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Tein elokuvaan visuaalisia efekteja, joiden avulla elokuvaan luotiin tarinallisia
elementteja joita ei ilman efektity6ta olisi saatu toteutettua. Kuvattua materiaalia
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johonka osa elokuvan tarinasta sijoittui.
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Memory of Tomorrow is a 30min shortfilm directed by Pekka Saari. The film
tells a story about endless life, love and death. The film was produced in
TAMK University of Applied Sciences during years 2007-2010.

I made visual effects for the film, which was used to produce elements
which would have been impossible to achieve without the help of effects. By
manipulating the already shot material, we built for example the futuristic
city environment where part of the story is based.

My primary target in this project was to make photorealistic visual effects
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Secondary target for me and also other crew was to integrate the visual
effects work as tightly as possible to the movie making process.
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1 Kasitteet

1.1 Elokuvan erikoistehoste

Erikoistehoste on kuvaushetkelld aikaansaatu efiektien rajahdys tai keinotekoinen
lumisade. TAma kasite on usein kaytetty myos kuuatimateriaaliin jalkikateen
tehdyista muutoksista, mutta vaarinymmarrystertadiseksi kaytan erikoistehoste

kasitetta ainoastaan suoraan kameralle kuvat@btssteista.

1.2 Elokuvan visuaalinen efekti

Elokuvallisessa tarinankerronnassa on jo elokuyatyajoista lahtien nahty erilaisin
tekniikoin toteutettuja visuaalisia efekteja. Nawguaaliset efektit pitavat sisallaéan

kaikki kuvattuun materiaaliin jalkikateen tehdyt atokset.

1.3 Digitaalinen visuaalinen efekti
Nykypaivana naiden elokuvan visuaalisten efektiemliseen kaytetaan tyokaluina
tietokoneita, jotka toimivat digitaalisesti. Tastidee nimitys digitaalisille visuaalisille

efekteille.



2 Spektaakkeli vai tyokalu?

Ala-asteella erds luokkakaverini sanoi valitessarghtessé katsottavaa elokuvaa, etta
"Katotaan ny paljon mieluummin Die Hard 2! Siin& paljon paremmat
erikoistehosteet.” Kyseisesta kommentista voi pigtetta visuaalisilla efekteilla voi,
ainakin jollekin rajatulle kohderyhmalle, olla itsarvo. Tassa tapauksessa sitaatin
sanoja oli ala-asteikdinen poika, mutta sama nakeraiolla myods varttuneemmilla
henkil6illa. Mission Impossible 111 (2006) Suomegskaistun dvd:n takakannessa
lukee (Leena Virtanen, HS 2006) "Juoksevassa (Bsigsen edelleen ytya enemman
kuin kymmenessa erikoistehosteessa yhteensa.”

Perinteisen elokuvan ystavét kavahtavat ajatustzaallisista efekteista itseisarvona
katsojalle. Keskusteltaessa visuaalisten efekbehsta elokuvassa, tarkein kysymys on
kenties mita visuaaliset efektit voi antaa elokle/aMelko vahvasti vallalla oleva
kasitys on, etté visuaaliset efektit ovat ainoassbmanruokaa, eivatka tuo juurikaan
lisdarvoa elokuvan sisimmalle, tarinankerronndési osa ihmisista ndkee asian
nain? Mihin tama ajatus perustuu? Tassa luvusskauoesiin ajatuksia ja
ennakkoluuloja visuaalisten efektien luonteestaaadisena spektaakkelina.

2.1 Tron ja Matrix

Yksi ensimmaisista runsaasti visuaalisia efektgjadigntaneista elokuvista on Steven
Lisbergerin ohjaama Tron (1982). Elokuva kertooregta ohjelmoijasta nimelta Kevin
Flynn, joka joutuu osaksi huippusalaista teknoltagmojektia, joka pystyy siirtdmaan
ihmisen digitaaliseen muotoon osaksi tietokonegalolistoa. Kevin siis 16ytaa itsensa
tietokoneohjelman sisélta, joka on visuaalisestaiktu hyvin raikealla 3d-grafiikan
kaytolla. Suurimman osan elokuvasta Kevin viettésa virtuaalitodellisuudessa, joka
on enimmakseen sen aikaisilla tytkaluilla toteutedd-grafiikan nakdista.



Kyseinen elokuva ei saanut kovin [amminta vastaaaotleison keskuudessa.
Pohtimalla syitd elokuvan huonoon menestykseenaangaatya kahteen
vaihtoehtoiseen syyhyn: 1) 3d-grafiikka oli yksinkgsesti rumaa katsottavaa, eika
yleisd sen takia viihtynyt tai 2) Elokuvan kasikitus ja kerronta oli huonoa, eiké tarina
osannut viihdyttaa yleisda. Jos taas pohtii syitésnWalt Disney Pictures suostui
kustantamaan kyseisen elokuvan tuotannon, suuyitééyin saattaa olla nimenomaan
jo edellda mainitut ennenndkemattomat visuaalissktéf Vaikkakin Tron:in visuaaliset
efektit kalpenevat teknisesséa toteutuksessa nykiipdehosteiden rinnalla, voisi uskoa
ettd elokuvan julkaisuvuonna 1982 monia kiinndst iefektit enemman kuin elokuvan
tarina. Vertauskuvallisesti voisi sanoa, etta Tebrkuin amatodorisirkus, jossa on vain

yksi taitava elefantti.

Tronin kaltaista spektaakkelihakuisuutta on visiséerh efektien kaytdossa néhtavissa
edelleen. Tamé& spektaakkelihakuisuus ei rajoitaadtaan huonosta kasikirjoituksesta
karsiviin elokuviin, vaan myds monet hyvat ja hdlaléehdyt elokuvat sisaltavat
visuaalisia efekteja, joiden ensisijainen funktiolooda valkokankaalle spektaakkeli.
Matrix (1999), jonka tarina niinikdan sijoittuu keitekoiseen todellisuuteen, esitteli
runsaan efektienkéayton lomassa mielenkiintoisenaafisen efektin nimeltd&n "bullet
time”. Efekti ikdaankuin pysayttaa elokuvan ajarténokin samalla esittden kuvaa
likkuvasta kamerasta. Arkitodellisuudessa tamé&&ysin mahdotonta, minka vuoksi
efekti oli myos katsojille mielenkiintoinen. Vaikkia efektin kaytolle kyseisesséa
elokuvassa on myds kerronnallinen funktio - avatisdéjalle paahenkildiden nakokulma
maailmaan - oli sen merkitys visuaalisena spekialaidk hyvin huomattava. Kyseisen
elokuvan markkinointi nojasi melko vahvasti tamatt&isiin visuaalisiin efekteihin.
Matrix kerasi lipputuloja lahes 500 miljoonaa daba joka oli vuonna 1999

julkaistuista elokuvista viidenneksi paras saavutBexOfficeMojo.com)

Voidaan todeta, ettd Matrix verrattuna Tron —elaar, pystyi ennennakemattomien
efektiensa lisaksi kertomaan tarinan mielenkiirgliéstavalla. Visuaalisten efektien
funktio spektaakkelina ei siis ole taysin pahastatta yksindan visuaaliset

spektaakkelit eivat kanna elokuvaa menestykseen.



2.2 Visuaaliset efektit tydkaluna

Edellamainitut esimerkit Tron ja Matrix kuuluvab&lvien joukkoon, jotka ovat
yrittdneet menestya ennenndkemattomien erikoisteidessa avulla. Toinen onnistui
erinomaisesti luomaan jotain uutta koko elokuvanalts ja sai ihmiset
elokuvateattereihin katsomaan uudenlaisia inmeitiokankaalla. Tama
spektaakkelihakuinen joukko edustaa tavalliselletkajalle elokuvan visuaalisten
efektien jonkinlaista lippulaivuetta, vaikkakin &llisuudessa tamankaltaiset visuaaliset

efektit ovat hyvin pieni marginaali visuaalisterldien kaytosta elokuvissa yleisesti.

Elokuva on ensisijaisesti tapa kertoa tarinoitakka aanen voimaa elokuvassa ei pida
vahatelld, voidaan olettaa, ettéa kuvallinen kewamt tarkein osa elokuvaa. Kuvallisen
kerronnan mahdollisuudet ovat kuitenkin perintdisegautuneet siihen ymparsivaan
todellisuuteen, minka kamera pystyy tallentamaasu&aliset efektit on kehitetty
vapauttamaan elokuvan kuvallista kerrontaa naggtituksista. On siis tarkeaa
huomioida, ettd visuaaliset efektit eivéat ole ard@h spektaakkelielementti elokuvan
sisélla, vaan ennen kaikkea tyokalu tukemaan kistalkerrontaa tilanteissa, joissa
halutun tapahtuman kuvaaminen suoraan kameradielidin haastavaa, kallista, tai

taysin mahdotonta.



3 Ennakkoluulot ja vaara tieto

Visuaalisia efekteja kohtaan on havaittavissa mglaigesti vallalla olevia
ennakkoluuloja ja vaaria kasityksia. Esimerkki: ¥Kam eraalle kaverilleni
lopputy6projektistani, ja siita ettd teen elokuvaeuaalisia efekteja. Selostin elokuvan
synopsiksen lyhyesti, minka jalkeen kaveri kysy&éNiin tuleeko siina lopussa sit
kuitenkin jotain actionia?” Henkilon esittama kysysroi esiin ennakkoluulon, etté jos
elokuvassa on paljon visuaalisia efekteja, niitkaytetty luomaan jotain erikoista,
kuten toimintakohtauksia. Tama kasitys ei ole sggan ainoa, vaan visuaalisten
efektien kayttoéon ja niiden tekemiseen kohdistwnaakkoluuloja on hyvin paljon, ja
monet niista varsin vaaristyneita. Naihin ennakktdihin eivat ole takertuneet
ainoastaan kaverini kaltaiset tavalliset kuluttayaian myds elokuva-alalla
tydskentelevat henkilot. Seuraavissa luvuissa nassan muutaman yleisen
ennakkoluulon, pohdin mista se on peraisin, ja nikdodenmukaisempi tieto

korvaamaan taman kasityksen.

