalauk-
sen keskendan. Hanen isansa kadottua Andien vuoristoon ja aidin hylattya, tati Laura
otti Dawnin hoiviinsa ja tutustutti tdman eurooppalaisen taiteen ja elokuvan ihmeelli-
seen maailmaan. Tuon ajan merkittavimpia eurooppalaisia vaikuttajia olivat mm. Henri
de Toulouse-Lautrec(24.11.1864 — 9.9.1901), Lumiére-veljekset Louis ja Auguste seka
George Méliés.(Cotta Vaz & Barron 2004, 30 — 32.)

Vuonna 1905 Norman Dawn teki omia taideteoksiaan neulanreikdkameralla ja sai siten
toéita Thorpe Engraving Companylta. Eraana paivana han sai tehtdvaksi mm. valokuvata
rakennus, jonka pihalta piti peittda valopylvas. Hanen tuttunsa Max Handshiegl ehdotti
vaikean kuvamanipulaatioprosessin sijaan ohuen lasilevyn asettamista kameran ja ku-
vattavan kohteen valille. Taman jalkeen Dawn maalaisi puun valopylvaan eteen ja va-
lokuvaisi otoksen(kuva39). Kyseessa oli vanha valokuvaustemppu, joka oli lahtdisin
elokuvaa edeltavaltd ajalta ja Dawnille se oli ratkaiseva hetki hanen elokuvauransa
syntymisen kannalta.(mts. 30 — 32.)
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39 Norman Dawnin suunnitelmat valopylvaan peittamisesta(Cotta Vaz & Barron 2004, 33)

Vuonna 1906 Dawn tutustui elokuvatuottaja Georges Méliesiin ja ajatui myéhemmin
tyoskentelemaan taman omistamassa yrityksessa Mélies Star Film Companyssa. Taalla
han sai oppinsa elokuvien tekemisesta ja kiinnostui erityisesti illuusioista, jotka tuotet-
tiin lasin ja peilien avulla. Tyoskennellessaan Méliésille Dawn tutustui myos new york-


http://fi.wikipedia.org/wiki/1864
http://fi.wikipedia.org/wiki/9._syyskuuta
http://fi.wikipedia.org/wiki/1901
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laiseen tuottajalegendaan Jim Whitneyhin, jonka setd Arthur Lee oli New Yorkilaisen
Gaumont Film Companyn toimitusjohtaja.(mts. 30 — 32.)

Tutustuessaan Dawniin Lee kiinnostui innokkaasta uudesta filmintekijalupauksesta ja
tarjosi talle levityssopimusta Yhdysvalloista. Tarjous sisdlsi yhden ehdon, joka velvoitti
Dawnin tydskentelemaan kotimaassaan Yhdysvalloissa. Dawn innostui ajatuksesta ja
osti Pariisin latinalaisesta korttelista kamerantekija André Debrieltd elokuvakameran ja
alkoi suunnittelemaan elokuvaohjaajan uraa Yhdysvalloissa.(Cotta Vaz & Barron 2004,
32-33.)

Suurin uhka Dawnin uran alkamiselle olivat suuret elokuvayhtitt, jotka tappelivat tuol-
loin elokuvatuottamisen oikeuksista kontrolloimalla markkinoita patenteilla, jotka olivat
suunniteltu elokuva-alan leviamistd vastaan. Toiminta aiheutti alasta kiinnostuneille
hankaluuksia ja pakotti itsendiset elokuvantuottajat salakuljettamaan kuvausvalineensa
Yhdysvaltoihin. Kiinniottotilanteessa salakuljettajaa odotti tydvalineiden takavarikointi
seka pitka vankeustuomio. Kaikesta pelosta ja kontrollista huolimatta Dawn uhmasi
saantdja ja paasi turvallisesti Yhdysvaltoihin. Hanen matkansa ja tydvalineiden salakul-
jetuksen Yhdysvaltoihin oli suunnitellut kameramyyja Debrie, joka jdrjesti halukkaille

turvallisen ja suunnitellun reitin Englannista aina New Orleansiin asti.(mts. 32-33.)

Palattuaan Yhdysvaltoihin Dawn aloitti ensimmaisen projektinsa
Missions of California (1907). Projektia tehdessaan Dawn kierteli ympari californian
rannikkoa ja kuvasi espanjan koloniasaation jattamia maamerkkeja, joista moni oli ku-
lunut jo ajan hampaissa. Inspiroitunut Dawn ei antanut silti eldman realiteettien estaa
hantd, vaan asetti kameran eteen lasilevyn ja kaytti aiemmin Thorpe Engraving Com-
panyssa oppimaansa tekniikkaa restauroidakseen kohdat entiseen loistoonsa. Talla
tavoin Norman Dawnista tuli tiedettavasti ensimmainen elokuvantuottaja maailmassa,

joka kaytti mattemaalauksia elokuvien efekteina.(mts. 32-33.)

2.5.2 King Kong, Gone with the Wind & optinen tulostin

1930-luku oli lavastustaiteen ja studiokuvauksen juhla-aikaa. 1930- luku antoi tarkean
alkusysdayksen mattemaalauksien kasvavalle tarpeelle elokuvatuotannossa. Erikoisefek-
tien aikakausi otti tuolloin ensiaskeleensa ja elokuvantekijat halusivat kokeilla rohkeasti

uusia asioita; stop motion -animaation, mattemaalauksen, liikkuvan kuvan ja efektien
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yhdistamista. Studiot alkoivat tuottaa elokuvia entistd mielikuvituksellisemmista aiheista
kuten Dracula, Frankenstein, Muumio ja Nakymatdn mies, jotka sopivat hyvin myods
mustavalkofilmin visuaaliseen ilmeeseen.(Cotta Vaz & Barron 2004, 64.)

Cotta vazin ja Barronin mukaan 30-luvun ehka vaikuttavin elokuva oli kuitenkin Merian
C. Cooperin ja Ernest B. Schoedsackin kirjoittama ja ohjaama tarina jattildisgorillasta,
joka vangitaan kadonneella esihistoriallisella saarella. King Kong -elokuva(1933) ol
yhdistelma Cooperin ja Schoedsackin kokemuksia sodasta ja matkoista Persian tasan-
goilla seka unelma, joka ammensi vaikutteita Gustave Dorén kuvituksista(kuva42), eri-
tyisesti John Miltonin(9.12.1608 — 8.11.1674) kirjasta Kadotettu paratiis{1667).(Cotta
Vaz & Barron 2004, 64-69.)

King Kong- elokuvan tyostaminen alkoi vuonna 1931 ja valmistui kolme vuotta myo-
hemmin. Elokuvan suurin rakennelma oli King of Kingstd(1927) lainattu alkuasukasky-
lan 22 metrid korkea muuri ja itse padhahmo oli 45,72 cm korkea terdksesta ja vaah-
tomuovista masinoitu gorillanukke. Viidakko sekd muut lavasteet olivat kuvauksen

seka animoinnin vuoksi miniatyyrikokoa(kuva40).(mts. 64-69.)

Viidakkokohtausten miniatyyrilavasteet seisoivat kameran edessa jalustojen, lasilevyjen
ja pidikkeiden varassa. Esimerkiksi kohtaus(kuva40), jossa gorilla Kong kavelee yksi-
naan viidakon halki, rakennettiin maalatusta taustakuvasta, pdydastd, nukesta, oikeista

kasveista seka etualaa esittavasta maalatusta lasilevysta.(mts. 64—69)

Mattemaalauksia kaytettiin elokuvatuotannossa myds esimerkiksi kohtauksessa, jossa
Mario Larrinagan seka Byron Crabben maalaus “paakallosaaresta” on yhdistetty kuvaan
vedestd, lavastetusta tutkimusaluksesta seka animoiduista lentdvistd olennois-
ta(kuva41).(mts. 64-69.)

Elokuvassa yhdisteltiin myds kahta eri otosta, joiden avulla suuria mielikuvitusolentoja
seka ihmisia pystyttiin kuvaamaan samanaikaisesti. Mattemaalauksia, stop motion-
animaatiota ja liikkuvaa kuvaa yhdisteltiin useasta projektorista rakentuvan optisen
tulostimen avulla. Ominaisuuksiensa vuoksi laitteella voitiin projisoida yhta tai useam-
paa kuvaa samanaikaisesti, jotka muodostivat lopullisen kompositoidun kuvan valko-
kankaalle. Tekniikkaa kaytettiin myds parantamaan elokuvan dialogien danen laatua,


http://fi.wikipedia.org/w/index.php?title=Merian_C._Cooper&action=edit&redlink=1
http://fi.wikipedia.org/w/index.php?title=Merian_C._Cooper&action=edit&redlink=1
http://fi.wikipedia.org/w/index.php?title=Ernest_B._Schoedsack&action=edit&redlink=1
http://fi.wikipedia.org/w/index.php?title=Merian_C._Cooper&action=edit&redlink=1
http://fi.wikipedia.org/w/index.php?title=Merian_C._Cooper&action=edit&redlink=1
http://fi.wikipedia.org/w/index.php?title=Ernest_B._Schoedsack&action=edit&redlink=1
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koska sen aikainen daniraitateknologia ei kyennyt erittelemadn meren ja nayttelijdiden

volyymildhteita eri raidoille.(mts. 64-69.)
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40 King Kong —elokuvan lavastus, jossa animoitu “"Kong” kdvelee yksinddan metsan hal-
ki(Cotta Vaz & Barron 2004, 67)