3.1 "Visuaaliset efektit eivat tuo mitdan uutta tar inaan”

Monet nakevat edelleen visuaalisten efektien kapititapuolisena ja kosmeettisena
ty6kaluna. Tama on melko ymmarrettavaa, silla jayjammin mainitut
spektaakkelimaiset, silmaan pistavat efektit takdénonesti ainoastaan elokuvan
visuaalisen ulkonaoén kiillottamiseen ja katsoji@ukutteluun. Voidaan huoletta todeta,
etta esimerkiksi Matrixin "bullet time” —efekti &ilo tarinankerronnalle kovinkaan
paljoa lisdarvoa, mutta samalla kuitenkin jaa ka&aanieleen selkeana visuaalisena

efektina.

Toisessa aaripaassa (joka edustaa suurinta oddiyété) ovat visuaaliset efektit, joita
ilman kasikirjoituksen filmatisointi olisi mahdottay ja joihin ei katsoja kiinnita
efekteina useinkaan huomiota. Hyvana esimerkkiligidésta efektistd on Lieutenant
Danin jalat elokuvassa Forrest Gump (1994). Tarkeskivaiheilla Dan menettaa
molemmat jalkansa Vietnamin sodassa, minka jalkslanhon poistettu kuvasta

keinotekoisesti. Samassa elokuvassa on pilvin pimastaavia hieman



hienovaraisempia visuaalisia efekteja, jotka oaahan kerronnan kannalta
valttamattomia, mutta jotka eivat anna katsojillarjkaan vihjeita olemassa olostaan.
Sen lisaksi ettd Forrest Gumpin visuaaliset efektgt teknisesti huolella tehtyja,
kasikirjoittaja Eric Roth ja ohjaaja Robert Zemec@vat tehneet allistyttavaa tyota
kayttdessaan visuaalisia efekteja tarinankerrotueana, tehden niisté ikdankuin
nakymattomia ja luonnollisia elokuvan katsojillérian illuusion olisi voinut pilata
yksikin ilmeisempi tai suorasukaisempi efekti, esikiksi kuva Danin jalkojen

rajahtamisesta irti.

3.2 "Visuaaliset efektit nayttavat aina efekteiltq”

Visuaalisten efektien uskottavuuteen Kiinnitetéitkyvasti suurta huomiota. Jos
tekeilld on fiktiivinen mutta kuvalliseen realismipyrkiva elokuva, efektien on
sulauduttava taydellisesti muuhun kuvattuun meaaéinea Tahan ei aivan kaikki efektit
ole ylténeet, edes nykypaivaisia tyokaluja kayesttd. Voidaanko tasta syyttaa itse
efektia tai sen tekijaa? Asiaa tulisi pohtia kokemaltaisesta nakdkulmasta, jossa
otetaan huomioon koko elokuvakokemus mukaanlukésikkjoitus, kuvakulmat,

leikkaus ja katsojan havainnointikyky.

Aiheeseen liittyen voidaan vertailla elokuvia Masted Commander: the far side of
the world(2003) sek&irates Of The Carribean: the curse of the blackrnp€2003).
Elokuvia yhdistad kaksiosaisen nimen ja valmistwonslen lisaksi myos efektikuvien
maara. Pirates sisaltaa noin 600 ja Master and Gordar noin 750 efektoitua kuvaa.
Elokuvia katsellessa olettaisi, etta Pirates sisgilteilusti enemman efekteja verrattuna
Master and Commanderiin, mutta tosiasiassa tilam®isin pain. Efektien luonteessa
ja niiden kayttotarkoituksissa on kuitenkin suweraja. Master And Commander luo
hyvin realistisen kuvauksen brittilaisen sotalaitannasta 1800-luvulla sodassa
Ranskaa vastaan, kun taas Pirates of the Carribeddaysin kuvitteellisen kertomuksen
vahvoja fantasiaelementteja kayttaen. Voidaan saettiajos jokin efekti Pirates of the
Carribeanissa "nayttaa aivan efektiltd” tai on egpé@dtava, syy tahan I6ytyy jo elokuvan

kasikirjoitusvaiheesta. Kun keskiaikaiset purjedditaistelevat Atlantilla, ei katsoja
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epaile ndkemaansé, mutta siin& vaiheessa kun rpehgaissa lymyava jattilaiskalmari
tulee ja halkaisee laivan kahtia, alkaa yllattavasektit nayttaa efekteilta”

Se mita efekteilla naytetaan on useimmiten se, kaitéojan on hankala uskoa tai mihin
hanen on hankala samaistua. Visuaalinen efektaomgmmmillaan ainoastaan viestin
valittdja elokuvan elokuvan vision (ohjaaja/kagikiius/leikkaus) ja katsojan valissa.

3.3 "Visuaaliset efektit ovat kalliita ja aikaa vie  via”

Tarkasteltaessa noin sadan kalleimman elokuvaarttmtudjetteja on huomattavissa
ettd lahes kaikissa on kaytetty suuria maaria waisia efekteja. Tama ei kuitenkaan
tarkoita sita, etta itse visuaaliset efektit olegipaisuttaneet elokuvan budjetin
tahtitieteellisiin numeroihin. Esimerkiksi hyvin maasti visuaalisten efektien kayttoon
nojautuvan elokuvamerminator 3: Rise of The Machin€003) budjetista kului noin
20 miljoonaa dollaria visuaalisiin efekteihin, katesbudjetin ollessa 187 miljoonaa
dollaria. (Wikipedia, movie budget) Visuaalisterldfen prosenttiosuus oli siis noin
10%. Summa ei ole kovin suuri ottaen huomioonletsisen elokuvan toteuttaminen

ilman visuaalisia efekteja olisi ollut tdysin mahaiata.

Suurten Hollywood-leffojen budjeteissa olevat nuobhdéwuitenkin kertovat vain pienen
osan totuudesta puhuttaessa visuaalisten efekiigamknuksista. Esimerkiksi
Terminator 3:n kaltaisen elokuvan visuaalisten eéektekemiseen kuluu noin puoli
vuotta sadan hengen tyoéryhmalta, voidaan yksinistatafekteja tehda viikossa tai jopa
parissa paivassa. Tama kuitenkin maarittyy taykahtm luonteen, kuvan keston,
kaytettavien tyokalujen ja ennen kaikkea itse efghh osaamisesta.

Omassa lopputyoprojektissani térmasin useasti wéliisityksiin ajantarpeesta
visuaalisten efektien tekemiseen. Vaikkakin yritimsulauttaa visuaaliset efektit
mahdollisimman hyvin muuhun tuotantoon ja jakaatnmfaatiota efektitydsta kaikille
mukana olleille, silti moni hammastyi kuullessaamem kauan efektikuvan tekeminen
todellisuudessa vie aikaa. Leikkaustyon ollesdayjgissa vaiheessa kokoonnuimme

koko jalkituotanto-osaston kanssa miettimaan tapaaraikataulua elokuvan
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valmistumiselle. Arvioidessani, etté efekteihin nsenoin kolme kuukautta leikkaaja
totesi hammastyneena luulleensa, etta efektity@hémisi ainakin yli vuosi.

Yleinen kasitys efektien korkeista kustannuksist&yvin paikkaansa pitavia 70- ja 80-
luvulla, jolloin viela iso osa prosessista tehlinva kuvalta kasityonad. Prosessi kasitti
erilaisten maskien maalaamista kalvoille, kalvdiemaamista filmille kuva kerrallaan,
valottamalla filmilla olevan maskin lapi eri kuviéllekkain toiselle filmille ja niin
edelleen. Tydskentelytavat olivat erittéin hitaitanka lisédksi laitteet ja materiaali
olivat uskomattoman kalliita. Tasta on kuitenkiftuwpitkalle, ja samanlaisia
efektikuvia voi nykypaivana tehda parissa tunnigsden tekemiseen 80-luvun alussa

olisi kestanyt kenties viikkoja.

Visuaalisia efekteja kaytetdankin kokoajan enemtaétkaamaan kuluja budjetista,
eika lisddmaan niita. Taman on mahdollistanut tg&a ja tekniikan kehittyminen
seka tietenkin tietotaito efektien kaytosta elolasaa Esimerkiksi jos elokuvan tarina
sijoittuu koskemattomalle maaseudulle, ei kuvausi§a valttamatta tarvitse kuljettaa
Lappiin paastaksemme eroon ylimaaraisesta asutiakisevoimalinjoista, vaan ne
voidaan poistaa jalkitydond. Nain voidaan saavudtagia saastoja

tuotantokustannuksissa.
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4  Efektityd — elokuvan elintarkea osa vai erillinen
tyOvaihe?

Elokuvan tuotanto jaetaan perinteisesti kolmeetyéxiaiheeseen, jotka ovat
esituotanto, tuotanto ja jalkituotanto. Yleisestil&lla oleva kasitys on, etta visuaaliset
efektit tehd&éan elokuvaan kuvausten paatyttya)a&deinutun kolmijaon
viimeisimmassa vaiheessa, jalkituotannossa. Tatda pysin paikkansa. Itse efektit on
viisainta tehda vasta silloin, kun kuvaleikkausappusuoralla, jolloin varmistetaan
etta efektitydssa kasitelladn ainoastaan ne kiotég tulevat jaamaan lopulliseen
leikkaukseen. Tama kasitys efekteista puhtaagity@tannon tydvaiheena on kuitenkin
hieman epaedullinen. Jotta visuaalisten efektigté&alisi mahdollisimman

hyodyllista, ja ennen kaikkea kustannustehokastigj efektityt integroida koko

elokuvan tuotantoon esituotannosta lahtien.

Tama on yleisesti kaytdssa oleva tydskentelytajeknvauksessa, aanityéssa ja
lavastuksessa, mutta efektityon siséallyttdminerksideoko tuotantoprosessia on
edelleen hyvin harvinaista. Amerikassa efektityd@egroiminen muuhun tuotantoon on
alkanut muodostua jo yleiseksi kaytannoksi, muttaressa erittdin harva tuotanto on
l&hestynyt visuaalisia efekteja néin avoimesti.