41 Padkallosaarikohtaus elokuvasta King Kong(1933)(Cotta Vaz & Barron 2004, 69)
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42 Dorén kuvitus John Miltonin kirjasta Kadotettu Paratiis{1664)(Artsy Craftsy 2011)

1930-luvun lopulla keksittiin myds varifilmia toistava optinen tulostin(kuva43). Tulosti-
men keksi erikoisefekteista vastaava kameramies Clarence Slifer(1912-1993) Gone
With The Wind(1939)- elokuvatuotantoa varten. Elokuvan ohjaaja David O. Selznick oli
taloudellisesti laskelmoiva ohjaaja, joka kaytti mattemaalauksia seka taiteellisten etta
taloudellisten tavoitteiden saavuttamiseksi. Elokuva oli ensimmainen draamaelokuva,
jossa kaytettiin noin 100 eri Jack Cosgroven tuottamaa mattemaalausta. David O. Selz-
nick on todennut kirjeessaan William Paleylle vuonna 1956 mattemaalauksien kaytosta

seuravanlaisesti:

...When Gone With The Wind came along, it became even more apparent
to that I could not even hope to put the picture on the screen properly
without an even more extensive use of special effects than had ever before

been attempted in the business...- David O. Selznick 1956
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Suom.... Kun GWTW ilmestyi, tuli entistékin selvemmdaksi se, etten voisi
edes toivoa tuottavani elokuvaa ilman, ettd kdyttaisin efektejd enemman

kuin kukaan muu aiemmin oli kayttanyt...

Hanen toteamuksestaan voi huomata ymmartamyksen erikoisefektien hyddyista. David
O. Selznick oli ensimmainen ohjaaja, joka kaytti mattemaalauksien hyodyt visuaalisesti
arkipdivaisessa ymparistossa. Tasta lahtien mattemaalauksia seka optista tulostinta ei
kaytetty ainoastaan unelmien luomiseen, vaan myos tarinankerrontavalineend, joka oli

joustava ja monipuolinen.(Cotta Vaz & Barron 2004, 83-93.)
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43 Clarence Sliferin suunnittelema optinen tulostin(Cotta Vaz & Barron 2004, 88)
2.5.3 Mattemaalauksen digitalisoituminen

The Invading army was the technical people who built the machine. At first we
(artists) were all confused-traditional matte painting and digital was a head-on col-
lision. There was lots of carnage.Then eventually, the smoke cleared and it be-
came clear what to do. What happend was artists who were afraid of the thing
eventually said. step aside, let me take a look at that. — Robert Stromberg, digital
matte painter

Suom. Aluksi ns. vanhan koulukunnan mattemaalaajat pelkasivat uuden teknologi-
an ‘armejjaa’, jonka tunkeutuminen perinteisen mattemaalauksen markkinoille ai-
heutti alalla suuren kulttuurillisen yhteentérmdayksen. Lopuksi savu laskeutui ja ti-
lanne rauhoittui. Tdman jélkeen taiteilijat, jotka aluksi pelkdsivat uutta teknologiaa,
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olivat niitd, jotka ottivat tilanteen haltuun ja sanoivat: astu sivuun ja anna minun
katsoa sitd.(Cotta Vaz & Barron 2004, 225.)

Tietokoneiden muuttuessa elokuvatuotannon elimelliseksi osaksi mattemaalaaminen
muuttui hiljalleen digitaaliseksi, mika teki optisen tulostimen kaytdsta historiaa. Tama
ei tehnyt vanhoista perinteisen tekniikan kayttajista tyéttémia, vaan heidan korvaama-
tonta tietotaitoaan tilan, valon ja muodon hallitsemisesta tarvittiin yha tietokonegrafii-
kan tekemisessa.(Cotta Vaz & Barron 2004, 226 -229.)

ILM(ZIndustrial Light and Magic) oli alan ensimmaisia yrityksid, ellei jopa maailman en-
simmadinen yhtid, joka ryhtyi tyollistdmaan mattemaalareita digitaalisen tuotannon
kdyttdon 1980-luvun alussa. ILM on johtanut tietokonegrafiikan ja erikoisefektien tuot-
tamista yhdistamalld mm. perinteisen ja digitaalisen mattemaalauksen liséksi myos 3D-
grafiikkan elokuvatuotantoon. Yrityksen on perustanut tuottaja-ohjaaja George
Lucas(1944 -)vuonna 1975 ja se pyrkii olemaan erikoisefektien edelldkavija edelleen

vield tandkin pdivana.(mts.; Cotta Vaz & Barron 2004, 240 — 243; ilm.com.)

Vertaillessa digitaalisen mattemaalauksen hyoétyja perinteisen tekniikan etuihini digitaa-
lisen maalauksen edut taloudellisesta nakoékulmasta katsottuna olivat kiistatta parem-
mat- vaikka 1990-luvun alussa digitaalisen maalauksen jalki ei miellyttanyt monia oh-
jaajia. Silti oli selvaa, ettd muutos koko alalla tulisi tapahtumaan nopeasti. Digtaalisesti
maalattaessa tyd valmistui nopeammin eika sen tekeminen vaatinut yhta paljon fyysisia
ponnisteluja kuin perinteinen mattemaalaus. Lasilevyjen nostelu, jalustojen asettelu ja
maalin imeytymisen ihoon aiheuttivat fyysisia vaivoja seka allergisia reaktioita tyonteki-
joille. Digitaalinen maalaus tarjosi vaivattomamman ymparistdn tydskennelld; ymparis-
tdn, jossa maalari saattoi tuottaa jopa 10 maalausta yhden paivan aikana tydskennel-

len ilman huomattavia fyysisia rasitteita.(mts. 240 — 243.)

As matte artists we were thinking this was bad. But we finally realized it was libar-
ating. We were able to do things you could never do as a matte painter, creating
stylistic colorschemes and strange skies.

— Paul Lasaine, the Invisible Art 2004 (Cotta Vaz & Barron 2004, 237.)

Suom. Mattetaitelijoina ajattelimme, ettd tdma oli paha asia. Mutta lopulta ymmér-
simme, ettd se olikin vain vapauttavaa. Pystyimme tekemddan asioita, joita me em-
me olisi ikind pystyneet tekeméan perinteisen tekniikan avulla; luoda tyyliteltyjd véa-
ripaletteja ja outoja taivasmaalauksia.


http://www.ilm.com/
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3 Animaatioiden taustasuunnittelu ja taloudellinen mallintaminen

3.1 Animaatioiden taustasuunnittelusta lyhyesti

3D-animaation taustasuunnittelijalle on englanniksi olemassa ammattinimike
enviroment artist. Taustasuunnittelijan tehtdavia ovat ympariston geometrian muovaa-
minen, teksturointi seka valaisu. 3D-ymparistosuunnittelu ottaa vaikutteita mm. arkki-
tehtuurista, lavastustaiteesta seka sarjakuvista. 3D-ympadristdsuunnittelun rajoittavat
tekijat ovat tietokoneiden ja 3D-ohjelmistojen kautta muodostuneet tekniset rajoitukset
seka yhteensopivuusongelmat. Eri 3D-ohjelmien suunnittelussa on painotettu eri asioi-
ta, minka vuoksi jokaisen ohjelman yhteensopivuus eri projektien kanssa on useimmi-

ten tapauskohtaista.

3D-ymparistdsuunnittelua voi tehda mm. E-onsoftwaren Vue -ohjelmalla, joka on eri-
koistunut 3D-ympadristéjen suunnitteluun. Tassa animaatiossa ohjelmaa ei kuitenkaan
kaytetty, koska animaation tuotanto perustui nopeaan aikatauluun eika tekij6illa ollut
riittavasti kokemusta ohjelman kayttamisesta. Niinpa kokemus voitti tehokkuuden ja
Vue jatettiin pois animaation tuotantosuunnitelmista. Autodeskin Vue-ohjelmasta voi

I6ytad enemman informaatiota osoitteesta www.e-onsoftware.com.

3.2 Kuvan sommittelu ja liikkuvakuva

Vincent LoBrutto huomauttaa kirjassaan Fimmaker’s Guide To Production Designssa
elokuvan olevan yksi mutkikkaimmista taiteenlajeista, silla se on yhdistelma kaikkea
mita voidaan kutsua taiteeksi: kirjallisuutta, valokuvausta, maalausta, ndyttelemista,
musiikkia, tanssia ja arkkitehtuuria. Arkkitehtuurin, muotojen, tilan, varin ja tekstuurin;
elokuvan designin kautta elokuva ilmaisee itsedén seka tukee tarinan hahmoja. Tata
voidaan kutsua suomeksi kahdella sanalla; elokuvan lavastaminen.(Lobrutto, 2002, 5-
13.)

3D-alalla ymparistdsuunnittelun merkitys on korostunut erityisesti rakennus- ja sisus-
tussuunnittelun aloilla. Ymparistésuunnittelu on my6s osa 3D-animaatiotuotannon to-
teutusta, vaikka aiheesta l6ytyykin rajoitetusti informaatiota. Tyévalineita ja erilaisten
ymparistdjen luomiseen tarkoitettuja tutoriaaleja on saatavana englannikielelld, mutta

suomeksi niitd on vain muutama. Animaatioiden taustasuunnittelu aiheena on sikali
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monimutkainen, koska animaatioiden etu tarinankerrontavalineena on se, ettei sen
tarvitse perustua todellisuuteen. Silti animaatioissa kuten elokuvissakin kyse on kuvan
sommittelusta; muodoista, vareista seka tilan kaytosta. Kuvan sommittelusta voi l6ytaa
enemman tietoa mm. Bruce Blockin vuonna 2008 julkaistusta kirjasta 7he Visual Story,
Creating the Visual Structure of Film, TV and Digital Media(2008).(mts. 5-13.)

3.3 Animaation ympariston taloudellinen mallintaminen

Animaation hahmojen ja ympariston taloudellinen mallintaminen on tarkea osa animaa-
tioprojektin suunnittelua. 3D-animaatioiden taloudellisen suunnittelun tydvalineita ovat
mm. 3ds Max tai - Maya, Vue 9.5 sekd Adobe After Effects. Ohjelmilla pystyy tuotta-
maan taloudellisesti ndyttdvia animaatiotaustoja ja 3D-ymparistdja. Ohjelmat eivat tee
suunnittelusta taloudellista, vaan tekijan on otettava taloudellisuus huomioon jo tuo-
tantosuunnitelmassaan. Taloudellisen mallintamisen keinoja on useita, mutta tdssa
opinndytetydssa kasittelen ainoastaan normaalikarttojen kayttéa seka 2D-kuvien kayt-

toa osana taloudellista mallintamista.

Hevisaurus-animaatiossa taloudellinen suunnittelu kasittaa kaytanndssa 3D- elementti-
en ty6- ja verteksimaaran jarkevaa suhteuttamista animaation tyostamiselle tarkoitet-
tuun aikaan. Taloudellinen mallintaminen vahentaa koneen laskenta-aikaa, keventaa

3D-skenen tiedostokokoa ja nopeuttaa huomattavasti tyoskentelya.

Taloudellisen mallintamisen keinoja on monenlaisia. Yksi tapa on mm. Aigh poly-
objektien muuntaminen /ow poly -objekteiksi. Se tarkoittaa kdytanndssa verteksiluku-
maaraltaan korkean polygoniobjektin A verteksimaaran ja geometrian yksinkertaista-
mista objektiksi B. Tama tapahtuu kdytanndssa normaalikartan avulla, joka luodaan
alkuperdisesta objektista A ja lisatadn objekti A:sta tuotettuun objektiin B:hen, joka
kartan avulla kayttaytyy valossa samalla tavalla kuin objekti A. Ainoa ero, joka ndiden
objektien valilla on on se, etta B:ssa on vahemman vertekseja kuin objektissa A.

Normaalikartan luominen opinndytetydn projektiosuudessa tapahtui Autodeskin ohjel-
massa Mudbox 2010. Ensin objekti A luotiin 3ds maxssa, jossa sille tehtiin myds uwv-
kartta ja sen koordinaatisto. Taman jalkeen objekti A siirrettiin Mudboxiin .obj muodos-
sa, jossa sille luotiin lisageometriaa. Taman jalkeen objekti A:sta valmistettiin normaa-
likartta Mudboxissa, josta se tuotiin 3ds Maxiin ja lisattiin alkuperdiseen objekti A:han,
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jolloin siita tuli objekti B. Tassa opinndytetydssa taman tyyppista taloudellista mallin-
tamista on kaytetty Hevisaurus- hahmoihin.

44 1. objekti A ja A:n uwv-kartta max:ssa 2. Mudboxissa muokattu objekti-A 3. muokatusta
objekti-A:sta tehdddan normaalikartta 4. normaalikartta tuodaan maxin materiaalikirjastoon
ja lisatdaan objekti A:han. Renderdityna objekti A:n pitdisi ndayttaa nyt samanlaiselta kuin
kohta 2

Opindytetydn projektiosuuden maisemat toteutettiin taso-objektien avulla Max
2009ssa. Tasot teksturoitiin Jussin tekemilla mattemaalauksilla ja asetettiin 3ds Maxn
nakymaan 3D-kameran eteen. Animaation ensimmaisessa kohtauksessa tasoja kaytet-
tiin mm. 3ds max 2009n partikkelisysteemin avulla(engl. Particle System), joka sisaltaa
monia eri partikkelioperaattoreita. Partikkelioperaattoreiden avulla partikkeleista muo-
dostettiin pysahtynyt partikkelisuihku, joka koostuu yhdesta alkuperdisesta nelikulmai-
sesta polygonitasosta. Tasoa kutsutaan englanniksi parent particle eli suihkun "van-

nons=s

hemmaksi”. Parent particlen lisaksi itse suihku koostui “vanhemman” "jalkeldisista”,
jotka ovat niiden "vanhemman” instanssikopioita. Englanniksi niité kutsutaan nimella

spawn particles.

Partikkelisuihkun avulla luotiin animaation ensimmaisen kohtauksen vuoristo aikaa
saastaen. Partikkelisuihkun avulla pystyin hyddyntamaan koneen laskutehoja, joiden
avulla tietokone mallinsi minulle esim. 5000 nelikulmiotasoa alle sekunnissa eika minun
tarvinnut ndin ryhtyd mallintamaan niita itse. Manuaalisesti mallintamalla aikaa olisi
mennyt vahintaan kaksin kertainen maara partikkelisuihkun luomiseen verrattuna.
Naista tyovaiheista kerron tarkemmin neljannessa luvussa, joka kasittelee tarkemmin

animaation rakentamista ja suunnittelua.

Omassa opinndytetydprojektissani rakensin kohtausten elementit kolmessa eri ohjel-
massa ja koostin ne lopuksi yhteen Adobe After Effects CS4:ssa, josta tulen jatkossa
kayttamaan kaytannollisyyden vuoksi lyhennetta AE CS4. AE CS4ssa toteutin mm. mo-
net massiiviset efektilliset elementit, jotka olisi voinut tehda myds 3ds Max 2009n par-
tikkeleilla. Tallaiset elementit olivat mm. sade, tuli, rajahdykset, pilvet seké sumu. To-
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teutin elementit AE CS4ssa, koska 3ds Maxn partikkelisysteemi on raskas ja hidas ty6-

valine massiivisisten efektien tuottamiseen.

Partikkelit vaativat tehokkaan tietokoneen, naytdon sekd paljon muistia. Niita kaytta-
essa kone tekee paljon laskutoimituksia, joiden avulla se laskee efektin ja siité aiheutu-
van muutoksen jokaisella framella, mikali sen ymparilld on siihen reagoivia elementte-
ja. Partikkelisuihkut ovat siten taysin historiastaan riippuvaisia, minka vuoksi niita ei ole
myo6skaan helppo hallinnoida. Esimerkiksi tilanteessa, jossa partikkelisuihkun arvoja
halutaan muuttaa tai kayttdja haluaa siirtya aikajanalla efektin syntymasta sen keski-
kohtaan, kone joutuu laskemaan kaikki tuolla aikavalillla tapahtuvat muutokset. Jos
partikkeleita on esimerkiksi 5000 kappaletta, kone laskee jokaisen 5000 partikkelin
muutoksen ja niistd aiheutuvan muutoksen ympadristdssa. Pahimmassa tapauksessa
kone saattaa ns. “jaatya” pitkaksi aikaa, jonka seurauksena voi olla ohjelman kaatumi-

nen, tekijan turhautuminen ja tydstettavan tiedoston korruptoituminen.

Animaatioprojektin normaalikartat tydstettin  Mudbox 2010ssd. Ohjelma sisaltaa
enemman 3D-veistamiseen tarkoitettuja valineitd sekd yksinkertaisemman kayttoliitty-
man kuin Autodeskin 3ds Max 2009. Kayttoliittyma on hyvin selked ja huomattavasti
miellyttavampi kayttaa kuin 3ds Maxn oma normaalikartan tekemiseen tarkoitettu kayt-
toliittyma. Autodeskin Mudbox 2010ssa geometrian muovaaminen ja stilisointi toimivat

my6s omalla tydkoneellani paljon sujuvammin kuin 3ds Max 2009ssa.

Muista taloudellisen mallintamisen liittyvia kaytantéja, joita kaytin animaatioprojektin
toteutuksessa olivat internetistd ladatut royalty free- mallinnukset, joita saa usealta
nettisivustolta. Royalty free -mallinnuksien kayttdminen kannattaa jos haluaa saastaa
aikaa mallintamiselta. Mallinnuksia pystyy muovaamaan erillaisten ohjelmien tydkalujen
ja ohjelmaliitanndisten avulla, joilla geometria voidaan saada takaisin muovattavaan
muotoon. Valmiiden mallinnuksien kayttamista saatetaan pitda persoonattomana, mut-
ta itse havaitsin niiden kayttamisen erittdin hyodylliseksi ja taloudelliseksi. Muokaten
niista sai nyds helposti persoonallisen nakdisid. Myos tata aihetta kasittelen lisaa luvus-

sa nelja.
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4 Hevisaurus -animaation toteutus

4.1 Kasikirjoitus

Hevisaurus-animaation kasikirjoitus on tehty yhtyeen debyyttialbumin Jurahevin kunin-
kaat (2009) avausraidan Syntytarinan sanoituksista. Syntytarina on minuutti 30 sekun-
tia pitkd musiikin sdestama kertomus Hevisauruksien syntymastd, joka alkaa 65 000
vuoden takaa ja paattyy “Jurahevikauden alun” manifestiin. Kertomuksen ovat luoneet
Mirka Rantala seka muut yhtyeen perustajajasenet.