4.1 Efektityo kasikirjoituksessa

Esimerkki: Elokuva on kasikirjoitusvaiheessa. Ofgga kasikirjoittaja tapaavat
tuottajan kanssa, ja he keskustelevat kasikirjsgnlkkohtauksesta, jossa
monituhatpainen vakijoukko kavelee eduskuntataterreosoittamaan mieltaan.
Kohtaus on hyvin tarkeé elokuvan kerronnan kannaitéta sen toteutus koetaan liian
hankalaksi ja kalliiksi toteuttaa. Kasikirjoitustauutetaan valittamaan ihmisten

epatyytyvaisyys katsojalle muulla tapaa.
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Kyseiseen tilanteeseen olisi kuitenkin voitu |0ykédkkia tyydyttava vaihtoehto
visuaalisista efekteista. Kohtauksen toteuttamadknperaisen kasikirjoituksen
mukaisesti olisi kuvaméaarasta riippuen voitu visiséen efektien avulla voitu toteuttaa
murto-osalla resursseja verrattuna oikean ihmigjadkuvaamiseen lokaatiossa.
Tarinankerronnallisten rajoitteiden poistaminerkartenkin vain yksi argumentti sen

puolesta, ettd efektityo tulisi sisallyttaa elokingtannon ytimeen.

4.2 Efektityd kuvauksissa

Jotta kuvatun materiaalin kasittely jalkeenpainistuisi mahdollisimman helposti,
efektoijan on hyva olla lasna kuvauksissa. Taménonille jo itsestdanselvyys, mutta
silti monet tuotannot kuvaavat materiaalin, minkiigen se vain toimitetaan
myo6hemmin mukaan tulleelle efektoijalle jalkika##eaksi. Tama ei monestikaan
tuota taysin mahdottomia ongelmia kuvien efektaintinutta hyvin epaedullista se
kuitenkin on. Voidaankin sanoa ettd 10 minuuttekatytta kuvauksissa vastaa 10
tuntia efektity6ta jalkituotannossa Ongelmia tuattseimmiten chromapintojen
vaaranlainen kayttd, esimerkiksi green-/bluesciééks. luku 5.1) on kaytetty aivan
turhan paljon paikoissa joissa sita ei olisi tawidinkaan. Myos kuvausten
dokumentointi tekemalla muistiinpanoja ja ottamalid-kuvia voi sdéstaa

jalkituotannossa tapahtuvasta efektitydsta huomatt@aljon aikaa.

Kuvauksissa voi mygs tulla vastaan ongelmia, joissaaaliset efektit voivat olla
avuksi. Opinnéayteelokuvassani Huomisen Muistodtéen useita tallaisia tilanteita.
Monet niista liittyivat lavasteiden ja rekvisiitpmiutteellisuuteen tai hajoamiseen

kuvauksissa, kuten seuraavissa esimerkeissa.

Olimme varanneet yhden paivan ulkokuvauksiin Sam€inessa. Kohtauksessa
padhenkil6 syo hattaraa, joka kuvatessa ostettimiphiiston hattarakojusta. Hattara
kuitenkin huomaamattamme suli kuvausten aikanajjaeisimpina kuvatuissa

lahikuvissa hattara oli sulanut jo aivan muodottksnaeika siis nayttanyt enaa lainkaan
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samalta hattaralta. Hattarakoju oli jo mennyt kiji@mmeka saisi mistaan uutta
hattaraa. Ohjaaja oli tdsta hyvin huolissaan, karmogimme etta tekisin naihin kuviin
hattaran uudestaan jalkeenpain. Jatkoimme siisulsed loppuun ilman huolta pilalle

menneista kuvista.

Toisessa kuvaustilanteessa kuvasimme erasta ultanksta Finlaysoninkadulla. Meilla
oli rekvisiittana pieni kioskikarry, jota henkil§dnsi sivussa olevista kahvoista.
Kuvauspaikalla oli hieman kalteva maa ja karryskeakaidntyvat pyorat. Nama yhdessa
tekivat karryn tyontamisesta taysin mahdotontaj élinen henkilo ollut tukemassa
karrya sivusta. Ehdotin, ettd toinen henkild metuikemaan kéarryd sen tyontamisen
ajaksi sivusta, silla avustajan voisi poistaa ktevg@kikateen. liman tata vaihtoehtoa
olisimme olleet kyseista kohtausta kuvatessa ssarngslassa tiukan kuvausaikataulun

takia.

4.3 Efektityd muussa jalkituotannossa

Kasitys, etta efektityd on ainoastaan osa eloky&tkituotantoa, on jo itsessaan
vaaristynyt, mutta usein efektityd nahdaan jopkignd osana muusta jalkituotannosta.
Esimerkiksi kuvaleikkaus on monesti hyvin riippuvan visuaalisista efekteista, niiden
intensiteetista ja liikkeesta. Jos leikkaus lyodidioon ilman efektikuvia, lopputulos
voi olla melko yllattava, kun raakamateriaalin @di& vaihdetaan efektoidut kuvat.
Sama ongelma patee myo6s &anitydhon, jolloin &&kildeal valttamatta tieda lainkaan
minkalaisen kuvan péaélle on aania tekemassa. Teildla vaihtoehtona kuvien
efektointi ennen kuva- ja danileikkausta, sill#ogil tehtaisiin tolkuttomat maarat turhaa
tyota. Jarkevin tyoskentelytapa onkin tehda efekdieaina tarpeen vaatiessa
luonnosversioita niihin kuviin, jotka nayttavat y@é leikkaukseen. Usein nykyaikaisia
tyOkaluja kaytettdessa voidaan taméa tyo hyodyrittéd kokonaan lopullisia
efektikuvia tehtaessa, jolloin tyota ei mene hukkaa
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Elokuvass&ohtalon Kirja (2003kaytetaan melko paljon erilaisia visuaalisia efgkte
Elokuvan dvd:lla olevissa making of —haastattekuisssitellaan efektitydtd muun
prosessin sisalla. Naissa haastatteluista tulistisérai, ettéd kyseisen elokuvan kohdalla
olisi voitu efektityon integrointi tehda paremmkuyten seuraavista esimerkeista

iimenee.

Aanisuunnittelija Erno Kumpulainen kertoo kokemuskaan tehdessaan aania kuviin,
joihin oltiin suunniteltu tehtavan visuaalisia etigji. Han kertoo, etta oli melko
haastavaa tyoskennella sellaisen kuvan kanssa,goetkeastaan tieda milta se lopulta
nayttaa: "Sitten kun sd néat sen kuvan valmiingenonkin jotain ihan muuta. Et siind

mielessa se oli kylla aika vaikeeta.” (KohtalonjKidvd - levy 2)

Visuaalisista efekteistd samassa elokuvassa osagastollut Lasse Kilpia kertoo
elokuvan lopussa olevan avaruuskohtauksen teket@igasidssa kuvassa nahdaan
kaukaa kaksi avaruusalusta, joista toinen katokekt&ija oli kayttényt kuvan
tekemiseen melko runsaasti aikaa ja nayttanyt lappksen ohjaaja Tero Molinille.

Ohjaaja oli ollut muuten tyytyvainen, mutta todentse on nyt vaara alus joka katoaa.”

4.4 Efektoija tyoryhman jasenena

Elokuvan tekeminen kokonaisuudessaan vaatii hyimivaa tiimityoskentelya.
Etenkin kuvauksissa ryhman tulisi toimia mahdatiman saumattomasti, jotta
lopputulos olisi toivotunlainen. Aanittajat, lavagtt, kuvaajat ja valaisijat ovat jo
elokuvan synnysté asti toimineet yhdessa ottaesensa huomioon ja kunnioittaen
toistensa tyota. Efektoija on kuitenkin edelleemiea silmisséa lievasti kummajainen
elokuvan kuvauspaikalla. Tahan on tietenkin omghs§, silla monet efektoijat,
varsinkaan Suomessa, eivat ole niin kokeneita nelmkuvatuotantoprosessin kanssa

kuin esimerkiksi kuvaaja tai valaisija.
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Efektoijan sivuun jattaminen tai jattaytyminen, ity mikd tahansa, on kuitenkin
erittdin huono asia koko tuotannon kannalta. Sijattdmisella en tarkoita tietenk&éan
taydellista sivuuttamista, vaan lahinnd keskustaienyden heikkoutta ja estoja kysya ja
varmistaa asioita. Naméa ryhman jasenten yhteistyéikaloittavat seikat voivat johtua
yhtalailla efektoijan oma-aloitteellisuuden puusiekuin myos muun tydryhméan

aennakkoasenteista efektoijaa kohtaan. Ongelmasomsgin molemminpuolinen.

Kuvatessamme Huomisen Muistoa, oli moni tyéryhn@aen ensimmaista kertaa
tekemisissa efektitydn kanssa. Efektitydn ja mwgatadnnon saumaton yhteistyo tuli
tarpeeseen, kun kuvasimme yhden kohtauksen laligistigin greenscreen
ymparistdssa, jossa siis ei ollut vihreiden chromiapen lisaksi paljoakaan oikeita
lavasteita. Sain jatkuvasti kysymyksia siitd, nkit&iin tullaan lisaéamaan jalkikateen ja
milla tavalla mikakin asia kuvauksissa vaikutta@kéitdihin. Vaikkakin tuo
kuvauspaiva oli itselle erittéin kiireinen jo munken, niin yritin parhaani mukaan
vastailla muiden kysymyksiin ja tehda tilantees&hdollisimman selkea ja mukavan
niille, jotka eivat olleet ennen toimineet vastassamymparistossa. Adnittaja oli
esimerkiksi hyvin tyytyvainen kun ilmoitin, ettdl&iei ole mitd&n valia onko

mikrofonipuomi kuvassa vai ei.
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5 Visuaaliset efektit — rajoite vai vapaus?

Yleisesti ajatellaan, etta visuaalisten efektideisinen elokuvaan on melko
monimutkainen prosessi. TAma on taysin totta. Vakkteknologian kehitys on tuonut
efektityon tehokkuuden aivan uusiin ulottuvuukslikkuvien kuvien jalkikasittely
vaatii aikaa, suunnittelua ja ennenkaikkea taiBeg.etta efektien kayttaminen
elokuvassa olisi hankalampaa ja rajoittavampaaegskbt muihin tuotannon osa-
alueisiin, on kuitenkin kyseenalainen, vaikkakivimyyleinen kasitys. Tama luku
kasittelee visuaalisten efektien luonnetta elokuetntoa rajoittavana ja toisaalta
vapauttavana tyOkaluna. Nama asiat olisi voinu e8lilla myo6s luvussa 3,
keskusteltaessa ennakkoluuloista ja vaarasta teébaskteja kohtaan, mutta nain
tarpeelliseksi kasitella asiaa hieman tarkemminrarappaleenaan. Keskityn

tarkastelemaan, rajoittaako efektien kaytté elokuwetantoprosessia? Jos, niin miten?