Hevisauruksien syntytarina noudattaa perinteista juonikuviota, joka voidaan jakaa kol-
meen osaan; alkuun, keskiosaan ja loppuun. Tarinan alussa esitelldan tarinan henkil®-
hahmot, jonka jdlkeen keskitytaan jannitteen hakemiseen. Tarina huipentuu salaman
iskuun, rajahdykseen seka Hevisauruksien syntymaan, joka on tarinan loppuhuipennus.

Tarina alkaa ajasta, jolloin dinosaurukset kuolivat sukupuuttoon suuren “Metronomin”
iskeytyessa maapalloon. Iskusta selviytyivat viisi hevisauruksen munaa, jotka hautau-
tuivat suuren tulivuoren sisélle. 65 000 vuotta mydhemmin noidat kokoontuvat samai-
selle vuorelle, jossa myrskyn yltyessa salama iskee suoraan noitapiirin keskelle paljas-
taen viisi metallista munaa maan alta. Munat rajahtavat ja niiden sisdltd paljastuvat
syntytarinan sankarit; Hevisaurukset. Fanfaarien soidessa tarina paattyy Hevisaurusten

esittelyyn ja lopuksi kertoja julistaa "jurahevikauden” alun alkaneeksi.

Animaatioprojekti sai alkunsa Hevisauruksien tuottajan Mirka Rantasen tyotarjouksesta,
joka maineen ja kunnian lisdksi mahdollisuuden tehda lyhytanimaatioelokuvan yhtyeen
debyyttialbumin avausraidan pohjalta. Animaatioprojektin yksi tarkeimmistéd ongelma-
kohdista, joka mietitytti animaation tuottajia, liittyi asiakkaan toivomuksiin seka visuaa-
liseen toteutukseen: kuinka toteuttaa animaatio pienelld tuotantoryhmalld mahdolli-
simman taloudellisesti? Naita asioita pohtiessani ymmarsin, ettd vastaus tahan kysy-
mykseen ldytyisi hyvan projektisuunnitelman toteuttamisesta ennen varsinaiseen mal-

lintamiseen ja toteutukseen ryhtymista.
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4.2 Tyyli ja taloudellisuus

Animaation ulkoasusuunnittelussa kartoitin aluksi rahoituksen puutteen aiheuttamat
vaikutukset animaation ty0stodn, jonka seurauksena paatin tyostaa animaatiota mak-
simissaan puoli vuotta. Animaation aikataulutuksen kannalta paatoksen tekeminen oli
tarkeaa, silla ilman selkeda aikataulua animaation toteuttamisesta olisi tullut todenna-

kdisesti paljon raskaampaa.

Tuotannollisista rajoitteista huolimatta halusin pitaa animaationi tyylin mahdollisimman
nayttavand. Tahan suunnitelmaan sopi hyvin yhdistelma 3D- seka 2D-grafiikkaa, mika

antoi animaatiolle kolmiuloitteisen stilisoidun kokonaisuuden.

Animaation suunnittelu alkoi kuvakasikirjoituksen tydstamiselld. Ensimmainen vaihe oli
tarinan analysointi. Analysointi alkoi tarinan tarkeimpien elementtien etsimiselld seka
kuvakasikirjoituksen suunnittelulla. Elementtien avulla paatettiin, mita kuvassa naytet-
taisiin, kuinka tarkkaan ja mitka asiat jatettdisiin tdysin katsojan mielikuvituksen va-

raan.

Ensimmaisten kohtausten aikana oli tarkeda ndyttda katsojalle animaation tapahtu-
maymparistd, jonka vuoksi kohtausten tarkeimmiksi elementeiksi nousivat vuori, met-
ronomi, metronomin iskeytyminen maahan seka dinosauruksien sukupuuttoon kuole-
minen. Seuraavissa kohtauksissa keskityin tunnelman luomiseen seka jannitteen hake-
miseen. Kohtauksen tarkeimmat elementit olivat synkka, sateinen, ukkostava ilma seka
noitien loihtimisen kuvaus. Tarinan loppuhuipennuksen kannalta tarkeimmiksi elemen-

teiksi nousivat animaation lopussa rdjahdys seka tarinan sankareiden “ilmestyminen”.

4.2.1 Alustavaa suunnittelua

Projektin seuraava vaihe oli kuvakasikirjoituksen valmiiksi saattaminen ja hyvaksynta.
Kuvakasikirjoituksen ensimmainen versio oli mustavalkoinen kuvastrippi, johon oli mer-
kitty animaation padelementit, kamerakulmat seka liikeradat. Kamera-ajot suunniteltiin
yksinkertaiseksi, mika selkeytti lyhyita kohtauksia, joissa oli paljon visuaalisia element-
teja. Kuvaustyylin yksinkertaisuus helpotti huomattavasti animaation rytmitysta eli koh-
tausten valisten leikkausten tekemistd, jotka tehtiin Adobe Premier CS4:lla.
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Animaation avausnakymaa suunitellessani otin mallia Walt Disneyn animaatioista valit-
siessani avausnakymaksi regionalismin suuntaukselle tyypillisen tunnelman, joka olisi
samanaikaisesti jylhd, mutta hyvantahtoisen oloinen. Tdssa kohtauksessa alustettaisiin
animaation tulevat kohtaukset seka maariteltdisiin tyyli ja visuaalinen kerrontatapa.
Kasittelen naita asioita tarkemmin seuraavissa luvuissa 4.2.2 ja 4.2.3.

4.2.2 Kamera-ajot

Ensimmaisen kohtauksen kamera-ajo on toteutettu lintuperspektiivista yksinkertaisella
eteenpadin lipuvalla kameraliikkeelld, jonka aikana katsoja voi tutustua maisemaan.
Lennon aikana animaation taustalla kertoja kertoo Hevisauruksien syntytarinaa.

45 ensimmainen kohtaus

Animaation toisen ja kolmannen kohtauksen aikana kameraliike jatkuu vasemmalta
oikealle seuraten Metronomin sydsya maahann voimakkaassa diagonaalisessa kulmas-
sa. Iskupaikka sijoittuu kuvan taka-alalle vuorien valiin, jolloin rdjahdys pystytaan pi-
tamaan suhteellisen pienend. Kolmannen kohtauksen vasemmassa alalaidassa olevat
liskot sijoitettiin kuvan alalaitaan, jotta katsojan katse kiinnittyisi metronomin maahan
syoksyyn(kuva46 ja 47). Iskun jalkeen liike jatkuu rajahdyksen jalkireaktion aallon mu-
kana kohti kameraa.
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46 toinen kohtaus

47 kolmas kohtaus

Neljannessa kohtauksessa kameraliike vaihtuu vasemmalta oikealle kiertdessa munia,
jolloin kuvaan syntyy kiertoliiketta vasemmalle. Harkitsin ennen kuvan tyéstamista koh-
taukseen mm. alaspdin diagonaalisesti suuntautuvaa kamera-ajoa vuorten lapi sauruk-
sien pesaan, mutta kohtauksen lyhyyden vuoksi kamera-ajosta olisi tulllut liilan nopea,
joka ei olisi palvellut tarinankerrontaa. Projektin onnistumisen kannalta oli téarkeaa py-
sya aikataulussa, joten pidin kohtauksessa kameran paikallaan.
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48 neljannen kohtauksen osa 1

49 neljannen kohtauksen osa 2

Viidennessa kohtauksessa kamera liukuu kohti vuoren huippua, milld halutaan osoittaa
katsojalle seuraavan kohtauksen lokaatio. Suuntasin kameran liikkeen kuvan keskelta
hieman oikealle viistoon, jotta kameraliikkeen staattisuus ei ylikorostuisi. Myos eri koh-
tauksien kameraliikkeiden suuntien jatkuva vaihtelu toi animaation etenemiseen tem-

poa.
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50 viides kohtaus

Kuudes kohtaus alkaa sateisesta ja myrskyisesta yostda. Vahensin ymparistdssa olevien
elementtien maaraa suuntaamalla tassa kohtauksessa kameran kohti taivasta, mika
lyhensi huomattavasti kohtauksen tuotantoaikaa. Kuvakulman ansiosta pisaroiden
muodosta tuli paljon graafisempi ja kohtauksesta tuli siten paljon viihdyttavampaa kat-
sottavaa. Aluksi suunnittelin tekevani tarinassa mainittava taivaan repeytymisen myds,
mutta tiukan aikataulun vuoksi se jai pois suunnitelmistani. Luotin siihen, etté katsojan

mielikuvissa tapahtuma olisi paljon dramaattisempi, kuin huono konkreettinen esitys.

51 kuudes kohtaus

Seitsemadnnessa kohtauksessa kamera on paikallaan ja noitarinki ndytetdan vuoristossa
hyvin viitteellisesti. Suunnittelin kuvan etualalle pienen tasanteen, josta kamera katsoo
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alas kraaterin keskiosaan. Noitarinki muodostaa kuvan keskelle pisteen, johon osuu
myo6s suuri salama. Salaman iskettya kohtaus leikkautuu ja kamera viistaa pitkin maata
kohti iskupaikkaa. Kameran linssi on kohdistettu maahan, jolloin katsoja ei pysty na-
kemadn mita seuraavaksi on tapahtumassa. Tama oli myds tydajallisesti taloudellinen
ratkaisu.

52 seitsemds kohtaus

Kahdeksannessa kohtauksessa hevisaurusmunat rajahtavat(kuva53) ja kuva siirtyy
rajahdyksen jattaman kielekkeen aarelle. Saurukset seisovat kielekkeelld pilvien ja su-
mun peitossa kameran lahestyessa. Vahitellen sauruksien paalle kajastuu valo ja kerto-
ja esitellee Hevisaurukset yksitellen. Aikataulullisista syista padtin kayttdaa hahmoista
still-kuvia.

Viimeisessa kohtauksessa yritin pitda Herra Hevisauruksen, jonka nimi mainitaan juuri
tuolla hetkelld, kuvan kultaisessa leikkauksessa. Kamera-ajon avulla kuva kaantyi myos
vaivattomasti oikealle(kuva54) yhtyeen logoon(kuva55), jolloin tunnelma pysyi seestei-

sena ja tarinan syy- ja seuraussuhde saa tarinalle padtepisteen.



53 kahdeksas kohtaus

54 yhdeksds kohtaus
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55 kymmenes kohtaus
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56 kamera-ajojen suunnat yhdessa visualisointuna

4.2.3 kuvakasikirjoituksen vari ja muoto

Hevisaurus-animaatiota suunnitellessani halusin ottaa vaikutteita romantiikan ajan
maalaustaiteesta esimerkiksi Caspar David Friedrichin(1774 —1840)satumaisista mai-
semamaalauksista sekd toisen saman aikakauden taidemaalarin Ivan Aivazovskin tuo-

tannosta.

Romantiikan ajan maisemamaalauksessa painotettiin erityisesti subjektiivista tunneil-
maisua, alkuperadisyyttd, yksilollisyytta, mielikuvitusta seka henkistynyttd suhdetta luon-
toon. Aivanzovskin maalauksissa(kuva57) on suuria muotoja, diagonaalisia linjoja seka
vahvaa varien loistetta, jotka yhdistyvat hanen tdissaan eeppiseksi dramatiikaksi seka
mieltd liikuttaviksi maisemiksi. Hanen tydnsa yhdistettynd Friedrichin varisavyiltaan
seesteisempdan tunnelmaan oli yhdistelma, jonka halusin toteuttaa Hevisaurus-

animaation maisemassa.(Virtuaaliyliopisto.jyu.fi.)

Hevisaurus-animaation varipaletti on valittu yhtyeen konseptikuvista, joissa on paljon
vihread, violettia seka sinistd. Hevisauruksien nettisivujen layout(kuva60) on toteutettu
myo6s konseptikuvien avulla. Kuvakasikirjoituksen toinen ja lopullinen versio oli Jahko-
lan pienikokoinen mattemaalattu kuvastrippi tapahtumista, joka lahetettiin myds yhty-

een tuottajalle(kuva58).


http://fi.wikipedia.org/wiki/1774
http://fi.wikipedia.org/wiki/1840
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59 Hevisaurusyhtyeen nettisivujen layout design.(hevisaurus 2011)
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4.3 Animaation aikataulutus ja ensimmainen kohtaus

Tuottajan hyvaksyttya kuvakasikirjoitumme ryhdyin suunnittelemaan animaation tuo-
tantoaikataulua. Jaoin tuotantoaikataulun kuuteen kuukauteen, jonka jalkeen listasin
kohtausten tydstamiseen tarvittavat asiat paperille sekd arvioin niiden tydst6ajan pi-
tuuden. Arvioinnissa kdytin ensimmaisen kohtauksen tytstamisestd saatuja kokemuk-
sia. Tama kohtaus tyOstettiin ennen aikataulutuksen tekemista. Etsin myds internetista
efektitutoriaaleja, joiden avulla arvioin, kuinka kauan kohtausten tydstamisessa tulisi
kulumaan aikaa. Paatin toteuttaa efektit kuten sateen, rdjahdykset seka pilvet AE
CS4lla, silla monet 3D-ohjelmalla tuotetut efektit olisivat vaatineet tehokkaampaa tieto-
konetta kuin minulla tuolloin oli kaytdssa.

Aikataulutuksessa huomioin myds tyOstettavien elementtien kopiointimahdollisuuden.
Osa elementeista mm. puut, vuoret, pilvet, sade seka sumu pystyttiin kopioimaan koh-
tauksesta toiseen. Nain ollen ensin tyostettdvissa kohtauksissa kului enemman aikaa
kuin jalkimmaisissa. Kaytanndssa projektin hallinta ei kuitenkaan ollut yksiviivaista
"kohtaus kohtaukselta” -tyoskentelya, vaan ldhinnd monien kohtausten tyostdmista
yhtdaikaisesti. Kohtausten tydstéjarjetys vaihteli projektin tilanteen mukaan. Kohtauk-
set toteutettiin padasiassa siten mika oli tuotantoaikataullullisesti paras ratkaisu. Pro-
jektin aikataulutukseen kaytin Microsoft Office 2007 Excell-taulukkoa, joka sisalsi mo-
lempien graafikoiden tydosuudet(kuva60).

OPINNAYTETY® 09/10 [MAALIS HUHTI
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60 Animaatioprojektin aikataulu; 2D-graafikon tyét merkattu keltaisella palkilla

Animaation ensimmaisen kohtauksen vuoristo rakennettiin 3ds Max 2009ssa ja jalki-
tyostettiin AE CS4ssa. Vuoristo muodostui kahdesta osasta: etu- ja taka-alasta. Etuala
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rakentui yhdesta lappeelleen asetetusta taso-objektista ja neljasta partikkelisuihkusta.
Kolme neljasta “partikkelivanhemmasta” oli yksipolygonisia nelikulmioita ja yksi lierion
muotoinen polygoni- ja taso-objektista mallinnettu 3D-palmu. Suihkun muut osat olivat
kopioita “vanhemmasta” eli “jalkeldisia”(kuva61). Partikkelit teksturoitiin vuoriston puu-
latvustoa esittavalld tekstuurilla(kuva62-64) ja linkitettiin polygonigeometriaan, joka
asetettiin renderdimattomaan tilaan. Taka-alalla oleva maisema rakennettiin yhdesta
suuremmasta taso-objektista, joka asetettiin kuvan taka-alalle. Maisemaan lisattiin
kompositiovaiheessa vield taustakuva(kuva74), joka asetettiin AE CS4n 3D-kameran
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61 Ensimmadisen kohtauksen partikkeliskene 1.kamera 2.valo 3. valon target 4. sumua esitta-
vat taso-objektit

Partikkelivuoriston tehtyani muunsin partikkelit mesher-objektiksi, jonka avulla partik-
kelit muunnetaan per frame -periaatteella objektimuotoon. Tama keventaa raskasta
partikkelindkymaa ja helpottaa partikkelien ja niiden ymparilld olevien asioiden muok-
kausta. Kun vuoriston osat olivat valmiita, renderéin ne .tga-kuvasekvenssiksi. Ren-

dausasetuksina kaytin mental ray +enderdintiasetuksia.

4.3.1 Liskojen mallinnus ja riggaus

Alkuperdinen liskomallinnus on royalty free -mallinnus, jonka latasin internetista ja
muokkasin 3ds Max 2009ssd. Alkuperdisessa mallinnuksessa liskon polygonit olivat
kolmion muotoisia, joka hankaloitti objektin riggausta. Muunsin polygonit nelikulmaisik-
si internetista lI6ytamani detriangulator-ohjelmaliiténndisen avulla, minka jalkeen poistin

liskolta alkuperdisen materiaalin ja tein sille uuden uwv-tekstuurin(kuva66). Lisattyani



62 Puutekstuuri 1

63 Puutekstuuri 2

64 Puutekstuuri 3

65 Ensimmaisen kohtauksen vuoret renderdityna ulos 3ds Max 2009sta
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materiaalit riggasin liskon siivet kdayttamalla laatikon muotoisia polygoneita, jotka ase-
moin liskon siipien mittasuhteiden mukaisesti. Polygonit olivat liskon “luita”, jotka pa-
rentoitiin toisiinsa lineaarisesti(kuva67). Liskojen lentoanimaatio tehtiin kahden eri
animaation avulla. Liskojen siipien iskuanimaatio animoitiin ensin itsedan toistavalla
animaatiosyklilld. Taman jalkeen horisontaalis-vertikaalinen animaatio toteuttiin liskoi-
hin linkitetyn nu/objektin avulla, joka oli liskon “vanhempi”. Kun ensimmainen lisko ja
sen lentoanimaatio olivat valmiita, muut liskot kopioitiin ensimmaisesta versiosta, jonka
jalkeen siiven iskut rytmitettiin eri tahtiin. Animaation fr-nopeus oli 25 kuvaa

sekunnissa.

4.3.2 Ensimmaisen kohtauksen kompositointi

Valitsin animaationi kompositointiohjelmaksi AE CS4n, koska se muistuttaa mielestani
kayttdominaisuuksiltaan paljon Adoben muita ohjelmistoja, joista olen kayttéanyt Pho-
toshoppia, Illustratoria seka Indesignia noin kuusi vuotta. AE CS4sta minulla oli projek-

tin aloittaessani vain puoli vuotta kayttokokemusta.