Kuten jo aijemmissa kappaleissa on tullut mainittraelokuvien visuaaliset efektit
syntyneet tarpeesta kertoa elokuvallisesti tarmgdtita ei pysty kertomaan pelkastaan
kameralla kuvaamalla. Jos siis ohjaaja haluai¢iwelassaan kertoa tarinan
jattilaisgorillasta New Yorkissa, se olisi taysimhaotonta ilman jonkinlaisia
visuaalisia efekteja. Lahtokohtaisesti visuaaligtfktien funktio on siis vapauttaa
elokuvantekija perinteisen kuvallisen kerronnawitaksista. On kuitenkin hyva pitaa
mielessa, etta visuaalisten efektien tekeminenivahes aina etukateissuunnittelua.
Monissa tilanteissa se rajoittaa kuvallista kemmartuvauksen ja valaisun osalta, ja voi
hairitd nayttelijan tyota ja muuta tuotantoprosessgillalla on kuitenkin turhan vahva
kasitys siita, etta kuvattaessa materiaalia, jotéadkoitus efektoida, taytyisi ottaa
huomioon suuri maara erilaisia asioita ja kuvaekeén ehdoilla. Tata mielikuvaa
ruokkii tehokkaasti erilaiset making of —koosteetlidvood kassamagneeteista, joiden
kuvauksissa nayttaisi nayttelijat useimmiten haluwmustat pompulapuvut paalla
kokonaan vihre&ssa, valtavan kokoisessa studidssaus on kuitenkin, etta
efektikuvausten ei tarvitse erota millaan tavadieallisesta kuvauspaivasta,

lukuunottamatta pienta ripausta mielikuvitusta.
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Yksi esimerkki efektien luonteesta melko vapaaigkajuna on George Lucasin
jalkikateen muokatut Star Wars episodit IV, V ja Vilukasta aikataulusta johtuen
Lucas ei saanut toteutettua kyseisia elokuvia akiipen kasikirjoituksen mukaisesti,
ja vuonna 2004 julkaistiin DVD:lla muokatut versi@nhoista klassikoista. Elokuvia
on muokattu sielta taalta kayttaden hyvaksi digisaalefektointityokaluja joilla on luotu
uusia pienia tarinaa syventavia tapahtumia jaistd&uvallisia parannuksia, jotka
Lucas naki tarpeellisiksi. Elokuva ei siis ollutli@én tavalla suunniteltu muokattavaksi
jalkikateen yli kahdenkymmenen vuoden jalkeen seraimisesta, mutta sen kasittely
hoitui silti ongelmitta. Voidaankin ajatella, etéihes mita tahansa, mika kuvauksissa
menee pieleen tai ei tyydyta jalkeenpdin, voidaanv&ta jalkikateen.

5.1 Efektien asettamat rajoitteet kuvauksissa

Puhuttaessa kuvauksissa kaytettavista efektitabisiik, tuntuu ajatus helposti hieman
luoltaantyontavélta ja rajoittavalta. Nama "rajéset” eivat kuitenkaan tarkoita
useinkaan varsinaisia rajoja mahdollisen ja mabdwdn valilla, vaan ne muodostuvat
ainoastaan efektityota helpottavista elementeksiéisn chromavarjatyista pinnoista,
likkumattomista kameroista tai tietyistd kuvakusta, jotka helpottavat efektityota.
Hyvin suunnittelemalla efektitydsta saadaan nopeanm taten myos

kustannustehokkaampaa.

Seuraavaksi esitan pari efektityota nopeuttavaaiitddaa, selitan miksi niita kaytetaan
niin yleisesti, ja missa tilanteissa niista kanmafpoiketa.

5.1.1 Chromapinnat ja avainnus

Chromapinnat ovat tietyn varisia (usein vihreitiéstaisia) pintoja, joiden avulla

pystytddn erottelemaan kuvatusta materiaalistaeziéigja toisistaan. Erittelyprosessia

kutsutaan nimella avainnus (keying). Chromapintamdoimia kaytanndssa mika

tahansa tarpeeksi kirkkaan varinen ja mahdollisimmatta-pintainen esine.

Yleisimmin kaytetaan varjattyja levyja ja erilaistangasmateriaaleja. Tarkeinta on, etta
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chromapinnan ja kuvattavan kohteen valinen kontoesimahdollisimman selked. N&in
elementit voidaan erottaa toisitaan ja esimerkiksvata henkiloén takana oleva

chromapinta jalkikateen milla tahansa toisella koateriaalilla.

Seuraavassa esimerkissa elokuvan kohtaus kuvata#ioan lavastetussa asunnossa,
jossa on ikkunoita. Tarinassa asunto on Helsingsklstassa sijaitseva kattohuoneisto.
Lavasteen ikkunoista nékyy studion seind, jonkadlélhaluttaisiin kaupunkimaisema
Helsingin ylta. Lavasteikkunoiden taakse asetetimomakangasta, joka valaistaan
mahdollisimman tasaisesti. Taman jalkeen voidaametia kuvata mitéa tahansa kuvia
vaikka henkil6t kulkisivat ikkunoiden ohi. Jos tdemnkil6t eivat kulje ikkunoiden ohi,

on chromakangas ikkunan takana taysin turha.

Chromapinnat voivat nopeuttaa huomattavasti monegsaiksessa kuvan efektointia,
mutta kuvan elementteja voidaan erottaa toisistayds ilman chromapintoja.
Kaytannodssa mista tahansa kuvasarjasta voidaanasta@dmonin eri tekniikoin
erilaisia maskeja erottamaan eri elementteja taisis Yksinkertaisin tekniikka on niin
sanottu rotoskooppaus (rotoscoping), jossa pid@retsin vektorimaskeja kuvatun
materiaalin paalle. Tekniikka voi olla jossain tilaissa erittain aikaavieva, mutta
toisissa tilanteissa huomattavasti kannattavampie@hto kuin chromaerottelu.
Kuvatusta materiaalista voidaan myos erilaisin 3zgtadein erottaa helposti varsinkin
paikallaan olevia elementteja kameran liikkuessahtehtoja on siis monia, joten heti
ensimmaisena ei kannata ympardida koko kuvauspaikikeeilla verhoilla.

5.1.2 Liikkumaton kamera

Jos tarkastelee ennen 2000-lukua tehtyja elokawaigsa olevia efektikuvia, on melko
yleista ettd kamera on paikallaan. Tama on lam@sian filmikuvan efektoinnin
syntyajoilta, jolloin mm. vuonna 1902 George Melk&ytti hyvin taidokkaasti monia
likkumattomaan kameraan perustuvia efekteja elakgaarha Voyage Dans la Lune
(1902). Yksinkertaisimmillaan valottamalla samdmin useita kertoja, han sai
yhdistettyd mustalle taustalle monia eri aikaangktja elementteja. Samanlainen
efekti olisi ollut hyvin haastavaa toteuttaa kamdrikkuessa, silla kaikki elementit

olisivat vaatineet tdsmaélleen saman kamera-ajondtisen samalla nopeudella, ja se
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olisi vielapa pitanyt saada valottumaan juuri askei negatiivikuviin kuin edelliset

elementit.

Seuraavassa esimerkissa elokuvan paahenkildlldlomeksamanlaista ferraria
pihassaan. Kolmen ferrarin hankkiminen kuvauksiisi melko haastavaa, mutta
kayttaen edelld kuvattua hyvin yksinkertaista mwsitekniikkaa, yhden ferrarin
kuvaaminen kolme kertaa ja jalkeenpéain yhdistamiyteteksi kuvaksi kay hetkessa.
Luonnollisuutta lisddméaéan voidaan jalkeenpain \agihekisterikilvet ja joitain muita

yksityiskohtia.

Liikkumaton kamera helpottaa siis nykypaivanakiekéityota usein huomattavan
paljon. Niin kuin edella mainitsin, kamera-ajo st&kuvan efektointia, mutta tekee
siitéd usein vaan hieman vaativampaa ja vie naimemén resursseja. Kun kamera on
likkumatta kuvan ajan, otoksen efektointi on lalgg& helppoa kuin still-kuvan

muokkaaminen.

5.2 Efektien tuoma vapaus kuvauksissa

Visuaaliset efektit ovat syntyneet tarpeesta paistgoitteita ja ongelmia, joita syntyy
kuvattaessa elokuvaa kameralla. Kamera pystyyntalieaan ainoastaan
kuvaustilanteessa lasnéolevan ympariston — ja sdnkiin rajallisesti. Jos siis
elokuvan kohtaus sijoittuu liikkuvaan junaan, pig@ko kuvata kohtaus oikeassa
likkuvassa junassa hyvin ahtaissa tiloissa, laaginan vaunu studioon ja peittaa
ikkunat, tai hyodyntaa visuaalisia efekteja luomalamisio ohitse vilisevéasta

maisemasta.

Kaksi ensimmaisté vaihtoehtoa luovat selkeét raaithé, mita voidaan ja mita ei voida
tehda. Ensimmainen rajoittaa hyvin paljon kamerskgatelya ja valaistusta. TAmén
lisdksi kuvaaminen junassa tulisi varmasti melkitiikai, eikéd kovan melun vuoksi
voitaisi nauhoittaa kayttokelpoisia repliikkeja.ifien vaihtoehto tarjoaa

mahdollisuuden normaaliin studiotydskentelyyn \alai sekéd kamera- ja aanityon
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suhteen, mutta kasikirjoituksesta pitaisi ylivi@ataikki junan ulkoupuoliseen
miljooseen liittyva, eikd henkildhahmot voisi kdtaekkunasta ulos.

Kolmas vaihtoehto taas vapauttaisi tuotannon sekérgnaisen etta toisen vaihtoehdon
tuomista ongelmista ja rajoitteista. Taman lis&ksdaan tarpeen tullen kohtauksen
tunnelmaa muokata haluttuun suuntaan, esimerkgéamalla hiljaista lumisadetta tai
vaikkapa kova myrsky junan ulkopuolelle.