AE CS4ssa kuvakompositio kootaan yksittaisista tai useista pdallekkaisista muokkaus-
tasoista(engl.layers), joita voidaan my0s sekoittaa foggle switches/modes -toiminnon
avulla keskendaan. 7oggle switches/modes on nappi ohjelmiston kayttdliittyman ala-
laidassa muokkaustasojen alapuolella. Ensimmadisen kohtauksen kompositointivaihe
kasitti kaksi tarkeda vaihetta; varikorjauksen sekda 3ds Maxsta renderdityjen kuvase-
kvenssien yhteentuonnin. Varikorjaukseessa kaytin AE CS4n curves-efektitydkalua, jolla
pystytadan maadrittdamaan kuvan sdavymaailma sekd hue/saturation-efektia, jolla voi

maaritelld kuvan savy-, saturaatio- ja valon suhde toisiinsa.

66 Lentoliskon uwv-kartta



64

=l8ix

T @ 2 E E 831 B i g,

w2 Ae@ T

prebody | |

w1~ 8@

Edt Envelopes.

I~ Vences
Shik G
Fing Locp
I Sekeot Eloment
T~ Backfaos Cul Verues

IV Envelopes.
[V Cross Sections

Bones: Add | Remove
Lr:vxﬂﬁ

vas12

ig—l%lxjn’hullly|H*'ll||£||||$||u$|||x$|nl$u||$HH*l|||$||||$||||}b||||$|n||*||||*||41$||11$;11|‘h rwmnm-:
I |1 ot seected 8 @0 :v[on  zzfon  3|Gw-100 :IM [Seieced B RICE I )
1| Gk o clek-anddiag 1o et oiects 6 [ Add Time Tog seke| I Kyrren. |0 ABEOSE

67 Lentoliskon rigi

Sumun seka pilvien animoinnissa kaytin AEn turbulent displace effect -tydkalua, joka
kayttaa fraktaalia noisea vaaristamaan kuvan mittasuhteita. Efektin arvoja animoimalla
luodaan illuusio liikkeestd, joka maraytyy efektin arvojen mukaan(kuva70). AE CS4ssa
efekti voidaan asettaa adjustment layerille, jota suomalaisten lahteiden mukaan voisi

kutsua "saatotasoksi”.(http://nettisivut.net).

Saatotaso asetettiin muokkauspinossa paallimmaiseksi, jolloin silla pystyi muokkamaan
yhta tai useampaa alla olevaa sdatétasoa samanaikaisesti. Tassa efektissa turbulent
displace effect —tybkalu vaikutti alemmalla tasolla olevaan smoke elementijpg -
kuvaan(kuva68), joka animoi kuvan pikseleita. Kuva on peraisin Video Copilot sivuston

tutoriaalista, jonka avulla sumuefekti toteutettiin.(videocopilot.net®).

Vuoristo varitys rakennettiin AE CS4ssa muokkaustasojen avulla. Tasoja oli kolme ja
niiden savyja maariteltiin curves- ja hue/saturation-efekteilld. Alimmainen saatttason
savy oli sininen(kuva71), toinen pinkki(kuva72) ja paalimmadinen oranssi(kuva73).
Taustakuva tuotiin kompositioon erillisena kuvatiedostona(kuva74) ja taustalla olevat
pilvet rajattiin alkuperdisesta taustakuvan kopiosta erillisiksi tasoiksi mask-tydkalulla ja
animoitiin turbulent displace effect- efektitydkalun avulla. Myds erivariset puustotasot

rajattiin mask-tyodkalulla(kuva72).


http://nettisivut.net/

68 smoke element.jpg
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71 Alimmaisen saatotason nakyma AE CS4ssa
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72 Toisiksi alimman sadtoétason nakyma AE CS4ssa

73 Alimmaisen, toisen ja kolmannen sadtotason nakymat yhtaaikaa AE CS4ssa

66



74 Taustakuva

75 Ensimmadisen kohtauksen maisema ilman pilvia

76 Lopullinen kompositio
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4.4 Toinen kohtaus

Animaation toinen kohtaus tehtiin metronomia esittavastda monikulmaisesta polygoniob-
jektista, 3D-kamerasta, 3ds Maxssa toteutetusta tulipartikkelista, tuulesta seka kom-
positointivaiheessa tyOstetyista pilvista seka kipindista. Metronomi oli vertauskuvalli-
nen symboli meteoriitille, jonka vuoksi metronomin materiaali pyrki muistuttamaan
meteoriittia. Metronomimalliksi valikoitui vanha metronomi, jonka virtaviivainen ja kol-

miomainen muoto istui hyvin kohtauksen tyyliin.

Metronomi  rakennettiin  polygonitahokkaasta, jonka tekstuuri tehtiin  uwv-
tekstuurin(kuva78) seka kohokuviota luovan bump-kanavan avulla. Tekstuuri tehtiin
Adobe Photoshopissa(kuva78). Metronomin animaatio oli my6s yksinkertainen 200
framea pitka pyoriva liike, jonka avulla metronomin muistuttaisi syoksyvaa pommia.

Tulilieskat rakennettiin snow nimisesta partikkelisuihkusta(kuva77 ja 85), joka asetet-
tiin metronomin oikeaan paatyyn osoittamaan viistosti yldspain. Partikkelisuihkun ulko-
nakoa saadeltiin suihkun arvoja muuntelemalla seka particle age(suom. partikkeli-ika)
nimisellda materiaalilla, joka pohjautui keltaoranssiin animoituun no/se- materiaa-
lin(kuva79). Tulianimaatio syntyi kasvattamalla noisen phase- arvoa viidesta viiteen-
kymmeneen 200 framen ajan. Kun metronomi ja tulipartikkeli olivat valmiita, animaatio
renderditiin erillisiksi .tga-kuvasekvensseiksi, jonka jalkeen yhdistin ne yhdeksi kompo-
sitioksi AE CS4ssa.
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77 Metronomi ja partikkelisuihku tyostondakymassa
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78 metronomin uwv-tekstuuri

4.4.1 Toisen kohtauksen kompositointi

Tyo6stotasopinon pohjimmainen taso, 3ds Maxsta renderdity 100 framen pituinen tu-
lianimaatio, oli kuvattu tulta esittédvan partikkelisuihkun etupuolelta. Edesta kuvattuna
partikkelisuihku muistutti pallon muotoista tulipilved, joka toi liiketta ja lampda kuvan
taustalle(kuva80). Seuraavana tasopinossa olivat pilvi- seka metronomin syoksya esit-
tavat kuvasekvenssit, joihin lisasin CC Light Burst 2.5 - ja Channel Mixer —
efektitydkalut. CC Light Burstin avulla lisdsin metronomin hohtoa ja Channel Mixerin
avulla korjailin sen varitysta punertavammaksi. Pilvet olivat yhdesta pilvikuvasta kopioi-
tu kymmenen kuvan pydriva kuvarulla, jonka avulla simuloin metronomin ohi lentavia
pilvia(kuva82). Pilvet olivat ensimmadisen kohtauksen turbulent displace effect -
efektitydkalulla animoitu smoke element. jpg kuvasta tehty kompositio.
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79 Snow-partikkelin parametrivalikko, Particle Age-materiaalin paa- ja alavalikot

80 Still-kuva tulianimaatiosta



81 Metronomi AE CS4 -ndakymassa

82 Pilvianimaatio-rulla
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83 Metronomi- kuvasekvenssi yhdistettyna tuli taustaa seka pilvianimaatioon

-~

84 Still- kuva tulipartikkelisuihkuanimaatiosta

-

85 kompositoitu kuva
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4.5 Kolmas kohtaus; Metronomin rajahdys

AE CS4 —ohjelmaan tuotaessa kohtauksen ymparistd jaettiin kolmeen osaan ja asetel-

tiin 3D-kameran eteen. Maisema jaettiin etu-, keski- ja taka-alaan:

86 Taka-ala

87 keskiala

88 etuala

89 3ds Maxsta renderoity dinosaurus-animaatio

Dinosaurukset tehtiin ensimmaisen kohtauksen tapaan royalty free -mallinnuksista,
jotka muokattiin, animoitiin seka teksturoitiin. Liskojen animaatio rendergitiin Max 2009
-ohjelmasta .tga- kuvasekvenssiksi. Metronomin rajahdys toteutettiin kahden Video
Copilotista |6ytamani tutoriaalin avulla (Videocopilot.net®; Videocopilot.net®). R&jahdyk-
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sen painetta korostava valkoinen kupla animoitiin valkoisella solid /ayerlla, joka on AE

CS4n varillinen saatétaso ja toimii samalla tavalla kuin tavallinen saatétaso.

Lisasin solid layeriin kaksi maskia, jotka muodostivat kuplan muodon(kuva92). Ré&jah-
dyksen tehostamiseksi tein myds muita erillisia tydstétasoja, joiden avulla korostin ra-
jahdyksen vaikutusta ymparistdon, vareihin seka pilviin(kuva93). Varien animoimiseen
kaytin Channel Mixerid seka Tint -efektityfkalua. Pilvet tuotiin AE CS4 -ohjelmaan erilli-
sind kuvina(kuva90) ja pilvianimaatiossa kaytin (turbulent displace effect -

efektityokalua, jonka lisaksi animoin pilven position -arvoa(kuva9l).

4.6 Neljas ja viides kohtaus; Hevisaurusten pesa

Hevisauruksien munat mallinnettiin 3ds Max 2009 -ohjelmassa ja renderdéitiin .tga- ku-
vasekvenssiksi. Munien tekstuuri oli mental ray-materiaalilla arch & designin copper-
asetuksella, jonka vuoksi renderéin munat useassa osassa kayttden 3ds maxn render
passeja; specularia, reflectionia, diffusea seka velocitya. 3ds Maxn render passeja kay-
tetdan silloin, kun renderéitdava kuva sisaltaa paljon elementteja ohjelman toimintaka-
pasiteettiin ndhden tai on muulla tavoin vaikea renderéida. Kayttamalla 3ds Maxn pass
rendering - renderdintiasetuksia kuva voidaan jakaa useampiin tasoihin, jotka voi yh-
distaa yhdeksi kuvaksi kompositointivaiheessa.Tama voi helpoittaa myds kompositoita-
van kuvan muokkausta. Hevisaurus-animaatioprojektissa render passeja kaytettiin He-
visauruksien munien materiaalin jalkitydstoon. Render passien avulla metallitekstuuria,

kiiltoa, varia ja metallimaisuutta oli helmpompi kompositoida, kun materiaali oli jaettu

moneksi erilliseksi .tga-kuvasekvenssiksi.

90 Kolmannen kohtauksen animoitu pilvikuva
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91 Pilvien varit animointiin rajadhdyksen kanssa yhteensopiviksi

92 Painekuplan animointia maskaustyodkaluilla

93 Kolmas kohtaus
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Munien pesa(kuva94) on mattemaalaus, joka lisattiin kohtaukseen jalkityostossa. Lisa-
sin pesakuvaan kirkkautta asettamalla kuvan ylle kopion kuvasta, jonka tilaksi maarit-
telin screen blending moden(kuva95s). Screen mode on AE:n blending mode, joka totte-
lee tiettya matemaattista algoritmia, jonka avulla kuva voidaan asettaa algortimin maa-
raamaan tilaan. Screen mode moninkertaistaa kuvan varikanavien arvot ja tekee niista
yhteisen attribuutin. Lopputulos ei ole koskaan tummempi kuin annetut varit.
(Help.adobe.com 2011?).

Alkuperadisen pesakuvan ylle asetettiin myds solid /ayer, jonka lapindkyvyysarvoa laskin
40 prosenttiin. Taso maskattiin ja siihen lisattiin CC particle world -efekti, jolla tehtiin

pienia valopalloja leijumaan pesan ylle(kuva96).

94 Pesdkuva ilman efekteja

4.7 Kuudes kohtaus; Myrskyinen yo

Kuudennen kohtauksen etuala toteutettiin 3D-elementistd, johon lisattiin ruohoa muis-
tuttava sylinterinmuotoinen partikkelisuihku(kuva98). Ruohon satunnainen sijainti to-
teutettiin mustavalkoisen materiaalin(kuva97) avulla, joka lisattiin maageometriaan.

Sade toteutettiin CC particle World -efektitydkalun avulla, joka lisattiin saatétasolleen.
Saatoétason tilaksi asetin screen ja laskin lapinakyvyytta 50 prosenttiin. Tein kuvan ta-
ka-alan yhdesta isosta taustakuvasta, joka tuotiin AE CS4 -ohjelmaan 3D-nakymén
taka-alalle. Etu- ja taka-alan valiin asetettiin muutama pilvikompositio, jotka toteutettiin

samasta kompositiosta kuin aiempien kohtausten pilvi- ja sumukompositiot.



95 Normaalin pesdkuvan ja screen-tilassa olevan pesakuvakopion kompositio

97 Etualan mustavalkoinen materiaali

77
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Taivaalla valkkyvat salamat toteutettiin exposure-efektitydkalulla, jonka arvoa animoi-
tiin yhden framen valein nollasta 1,50. Exposure-efekti lisattiin omalle adjustment
layerille, jonka vaikutusaluetta rajattiin maskien avulla(kuvat100-101). Haarukoitunut
salama rakennettiin advanced lightning- efektityokalulla(kuval01), joka simuloi sala-
man sahkoista purkautumista. Toisin kuin AE CS4 —ohjelman /ightning-efekti advanced

lightning ei animoidu itsestaan, vaan animaation ominaisuudet ovat muokattavissa.
(Help.adobe.com 2011°)

98 Etuala

99 3D Maxn ndkyma kohtauksen 3D-ndyttamosta
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100 Exposure-efektin vaikutusalueet

101 Advanced lightning-efekti

4.8 Seitsemas kohtaus; sade

Seitsemas kohtaus on toteutettu kokonaan AE CS4ssa. Tein sateen internetista oyta-
mani tutoriaalin seka Trapcoden form -liiténndisen avulla. Liitdnndinen on Red Giant
Softwaren tuote, jolla on helppoa luoda animoitavia kolmiulotteisia muotoja AEssa
(kuval02). Kohtauksen taivas tehtiin yhdesta kuvasta(kuvalO3) ja salamien valketta
animoitiin kuudennen kohtauksen tapaan maskaamalla ja animoimalla kuvan valotusta

AE CS4 ohjelman exposure- efektitydkalulla.



102 Form-pluginilla tehty pisara

103 Taivas-taustakuva

104 still-kuva sadekohtauksesta
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4.9 Kahdeksas kohtaus; Suuri salama

Kahdeksas kohtaus sijoittuu vuoren huipulle, jossa “suuri salama” iskee noitapiirin kes-
kelle. Vuorindkyma ja taivas toteutettiin erillisind kuvina, joita kuvattiin 3D-kameralla
AE CS4ssa(kuvat 106—108). Taivas koostui kahdesta nelikulmaisesta tasosta, jotka ase-
tettiin lappeelleen vuoristondyman ylapuolelle(kuval05). Vuorindkyma tehtiin myds
kahden eri kuvan avulla, etu- seka taka-ala kuvista(kuval07 ja 108).

105 Taivastasot AE CS4 -ohjelman 3D-nakymassa

Noidat tehtiin erillisesté alphakanavoidusta kuvasta, jota animoitin AE CS4 -ohjelman
puppet -tyokalulla. Puppet- tyokalu on efekti, joka toimii deformoimalla tydkalulla valit-
tua osaa kuvasta riippuen siité, missa tyokalun liikkuttamiseen tarvittavat pisteet sijaitse-
vat. Puppet-efektin pisteet maarittavéat sen, mitd osaa tai osia kuvasta voidaan liikuttaa
ja mitka pysyvat paikallaan(kuval09).

Salamat tehtiin advanced lighting -efektin avulla. Tehostaakseni kohtauksen todentun-
tuisuutta kaytin salaman iskiessa noidista kuvaa, jossa salaman valo valaisee noitien
vaatteet ja heittdd hahmoista varjot maahan(kuva110). Kuva nakyi ainoastaan salaman
iskiessa maahan. Salaman valon vaikutukset muuhun ymparistéén kuvasin vuoristoku-
van paadlle maskattullasaatétasolla, johon lisasin ja animoin brightness & contrast -
efektin. Salaman iskupaikkaa tummentaakseni kdytin mustaa maskattua saatoétasoa,
johon lisasin noise-efektin. Maskin reunat oli hdivytetty Mask Feather -arvoja muutta-
malla ja animointiin kaytin lapindkyvyys arvon animointia.



107 Kohtauksen kahdeksan taka-ala

108 Kohtauksen kahdeksan etu-ala
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109 Noitakuva kompositiossa. Keltaiset pisteet ovat puppet-tyékalun kontrollipisteita

110 Salamointiin kaytetty kuva

111 Kahdeksannen kohtauksen lopullinen kompositio
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4.10 Yhdeksas kohtaus; Munien rajahdys

Yhdeksannessa kohtauksessa kamera liukuu kohti salaman iskupaikkaa.Kameran kaar-
taessa oikealle, salaman jattdman kuopan pohjalla makaavat munat rajahtavat pieniksi
osiksi. Kohtauksen maa, munat seka rdjahdys mallinnettiin kokonaan 3ds Maxssa.
Noitien taikomista kuvaavat salamat seka lasipintaa pitkin valuvat pisarat lisattiin ad-
vanced lightning -efektin ja videomateriaalin avulla AE CS4ssa. Videomateriaali oli
internetistd ladattu royalty free- video, joka lisattiin AE CS4ssa saatotasopinon paal-
limmaiseksi maarittden sen tilaksi eli blending modeksi add. 3D-munat ja niiden mate-
riaalit olivat samat kuin neljannessa ja viidennessa kohtauksessa kaytetyt elementit.
Rajahdyksen tein kahdesta eri 3ds Max -ohjelman nakymastd; ensimmaisetd, jossa
munat olivat ehjat ja toisesta, jossa munista oli tehty partikkelikopio Particle Array -
partikkelisysteemin avulla. Particle Array -partikkeliefektia voi kayttaa kahteen eri tar-
koitukseen: objektien “rajayttamiseen” pienemmiksi osiksi(kuvall3) tai osien lisaami-

seen objektiin(kuval14).
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112 3ds Max ndakyma yhdeksannesta kohtauksesta
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113 pinkki geometria alkuperdinen objekti, josta Particle Array -partikkelisuihku(vihreda geo-
metria) emitoi rajahdyksen. Alkuperdinen objekti oli asetettu rendaamattomaan tilaan

Create panel > Geometry button > Choose Particle Systems from the drop-down list. >
Object Type rollout > ﬁ"

Create menu > Particles > [0

Basket used as a distribution object for random particles over its surface

114 Kuva on perdisin 3ds Max -ohjelman help-valikosta(3dsMax2009 2010)

’g ]
S
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115 Kohtauksen maa-materiaalit
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4.11 Viimeinen naytds; Saurukset esittaytyvat

Animaation toiseksi viimeisessa kohtauksessa esittaytyvat animaation sankarit eli Hevi-
saurukset. Hahmot mallinnettiin 3ds Max 2009ssa ja muovattiin normaalikarttojen avul-
la Mudbox 2010ssa. Talla tavoin jokaisesta hahmosta saatiin vahennettya keskimaarin
10 000 verteksig, joka lyhensi hahmojen rendausaikaa merkittavasti.