Samanlaisia esimerkkeja l6ytyy loputtomia maariakivan kuvauksia suunniteltaessa
pitaa ottaa huomioon erilaisia seikkoja koskiendwja &anen tallentamista,
logistiikkaa, tydaikoja, saanvaihtelua ym. Kuitemkittamalla huomioon
mahdollisuuden jalkikasitella kuvattua materiaadi@idaan vapaammin keskittya itse

tarinan valittdmiseen katsojalle tekeméatta kompseseja teknisten seikkojen takia.

5.3 Visuaaliset efektit varasuunnitelmana

On olemassa iso joukko asioita, jotka voivat heié@rkuvausten lopputuloksen laatua,
tai jopa keskeyttaa kuvaukset kokonaan. Osa nldastéatekijoista ovat taysin
tuotantotiimista riippumattomia, kuten vaikkapa.ddaita tallaisia tekijoita ovat mm.
rekvisiitan ja lavasteiden puutteellisuus tai rikkkaminen, loukkaantumiset,
ylimaaraisten asioiden nakyminen kuvassa ym. Moégtta yllattavista ongelmista
voidaan kuitenkin jossain maarin korjata jalkikdtekenties yleisimmin korjattu
ongelma on taivaan varin vaihtuminen kuvissa, j@gidetaan katsojalle perakkain.
Tallainen tilanne muodostuu helposti kuvatessandkailvisena paivana, jolloin
yhdessa kuvassa voi olla taivas taynna mustiagpjévseuraavassa kuvassa taas
kirkkaan sininen taivas. Ongelma voi syntyd myosista syysta kuin kuvien vélisesta
epdjatkuvuudesta: Kuvattavalla kohtauksella hahittaviestia henkilén aurinkoista,
huoletonta olotilaa, mutta kohtausta kuvatessaé#dlia on sadepilvia. Efekteja apuna
kayttden kohtaus voitaisiin huoletta kuvata nadesauhteissa ja jalkikateen vaihtaa

synkat pilvet kirkkaan siniseen taivaaseen.
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Toisena esimerkkina voitaisiin kasitella kuvaaspbajoitetaan jotain, jota on varaa
hajoittaa vain kerran. Vaikkapa kohtaus, jossa@rakiita kahden henkilon valilla.
Kohtauksessa toinen henkil6ista ottaa hirjahyllystésaan ja paiskaa sen lattialle
samalla huutaen repliikkejaan. Oletetaan etté patsa vain yksi. Kuvattaessa patsaan
paiskaamista lattiaan nayttelija kuitenkin sekagaiikeissdan tai ei muulla tavoin tuota
haluttua ulosantia. Jos siis patsaan hajoaminardsal nakyvan elokuvassa on

kaytettava kyseista hieman epaonnistunutta ottoa.

Toinen vaihtoehto on tietenkin hyddyntaa visuaalefekteja. Yksi vaihtoehto olisi
yksinkertaisesti tehdé patsas jalkikateen koko &aygka valittaisiin
leikkausvaiheessa epéonnistuneen kuvan jalkeertlistaotoista, joissa henkild voisi
kuvausvaiheessa paiskata maahan vaikkapa puukapu@en vaihtoehto olisi
yhdistda ensimmaista ottoa, jossa patsas oikesiskigiaan maahan, ja toista ottoa,
jossa nayttely on halutunlainen, ja luoda uusi stadty kuva jossa nakyy seké patsaan
paiskaaminen ettd haluttu nayttelytyd. Kolmas \a@@hto olisi heti alusta pitéden
paiskata patsas esimerkiksi superlonilla taytettgatikkoon, ja nayttelyn puolesta
onnistuneen oton jalkeen hajottaa patsas oikesisidn, ja yhdistaa naista kuvista

patsaan hajoaminen valittuun nayttely-ottoon.

5.4 Visuaaliset efektit vai nerokas leikkaaminen

Elokuvan yksi tarkeimmista tytkaluista on leikkajomka avulla katsojalle luodaan
illuusio eri aikaan kuvattujen kuvien tapahtumiagse¢rakkain. Elokuvan perakkaiset
kuvat voivat olla kuvattu paivien tai jopa vuoseskavalilla toisistaan, mutta
leikkauspoydalla yhteen liitettynd, ne muodostaraan kokonaisuuden. Leikkausta
voidaan kayttaa hyvaksi luomaan hyvin erilaisikedg. Yksinkertaisimmillaan
kuvasarijat, joissa toisessa henkilé putoaa panerkkaiteen taakse, ja toisessa henkil6
makaa kuolleena maassa, voivat kertoa hyvinkin tiskasti henkilon pudonneen
monta kymmenta metria maahan. llluusiota voidadpds#i lisata kuvien valiin

asetettavalla kuvalla, jossa tippuneen henkilorteesdn puettu nukke tippuu alas
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samaiselta parvekkeelta, ja leikata kuvat huokslisyhteen paljastamatta katsojalle,
ettd kuvien valilla henkild muuttui nayttelijastéakeksi ja taas nayttelijaksi.

Ongelmana tdmankaltaisissa leikkauksen avulla tetieigssa efekteissa on, etta katsojat
ovat oppineet tunnistamaan ne. Jos kuva leikkataiseen juuri ennen jotakin Kriittista
tapahtumaa, jonka katsoja odottaa ndkevansa, &dtsee useimmiten tulleensa
huijatuksi. Usein tunne jaa alitajunnan tasolleftange voi silti selkeasti heikentaa
elokuvan uskottavuutta. Kyseista huijatuksi tulemisunnetta voi kuitenkin lieventaa
monin tavoin kayttamalla visuaalisia efekteja peisen leikkauksen apuna. Edella
mainittu esimerkkia voitaisiin tehostaa esimerkikg&malla samaan kuvaan nayttelija
parvekkeella, nayttelijan horjahtaminen kaiteedlaljgitaalisen virtuaalinayttelijan
tippuminen parvekkeelta. Tietetenkaan digitaalisemkhahmon maahan osumista ei

tarvitse nayttaa, ellei elokuvan tyyli valttamé&ttea vaadi.
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6 Visuaaliset efektit Suomessa

Vaikkakin olen kasitellyt edellisissa luvuissa ké ulkomaalaisia esimerkkeja, edella
olleet luvut peilaavat suurilta osin siséltddan8aen. Tuodasseni esiin ennakkoluuloja
ja vaaria kasityksia visuaalisia efekteja kohtaarkoitukseni oli esitella nimenomaan
Suomessa vallitsevia kaytantoja. Kuten jo todettuldhes poikkeuksetta kaikissa
Hollywoodissa tuotetuissa elokuvissa kaytetty vadisea efekteja joko puhtaasti
kerronnallisiin tarpeisiin, saastamaan tuotantoissky, helpottamaan tyota elokuvan
kuvauksissa tai muulla tapaa edistamaan tuotaretmkkuutta. Varsinkin niin
sanottujen nakymattomien efektien kayttd on lisgdyttkuvan jalkikasittelyn
tuotantokustannusten tippuessa 80-luvun lopun gg@lkeiimaa vauhtia. Suomessa ei

kehitys ole ollut saman suuntaista.

Suurimpana syyna tadhan on se, etta kovinkaan nzoeetlle kokemusta visuaalisten
efektien hyddyntamisesta elokuvatuotannossa. Koktemaus efektien
hyodyntamisesta ja efektien kayton vahaisyys ruakiioinen toisiaan.
Efektituotannon tietotaito on melko vahaista, jotddaa harva elokuva uskaltaa
hyodyntaa efekteja, joka taas estaa tietotaidomueasviuissa luvuissa jo mainittujen
ennakkoluulojen ja esteiden lisaksi eritoten Su@aes havaittavissa ilmiditd, jotka

jarruttavat visuaalisten efektien kayttoonottoa.

Tuotantoyhtion aikoessa hyodyntaa tulevassa eldsaszn visuaalisia efektejd, heilla
on kaksi vaihtoehtoa: kerata efektitiimi oman tudtékoneistonsa sisélle kayttaen
freelancer tybvoimaa, tai lahestya jotakin suuresmjpkkikasittelyyn erikoistunutta
yritysta. Ensimmaisesséa vaihtoehdossa on erittidirema ongelmana ja riskina
tyovoiman kaytannon kokemuksen puute elokuvaetaii@nnosta ja yksinkertaisesti
taitotaso. Toisessa vaihtoehdossa suurin ongelntaagpalvelun hinta, joka on

ammattitaitoisessa firmassa poikkeuksetta melk&danr

Jo hyvin yksinkertaisten efektien teettdminen afatyksessa maksaa nelja tai
viisinumeroisia summia. Tallainen hinta ei kuiteakale taysin tuulesta temmattu, jos

efektoijalle maksetaan 4000e kuukausipalkka, jadmsta jaavalla katteella joudutaan
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korvaamaan kaikki muut firman kulut, jotka voivaliachyvinkin korkeat koostuen

muun muassa laitteista ja ohjelmistoista. On my@&imuistaa, etta lahes missaan
suomalaisista ammattitason efektointiyrityksist&@da puhua varsinaisesta
elokuvaefektoinnin ammattitaidosta. Usein tilattugdektien toteuttamisessa onkin
allokoitu resursseja mahdollisten uusien ohjelnest@pettelemiseen, lisatydvoiman
hankkimiseen, tydprosessin (ts. pipelinen) suualoitin ja yksinkertaisesti kokeiluun,
erehdyksiin ja sité kautta tyydyttavan lopputulaksaamiseen. Vaikkakin tama on
tdmanhetkinen efektituotannon tila Suomessa, aara realistista kuvaa siitd, mita
efektityd Suomessa voisi maksaa, jos tietotaitdajemusta olisi enemman ja efektien

tuotanto tehokkaampaa.

Hyva esimerkki oman efektitiimin tuotannosta on nna 2006 valmistunuladesotur,
jossa efekteista padvastuussa olivat Timo-PekkonMien ja Lasse Kilpi&, jotka olivat
toimineet yhdessa jgohtalon Kirja—elokuvan jalkituotannossa. Heidan lisaksi

elokuvaan tilattiin efektikuvia myos ulkopuolisiltahoilta.
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7 Huomisen Muisto - Raportti efektitydsta

7.1 Elokuvan suunnittelu

7.1.1 Idean synty

Huomisen Muisto on 30 minuuttinen lyhytelokue&g syntyi toisen kasikirjoittajan
Ville Paajasen alkuperéisideasta. Ville oli elokoivdnjaajan Pekka Saaren kanssa
pohtinut elaméan syvimpia filosofisia kysymyksiéegittanyt Pekalle idean tehda
elokuva miehestd, joka elaa ikuisesti. Ajatushttinut Pekan mielesta ensin hieman
kuluneelta ja tylsalta, mutta hiljalleen idea muwunbteuttamiskelpoiseksi
kasikirjoitukseksi.

Elokuvan kasikirjoitusvaihe alkoi 2007 vuodeppapuolella, jolloin Pekka otti
yhteyttd minuun. Han kertoi elokuvaideasta jotaMillen kanssa hionut, ja kertoi
elokuvan sijoittuvan osittain tulevaisuuteen. Vakkekka on itsekin tehnyt visuaalisia
efekteja lyhytelokuviin, pyysi han minua mukaaraothan péaavastuun visuaalisten
efektien toteuttamisesta Huomisen Muistoon. Vietidloin eivat kuitenkaan
suunnitelmat olleet aivan niin suuret kuin miksimgbhemmin paisuivat, ja homma
vaikutti ainutlaatuiselta mahdollisuudelta tehdgik@s pieni projekti jossa paahenkiloa
kuvataan tulevaisuuden ymparistoéssa. Lupautuessakaan, sen hetkinen kasikirjoitus
oli 10 sivua pitka, vastaten noin kymmenta minaulpullista elokuvaa. Loppujen
lopuksi elokuvan kestoksi muodostui 29 minuuttiassBRuntia, joka oli siis noin kolme

kertaa pidempi kuin alkuperainen suunnitelma.

7.1.2 Konseptitaide

Elokuvan sijoittuessa osittain vuoteen 2142j ig@mmista haasteista oli saada
tulevaisuuden maailma vaikuttamaan uskottavaltsdkalle. VVaikutelma
tulevaisuudesta haluttiin luoda taysin diegeetti@moin, ilman ruudulla nakyvaa
"Siirrymme vuoteen 2142...” —tekstia. Diegeettinarkoittaa kuvan sisaistd, elokuvan
maailmaan kuuluvaa asiaa. Tata vaikutelmaa luomsaadan tuli suunnitella kasapain

tulevaisuuden elementteja joita elokuvassa nakjgitikame néiden
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"mielikuvituksellisten” elementtien visuaalisen sunittelun heti vuoden 2008
tammikuussa, jolloin kasikirjoitus oli edennyt vadseen jossa voitiin arvioida mita
asioita tulevaisuuden miljoosta katsojalle naytetaa

Suurimpana yksittéaisena elementtind suunnitaksivoli tulevaisuuden kaupunki
vuonna 2142. Pekka antoi melko vapaat kadet ldhtetnostelemaan erilaisia tyyleja
tulevaisuuden kaupunagista, pitden kuitenkin tarkesinunnitelmien takaa 10ytyvaa

tarinaa. Tassa lainaus Pekan sahkopostiviestigta Tammikuuta 2008:

"Eli siis minka takia meininki nayttaa siltd milse nayttaa, eli onko meno
klassista ja futuristista sen takia, etta kyseess#iaksi eri aikakausina

vallalla ollutta tyylid, vai onko kyseessa yksilitjgka yhdistaa molemmat.”

Pekan ohjeet olivat konseptitaiteen kohdalla mél&astavia, mutta samalla erittain
mielenkiintoisia. Usein luonnostelu olikin lahemAdnsinoorin tyoéta kuin visuaalista
suunnittelua, silla Pekka piti ensisijaisena alyst@en sité etta asiat oikeasti voisi

toimia niin kun ne elokuvassa toimivat.

Tulevaisuuden kaupunkimaisemat eivat olleet kuigamkainoa asia jota elokuvan
tulevaisuuteen tuli suunnitella. Suunnittelimme ypstusta, lavasteita ja rekvisiittaa aina

julkisista kulkuneuvoista tiedonsiirtovalineisiin.

7.1.3 Efektitydn suunnittelu

Kevaalla 2008 aloimme suunnitella ensimmaistéakigjaksoa loppukesalle.
Kasikirjoituksessa oli melko paljon erilaisia elemteja vaatimassa kuvan jalki-
kasittelya: Paljon kuvia tulevaisuuden kaupungigtdpkuvakansio, jossa kuvat ovat
videoita, tulevaisuuden patsas, erilaista tulevadsen tekniikkaa mm. lapindkyvia laseja
jotka toimivat interaktiivisina kosketusnayttdinarksittaisten elementtien liséksi
kasikirjoitus oli paisunut alkuperaisesta 10 mimstatnoin 25 minuuttiin, josta noin
puolet sijoittui ajallisesti tulevaisuuteen. Olissselvaa etta efektityota tulisi olemaan
runsaasti.

Aloin suunnitella erilaisia teknisia ratkaisygélla voitaisiin pitda projekti ajallisesti
mahdollisena toteuttaa, kuitenkin karsimatta tarisgsaltdd. Teimme Pekan kanssa

yhdessa useita eri efektipurkuja joissa oli kohteersallaan efekteja koskevat asiat
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purettu selkedksi kokonaisuudeksi. Tassa esimeilkiallinen efektipurku
kohtauksesta 9, jossa paahenkil6 Aleksi kdy rutomaisessa laakarintarkastuksessa,
jossa henkilén ruumis skannataan valtavalla |aétellisella laitteella:

K9 - Skanneri + seindpinnat TRACK + 3D + HDR Synjie + 3Ds Max

Tila tullaan suurelta osin toteuttamaan 3D:td ja kompositointia hyédyntdmalla.
Oikeasti kuvataan:

- Skannerin alusta

- Nayttelijat

- Tilassa olevat tuolit ja karryt

- Sermien kehikot

- Lekureitten poyta

-Greenscreen seiniin koska skannerin putkilo vihrea.

3D:

- Skanneri

- Seinat

- Johdot

- yms. Laitteisto

3D:n tarkkuus(detail) -taso katsotaan storyboardin mukaan

Storyboard myds maarittelee tarkemman jaon siité mika osasto tekee mitakin.

Kuvataan Greenscreenia vasten jossa trackking-ragrkk

Teimme tamankaltaisen kirjallisen suunnitelmaikista kohtauksista ja elementeista
joita suunnittelimme toteuttaa jalkikasittelyss&elista kohtauksista teimme myos

kuvauksia varten erillisen storyboard-version, jolpdrsimme ainoastaan sen jota
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tulimme oikeasti kuvaamaan. Téllainen kuvausvestioyboardista auttoi
huomattavasti kommunikoinnissa muun tyoryhméan kanstenkin valo- ja kuvapuolen
ihmisten oli erittain tarke&a olla samassa kaségka siitd minkalaista kuvaa

kuvauksissa pyrittiin saamaan aikaan.

7.2 Tuotantovaihe

7.2.1 Efektitestit

Ennen kuvausten alkamista testasimme tarvitsemetekniikoita, valineita ja
ohjelmistoja kdytannossa. Jarjestimme yhden tesikspaivan studioon jossa
kuvasimme mahdollisimman laajasti erilaisia kudaarjuutamia tiettyja yksittaisia
juttuja joita suunnittelimme toteuttavamme. Tagsta lasioista joita testasimme

tuolloin:

1) kamera-ajon 3d-trakkdaminen
Tietokoneohjelmassa olevan virtuaalisen kamerarkgan kameran liikkeiden tulee
vastata toisiaan. Tata varten on luotu monia sidabhjelmistoja, joita kutsutaan
kameran trakkaajiksi. Kuvasimme monta erilaista é&an liikettéa: kasivarakuvaa,

dollylla liikkumista eteen ja taakse, kraanan maileanostoja ym.

2) kameran panorointi ja zoomaus
Yllamainitut kamera trakkaajat kayttavat hyodykspééasiassa eri etaisyyksilla
olevien esineiden liikeratojen suhteita toisiinséameran fyysisesti liikkuessa tilassa on
3d-liikerata matemaattisesti laskettavissa kuvatateriaalin perusteella. Kameran
ainoastaan panoroidessa tai zoomatessa on tilamesakin aivan toinen. Naissa
tapauksissa varsinaista 3d-liikerataa ei pystyjg@mtamaan, vaan kameran liike on
matemaattisesti kasiteltdvissa ainoastaan 2d-adassa. Tahan kdytimme varsinaisissa
kuvauksissa hieman tilannetta helpottavaa ratkdau@eran jalustan avustuksella:

Asetimme kameran kennon jonkin verran kameran pyiéakselin etupuolelle, niin etta
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kun kamera panoroi paikallaan, kaytdnnossa serkartdiikkui pienella ympyran
muotoisella radalla.

3) Hiusten avaintaminen
Elokuva oli suunniteltu esitettavaksi full-hd koasgka toi esiin monia haasteita. Yksi
suuriresoluutioisen formaatin tuomista haasteiBtaayttelijoiden hiukset, ja erityisesti
niiden avaintaminen irti chromataustasta. Kuvakigsikuksessa oli paljon lahikuvia

harvahiuksisesta paahenkilosta, joista osa tuhdisieuttamaan chromakey-tekniikalla.

4) 3D-mallien valaisu HDR-kuvilla
Olimme suunnitelleet tehda elokuvaan useita diigi@aelementteja joiden tuli sulautua
oikeasti kuvattuun ymparistéon taysin saumattomastiaisun yhtenevaisyys
digielementin ja kuvatun materiaalin kesken on yégteimmista asioista
lopputuloksen kannalta. Ongelmaan on kehitetty tekaiikkansa, jolla saadaan
generoitua 3d-mallille samankaltainen ymparistégk-olosuhde kun kuvatussa
ymparistdssa. Tata varten kuvasimme videon lisstkskuvia ympéaristdaan
heijastavasta soppakauhasta. Kauhan heijastuksifia aaimme luoduksi 3d-
ohjelmiston sisdan kuvaustilanteen mukaisen dilgga ympariston, jonka avulla 3d-
malli myo6s valaistiin. 3d-mallin heijastukset mykigyttavat hyvakseen naista

soppakauhakuvista saatavia heijastuksia.