Jalkitydstossa tehtdavat toimenpiteet olivat kamera-ajo seka ympariston luominen.
Muokkaustasojen jdrjestys madraytyi syvyyssuunnassa kameranakymadn mukaisesti
seuraavalla tavalla 1. taivasta esittava vaalean sininen solid /ayer 2. Taustavuoret 3.
3ds Maxsta renderdity kuvasekvenssi hahmoista seka kalliokielekkeestda 4. pilvet
5. kamera 6. animoitu valo, joka vaikutti ainoastaan ymparistdon(kuval16). Sauruksiin

osuva valokeila animoitiin 3ds Maxin spotlight-valaistuksen avulla.

116 Toiseksi viimeisen kohtauksen tasojarjestys AE CS4ssa; 1. solid layer 2. vuoristokuva
3.hahmot 4. pilvikuva 5.3D-kamera

Valaistus synkronoitiin selostuksen kanssa tuomalla animaation daniraita 3ds Maxiin.
Kaytin tata tekniikkaa myds muissa animaatiokohtauksissa helpottaakseni kohtausten
esikatselua.

Viimeinen kohtaus, jossa kamera vetaytyy taaksepain kuvaten Hevisaurusjoukkoa oike-
alta alakulmasta, tehtiin kokonaisuudessaan 3ds Maxssa varikorjailua seka valais-
tusefektia lukuunottamatta. Kohtauksen 3D-elementit talot, taustalla olevat vuoret seka
maa olivat teksturoitu uwv-kartalla. Talot teksturoitiin ryhmissa niin, ettd useammalla
objektilla oli sama uwv-tekstuuri(kuva120).
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117 Toisiksi viimeisen kohtauksen lopullinen kompositio

118 Hevisauruskapungin kamera- ja perpective-nadkyma 3ds Maxssa

119 Hevisauruskapungin ndakyma ldhempda. Harmaa alue on kuvassa nakyva talojen alla
oleva "asfaltin” geometria
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Viimeisen kohtauksen kompositointi kasitti varikorjailun, logon lisayksen ja vignetoinnin
seka sateiden luomisen Hevisauruslogon ymparille. Vigneten loin AE CS4ssa tumman
lilan saatétason avulla, jonka keskelle lisasin ympyrdan muotoisen maskin. Maskin reu-
noja haivytin Mask Feather -arvoja muuttamalla 170 pixeliin. Lisasin vigneten jokaiseen
aiempaan kohtaukseen myos jalkitydstdssa(kuval23).

Kuvan keskiosan valaistusta tehostettiin valkoisella saatdtasolla, jonka lapindkyvyys
laskettiin 30 prosenttiin lisaten siihen myds glow — seka fast blur-efektit. Glow-efekti
kirkastaa kuvan kirkkaimpia ja niiden ymparilld olevia pikseleitd luodakseen kirkkaan,
ylivalottuneen oloisen hohteen. Logon sateet luotiin myds tahden muotoisten moni
sarakkeiseksi maskatun saatdtasojen avulla, jotka oli asetettu kuvassa logon taakse.
Fast blur -efekti muistuttaa gaussian blur -efektia, mutta toimii nopeammin ja on ko-
neelle kevyempi kasitelld. Jos haluaa tutustua aiheeseen syvemmin Stu Maschwitz ver-
tailee blogissaan ProlLost blog Box Bluria, Fast Bluria seka Gaussian Blur —efektia toi-
siinsa osoitteessa: http://prolost.com/blog/2006/3/2/a-tale-of-three-blurs.html.
(Help.adobe.com 2011°).

120 Talojen uwv-materiaali


http://prolost.com/blog/2006/3/2/a-tale-of-three-blurs.html
http://prolost.com/blog/2006/3/2/a-tale-of-three-blurs.html
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121 Taustalla olevan vuorisiluetin materiaali

122 Viimeisen kohtauksen pilvimateriaali

‘---P-.d“g-

123 Viimeisen kohtauksen lopullinen kompositio

5 Yhteenveto

Opinndytetyon projektiosuuden tydstaminen kesti puoli vuotta, jonka liséksi opinndyte-
tydn kirjallisen osuuden tyéstaminen vei melkein yhta kauan aikaa. Yhteinsa opinnadyte-
tyon tekemiseen on vierahtanyt vuosi, jonka aikana olen oppinut paljon ja saanut uusia
ajatuksia myds tulevaisuudesta. Ymparistdmallintamisesta kiinnostuneena olen harkin-
nut mm. jatko-opiskelua ulkomailla sekd lahempaa tutustumista markkinointiin ja digi-

taalisen kuvan kompositointiin.



90

Opinndytetyoprojekti eteni padasiassa jouhevasti, vaikka osoitti myds sen, ettei opin-
naytety® ole nopeaan animaatiotuotantoon paras mahdollinen tydskentelymuoto. Ko-
kemattomuus ja uuden tiedon hankkiminen tydskentelyn yhteydessa eivat ole par-
haimmat mahdolliset evaat projektin onnistumiselle. Opinndytetydn tekeminen naytti
projektiin sitoutumisen tarkeyden ja sen, ettda animaation ulkoasu, tydstdajan pituus
seka rahoitus on suositeltavaa olla sovittuna etukdteen. Talta pohjalta seka asiakas
etta tydntekijat voivat sitoutua yhteiseen projektiin paremmin. 3D-grafiikan tekeminen
vaatii paljon aikaa ja siihen on kaikkien syyta varautua etukdteen. Kannattaa varmis-
taa myos, ettd asiakas on asiasta selvilla ja tietda vaihe vaiheelta etukateen, miten
tydstaminen edistyy.

Toinen ongelma, joka aiheutti hdmmennystd, oli kysymys kummassa ohjelmassa mai-
seman yhteenkoostaminen ja kamera-ajojen toteutus olisi jarkevampaa toteuttaa; Au-
todeskin 3ds Maxssa vai AE CS4ssa? Vastaus selvisi useimmiten pohtiessani pitdisikd

maisemaan lisata efekteja ja jos niin minkalaisia ja mihin.

Vapaus toteuttaa omia nakemyksidan toi tydskentelyyn paljon iloa, vaikka projektissa
olisi ollut hyva olla vield yksi henkild mukana. Han olisi vastannut kokonaan 3D-
mallintamisesta, jolloin jalkikasittely olisi jadgnyt padvastuualueekseni. Tama olisi keven-

tanyt ty6taakkaani seka mahdollistanut lyhyempien ty6paivien pitamisen.

Projektin tekeminen auttoi ndkemaan 3D-grafilkan myds laaja-alaisempana toimialuee-
na, joka sisaltdad monia eri tehtdvid mallintamisen ja animoimisen lisaksi. Liikkuvanku-
van ja animaation historiaa tutkiessani sain kokonaisvaltaisemman kasityksen myds

likkuvan kuvan tuotannosta seka 3D-grafiikan kehityksesta.

Hevisaurus-animaatiota ei julkaistu yhtyeen ensimmaiselld DVD:lld rahoituksellisien
ongelmien vuoksi. Animaation tekijat antoivat yhtyeen tuottajalle tarjouksen animaati-
on ollessa valmis, joka lahetettiin levy-yhtidlle, joka ei vastannut tarjouspyyntdon. Ta-
man animaationtekijat tulkitsivat tarjouksen hylkdykseksi. Tuohon aikaan yhtyeen oi-
keuksien omistajuudessa oli myds kiistaa, joka lienee ollut myds syy projektin vesitty-

miselle.
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Projektin tekeminen ei silti ollut suinkaan turhaa, silld animaatioprojektin vetdja seka

sen jasenet saivat animaatiosta hyvan ndyttotyon itselleen, mika on poikinut mydhem-

min lisaa toita animaation tekijoille. Projektin tekeminen auttoi myds ymmartamaan

paremmin projektitydskentelyn haasteita ja antoi paljon kokemusta tulevaisuutta var-

ten.

Koko projektin osalta tahtoisin kiittda kaikkia projektiin osallistuneita henkilita siita

panoksesta, jonka jokainen projektiin osallistunut henkild antoi tyon eteen. Etenkin

Jussi Jahkolalle suuret kiitokset hienoista materiaaleista, jotka han toteutti animaatioon

seka Mirka Rantalalle mahdollisuudesta toteuttaa animaatio.
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1 Hevisaurus —animaatio 1min 30 sek

Minuutti 30 sekuntia pitka lasten lyhytanimaatio lasten heviyhtyeen Hevisauruksiensyn-

tytarina, joka pohjautuu Syntytarina nimiseen kertomukseen, joka l6ytyy yhtyeen
debyyttialbumin ensimmaiselta raidalta.



Liite 2
1(1)