5) Videokuvakansion toteutus
Isona osana elokuvan tarinassa toimii paahenkikd@okuvakansio, jossa siis
tavallisilta valokuvilta nayttavat kuvat vaihtuwatleokuvaksi niita painettaessa. Tata
testasimme tekemalla yhden aukeaman kokoisen plaresion, jota kuvasimme
avustajan pitelemana. Testin tarkoituksena oli vstam kuvien trakkays seka
valokuvien istutus ja erityisesti heijastuksen wois jalkikateen. Trakkays onnistui
hyvin ensiyrittamalla, mutta heijastusten kanssidgénme kayttamaan kansiossa

hieman erilaisia materiaalivaihtoehtoja.
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6) L&pindkyvien nayttdjen toteutus
Toinen suuri elementti elokuvan tulevaisuuden desg oli lapinakyvat ja
kolmiulotteiset nayttéruudut. Testivaiheessa nggttdeknista toteutusta suurempi
huolenaihe oli niiden uskottavuus ja selkeys Idpafisa elokuvassa. Téata varten
kuvasimme ikkunalasilevya, johon istutimme jalkeg erilaisia graafisia sisaltgja.
Mielestamme efekti toimi varsin moitteettomasti,ttaissaadaksemme naytoista
luettavat myos katsojille, tuli nayttdjen takanavan taustan olla melko tasainen.
Joissain tapauksissa paadyimme myos pehmentamkif@tgen nayttdjen napi

nakyvaa taustaa, saadaksemme nayton istumaanaweatnin ymparistéon.

7.2.2 Efektity6 kuvauksissa

Kaytettaessa visuaalisia efekteja elokuvassayitidin tarkeaa saada kuvattua
mahdollisimman laadukasta materiaalia efektoitavaksolimattomasti kuvattu
materiaali ei tietenk&an tarkoita sita ettei kuxassi jalkeenpéain edelleen efektoida,
mutta hyva ja huolellinen tydskentely yhden paikéwmauksissa voi saastadd monta
tyopéaivaa jalkitdissa. Usein kuvaustilanteessa akana niin sanottu on-set supervisor,
suomeksi efektivastaava, joka varmistaa kuvattkjemen laadun efektityota
silmallapitaen. Hoidin itse kuvausten aikana nafeéitezastaavan tehtavat.

Mita paremmin kuvaustilanne on suunniteltu ete&g, sitd helpompaa kuvaaminen
on, ja sita parempi lopputulos saadaan aikais@igipumatta kuitenkaan
suunnitelmien patevyydesta, efektivastaavan tufiea &kuvauksissa huomioon lukuisia
erilaisia asioita, dokumentoida kuvaustilannetiagtenkin osata toimia ripeasti
tilanteessa jossa alkuperaiset suunnitelmat muatttbduvauspaivista riippuen, omiin

efektivastaavan tehtaviini kuului kuvauksissa sauvmasioita:

-Chromapintojen asettelu, ja niiden valaisun s&edmninen
-Kuvien trakkaysmerkkien asettelu

-Lavasteiden mittaaminen ja dokumentointi

-Kameran lilkkkeen dokumentointi

-Kuvaustilanteen valokuvaaminen
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-Heijastuskameroiden operointi
-Tekstuurikuvien valokuvaus
-HDR-referenssikuvien valokuvaus

-Kuvasuunnittelu ohjaajan kanssa

Haastavimmat kuvaukset efektien suhteen oli &lggssa 1.3. mainitun kohtauksen 9

kanssa, jossa paahenkild kay ladkarintarkastukgessa koko ruumis skannataan
kayttaen tulevaisuuden teknologiaa. Kohtaus péi@itktivata lahes taysin tyhjassa
greenscreen-studiossa, silla lavasteiden rakeneamikiahtausta varten olisi tullut
kohtuuttoman kalliiksi. Tilan keskella tuli myodakoko huoneen poikki kulkeva
lasiseind. Niin suuren saumattoman lasiseinan hamsgia ei edes harkittu, vaan
teimme lasiseinan digitaalisesti jalkikateen. Lidaiision luomiseksi tarvitsimme
nayttelijoiden heijastukset, jotka kuvasimme esélla heijastuskameralla.
Heijastuskameran tekniikka on melko yksinkeainmutta jonkin verran kuvallista
kerrontaa rajoittava. Muun muassa kameran liikuitteim ei ole mahdollista, ja
kuvaustilanteessa myds heijastuskameran asettehetko tarkkaa. Heijastuskamera
tulee asetella tasmalleen samalle etdisyydell@simélleen samaan kulmaan
virtuaalisesta heijastuspinnasta oikean kamerasdeainotta illuusio olisi

todenmukainen. Alla kaavio heijastuskameran kagtksvaustilanteessa:
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heijastuskamera

heijastuspinta

elokuvakamera

Kuva 1. Heijastuskameran asemointi kuvaustilanteess

7.3 Jalkituotanto

7.3.1 Pipeline ja red-kamera

Elokuvan jalkituotanto alkoi heti ensimmaisewv&usjakson loputtua marraskuussa
2008. Ensimmaisena selvitettavana ja sovittavaiama®li jalkituotannon kokonais-
pipeline, eli toimintakaavio siité, miten koko jiliotanto toimii. Kuvasimme elokuvan
digitaalisella Red-one -kameralla, joka vaati taysidenlaisen kasittelyketjun
kayttoonottamista. Tavallisesti esimerkiksi filmikuvatessa, filmi skannataan
esimerkiksi dpx-kuvasarjoiksi, joita kaytetaan Itigeen levityskopioon asti. Red-code
-formaatti on kuitenkin variavaruudeltaan ja mudtainaisuuksiltaan parempaa kuin
yksikdan muu video- tai kuvaformaatti, joten marotanto tekee levityskopiot kayttaen
red-code -formaattissa olevaa kuvaa. Taman on niieggtdout muiden ohjelmistojen
red-coden lukuominaisuudet. Esimerkiksi paljon kagé oleva Color —
varikasittelyohjelmisto ymmartaa red-codea, jakésittely pystytdaan siis tekemaan

kokonaan kayttamalla raakaa red-materiaalia.
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Alkaessamme suunnitella Huomisen Muiston jatiiimtoa olimme tietoisia naista
mahdollisuuksista, ja mahdollisista riskeista. Y&surimmista huolenaiheista oli etta
edelleenkaan mikaan ohjelma ei pysty kirjoittameaticode -formaattia. Taten
joutuisimme kasitteleméaan efektikuvat eri formassisvaikka kayttaisimme muuhun
kuvamateriaaliin redcodea. Paddyimme kuitenkintéayéan red-coden uusia
mahdollisuuksia oppimistarkoituksessa, ja myds akeseinme uudesta formaatista sen
tuomat ominaisuudet mahdollisimman tehokkaastitkéyt. Efektikuvien
tiedostomuotona kaytimme dpx-formaattia, joka mdligliohieman tavallista 8-bittista
kuvaa suuremman varitarkkuuden tallentamisen kkitesuhteellisen pienessa
tiedostokoossa. Vaikkakin dpx-formaatti on melk&iwdunut elokuvatuotantojen
kuvansiirto-formaatti, ei vielakaan kayttamamméhausohjelmisto Final Cut Pro
pysty lukemaan dpx-kuvasarjoja. Saman valmistajalorGvarikasittelyohjelma
kuitenkin pystyy lukemaan dpx-kuvasarjaa. Erilaastestien ja tutkimusten jalkeen

paaddyimme kayttamaan seuraavan kaavion esittanvié kalkituotantoketjua.
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RED-CODE
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(leikkaus alkaa )
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efektoitavaksi
.dpx kuvasarjoja

efektityd alkaa

\“\-preview-versioita
efektikuvista
.mov muodossa

leikkaus jatkuu )
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ehdotuksia

efektityo jatkuu

(fotaus vaimiz)—
lopulliset listat

____kéytetyista kuvista

efektityo jatkuu

efektikuvia
varimaarittelyyn
.dpx muodossa

varimaarittely
alkaa
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ehdotuksia
Ap-*f’

efektien viimeistely{

kaikki
efektikuvat
.dpx muodoss

varimaarittely
valmis

kaikki kuvat
.mov proress
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ONLINE
Final Cut Prossa

Esityskopion
kuva proress
muodossa

Y
offline .movit
relinkataan
red-code
materiaaliin

koko leikkaus

red-code
muodossa

Kuva 2 Jalkikasittelyn prosessikaavio
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7.3.2 Varsinaisen efektitydn valmistelu

Ttutustuimme kuvattuun materiaaliin jouluna 2088malla kun yhdessa tutkimme eri
mahdollisuuksia tuotantoketjun suhteen, tein téstejl-code -materiaalin
muuntamisesta dpx-muotoon, ja dpx-kuvasarjojenttehgsta valitsemissani
ohjelmistoissa. Kuvasimme materiaalin 4k (4096x20#8elid) koossa, ja
suunnittelimme tekevamme lopullisen masterkopio2ZZld8x1024 pikselia) kokoon.
Oli selvaa, etta efektoinnissa tulisi jatkuvastaathuomioon suuren kuvakoon tuomat
rajoitukset. Kaansin kaikki efektoitavat kuvat saem 2k kokoisiksi dpx-sarjoiksi Redin
omalla red-cine -ohjelmistolla. Yksi dpx-kuva 2kdssa vie 8,4mt kovalevytilaa, joten
ainoana ongelmana ei ollut itse kuvien kasitteligmittavan konetehon riittdminen.
Efektoitavia kuvia ollessa yli 70, joista moneté&hL000 framea pitkid, oli selvaa etta
my0s kovalevytilaa tulisi efektikuvia kasiteltadesdtava melko paljon.

Alun perin suunnittelin kayttavani 3d-mallintaseen, animointiin ja renderointiin 3D
kaikkien kayttdmieni ohjelmien kykya lukea ja kitjaa dpx-kuvasarjoja 2k koossa,
joka ainakin 3D Studio Maxille ja After Effectsiltentui olevan melkoinen kuvan
suuresta koosta johtuen.

7.4 Kuvien efektointi

7.4.1 Kuvien 3D-trakkays

Yksi ensimmaisista asioista joita tulee ottaarhioon kuvia efektoitaessa on kameran
like. Jos kamera liikkkuu kuvan aikana, tulee kuvadutettavien digitaalisten
elementtien liikkua tdsmaélleen samanlailla kuineaigti kuvatut elementit. Vaikka
kamera ei liikkuisikaan kuvan aikana, on silti usgismallisen istutuksen ehtona kuvan
3d-trakkaaminen. Tama tarkoittaa kameran optisteimaisuuksien, kameran sijainnin
ja liikkeen kopioimista digitaaliseen muotoon. Néndietojen avulla voidaan
rekonstruoida kamera 3d-ohjelman sisélle tasmakeemanlaisena kuin oikeassa
kuvaustilanteessa.

Huomisen Muisto on luonteeltaan melko rauhatiiebokuva. Taten myds kameran
likkeet olivat hyvin rajattuja, ja usein kamera@ysin paikoillaan. Elokuvassa on

muutamia liikkkuvan kameran kuvia, joista kamerateltuli trakata, mutta useista
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paikallaan olevista kameroista tuli myos tehdatdajikopio jotta 3d-elementteja pystyi
asettelemaan kuvaan oikeaan perspektiiviin riittawarkkuudella. 3d-trakkasin myos
osan elokuvassa nékyvan videokansion kuvista 3ektdiksi, tapauksissa joissa 2d-
trakkdaminen ei tuottanut haluttua tulosta.

Kaytin 3d-trakkadamiseen Andersson Technologiealmistamaa Syntheyes-
ohjelmaa. Trakkays tapahtuu teoriassa nain: Kuasatetaan pisteita, joita tietokone
yhdistaa kuva kuvalta kaksiulotteiseksi likkeeKSetokoneen avustamana pisteita voi
lisdtd kymmenia tai jopa satoja. Naiden pisteidi&kdista suhteessa toisiinsa nahden
tietokone pystyy laskemaan kameran liikeradan. t&gm taytyy lopuksi kertoa
tietokoneelle manuaalisesti eri pisteiden korditegat joiden avulla kameran 3d-kopio
voidaan asettaa oikeisiin mittasuhteisiin, ja kistd@anteessa pystyakselin suuntaiset
linjat ovat my6s digitaalimaailmassa pystyakselinrgaisia.

Kaytin 3d-trakkaysta varsinaisten 3d-elementigemtuksen lisdksi myds avuksi
joidenkin objektien maskaamisessa. Tietyissa &i@st ndin voidaan saada aikaan
tasmallinen maski ilman keyaamista tai rotoskooppsia, eli maskin animoimista
kasin. Esimerkiksi elokuvan viimeisesséa kuvassa@alilo istuu penkilla, joka piti
saada taustasta irralliseksi elementiksi digitaaliustan paalle. Tavallisesti penkki
olisi tarvinnut kameran liikkuessa kuva kuvaltaogkoopata irti taustasta, joka olisi
vienyt runsaasti aikaa. Saastin siis tyota tekei@@hkista yksinkertaisen 3d-mallin, ja

kayttamalla sitd maskina.

7.4.2 3d-mallinnus ja renderginti

Suunnitellessani elokuvan efektikuvien totewupiyrin jatkuvasti etsimaan
nopeimman ja tehokkaimman reitin uskottavan kuvkasasaamiseksi. 3d-mallinnus
ei ole aina nopein mutta usein kuitenkin melko kasotyovaline. Huomisen Muiston
kanssa yhdistelin hyvin laajasti erilaisia 2d- ¢gat8kniikoita luodakseni jokaiseen
kuvaan halutun lopputuloksen. 3d-renderéintia kakgvin hillitysti ja harkiten
osaltaan suuren resoluution kuvakoon takia, jokareaderointiajat venymaan usein
hyvin pitkiksi.

Suurin yksittdinen 3d-mallinnuksen osa-alueskuvassa néahtava tulevaisuuden
kaupunki. Usein kaupunki ndkyy paikallaan olev&staerasta, joka mahdollistaa

erilaisten 2d-tekniikoiden kayttamisen, kasitelkevaa lahes maalauksen omaisesti.
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Muutamissa kuvissa kamera kuitenkin liikkuu, jatldd-kuva paljastuisi katsojalle.
Naita tilanteita varten tein suhteellisen yksin&esia 3d-malleja kaupungista, joita
teksturoin mahdollisimman tehokkaasti, pitden méaimderdintiajat mahdollisimman
lyhyind, ja scenet, eli 3d-ymparistot nopeina leikit

Kaupunkimallien tekemisessé kaytin apuna Praegduocin valmistamaa
CityEngine—ohjelmistoa. CityEngine on 2008 vuorumé&gistu 3d-mallinnusohjelmisto,
joka on yksinomaan tarkoitettu kaupunkien mallintsean. Ohjelma ei toimi lainkaan
samalla kaavalla kuin perinteiset 3d-ohjelmistaiav 3d-malleja rakennetaan oman
scriptikielen avulla. CityEngineé voi siis kaskyttésimerkiksi rakentamaan ensin tietyn
kokoinen tontti, tekemaan tontille tietyn mallinkxatikko, leikkaamaan laatikko
pystysuunnassa tietyn kokoisiin kerroksiin, leikkeean kerrokset ikkuna- ja
seindpinnoiksi, tekemaan ikkunoille ikkunalaudatjtgemaan ikkunoihin tietyn
tekstuurikuvan ja niin edelleen. Taméan jalkeendtwoi ottaa vaikka tuhat kopiota,
joista jokaisen mittasuhteita voi koodin avullacautattisesti satunnaistaa. Innostuin
ohjelmasta kovasti, silla sen avulla voi tietyiit@nteissa saastaa kasittamattomia
maaria tehokasta tydaikaa. Ohjelma on kuitenkinlegle melko lailla lastenkengissa, ja
kaupunkien scriptaaminen on hyvin rajoittunuttamjalleja joutuu jalkikateen
korjailemaan kasityona.

Suurin osa elokuvan 3d-malleista on mallinn8@uStudio Maxissa. My6s
Autodeskin Mudboxia ja Blenderid on kaytetty avuiiyissa erikoistilanteissa. 3d-
mallien tekstuurit on tehty suuriltaosin Photoslsspi ja render6intiin on kaytetty 3D

Studio Maxin omaa Scanline—renderid sekd MentaltRay

7.4.3 Kompositointi

Kompositoinnilla on alunperin tarkoitettu filf@lkuvattujen kuvien yhdistamista
yhdeksi "kompositioksi”, jolla on saatu aikaan aisia illuusioita. Digitaalisen
jalkikasittelyn aikakautena kompositointi kuitenkdasittéaa lukemattomia eri tapoja
kasitella ja yhdistella liikkuvia kuvia. Kompositdi on prosessi, jossa valmistetaan
lopullinen kuva sulauttaen kaikki tarvittavat efakinin osa-alueet yhteen.
Yksinkertaisimmillaan kompositointi voi tarkoitt@simerkiksi digitaalisen 3d-
elementin asettamista kameralla kuvatun materigaiélle, luoden illuusion 3d-

elementin olemassaolosta oikeassa, realistisesgangstdssa.
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Tahan tehtavaan tarkoitettuja ohjelmistoja ommmomutta yksi suosituimmista on
Adoben valmistama After Effects. Huomisen muistmjgktin alussa suunnittelin
tekevani kaiken kompositointitydn After Effectsisgditer Effectsin toiminta perustuu
hyvin pitkalle layereihin, eli kuvatasoihin, joit@i asettaa kompositioihin paallekkain.
Myds kompositioita voi asettaa toisten komposiwrdisaan. Jarjestelma on melko
looginen ja helppo omaksua, mutta monimutkaisemeifektien kanssa kokonaisuus
muodostuu hyvin hankalaksi hahmottaa: Kuvassa Nekompositio, jonka sisassa on
3 eri kompositiota, jotka koostuvat jalleen uuslgtanpositioista ja niin edelleen.
Ongelmia syntyy myads tilanteista, joissa yksiseiiten layereiden paallekkain
kasaaminen ei tuota haluttua tulosta. Esimerkdshalutaan istuttaa digitaalinen
objekti osittain jonkin kuvatun elementin eteenggttain saman kuvatun elementin
taakse, ei digitaalista objektia voi yhtena layarijoittaa alkuperaisen elementin
paalle, eika alle.

Tamankaltaisiin ongelmiin on kehitetty hiemaitaénen, node-pohjainen
kompositointitekniikka, jota monet muut ohjelmiskatyttavét layereiden sijaan. Nodet
ovat kuin rakennuspalikoita, joita voi yhdistell@tjiun haluamallaan tavalla.
Efektoitava kuva kulkee kaikkien ketjuun liitettgj@odejen lavitse, niin etté jokainen
node tekee jonkin muutoksen kuvaan. Tama mahdwmligaljon laajemman skaalan
erilaisia efektointitekniikoita kuin layereihin pestuva efektointi. Yksi eniten
kaytetyistd nodepohjaisista ohjelmistoista on Therferyn valmistama Nuke. Nuke on
alun perin vuonna 1993 Digital Domainilla kehitefttympositointityokalu, jonka
tarkoitus oli tarjota viimeisenpéaalle optimoitu elma k&sittelemaan suurikokoisia
kuvasarjoja mahdollisimman tehokkaasti, rajoittkayttajan toimia mahdollisimman

vahan.

Aloittaessani lopullisten leikkaukseen valitiujeuvien efektoinnin, ehdin tekemé&an
10. kohtauksen kokonaan valmiiksi kayttaen AfteieEiflsia ja jatkuvasti harmitellen
ohjelman hidasta toimintaa 2k materiaalin kansam@n ongelmat rajoitetun
kompositiorakenteen kanssa aiheuttivat jatkuvasnpaivaa. Saatuani valmiiksi
efektikuvat 10. kohtaukseen, aloin tydskentelemédiden kohtausten parissa kayttaen
tyOkaluna Nukea. Vaikka en varsinaisesti osannytt&& ohjelmaa, tyoskentely sujui

kuitenkin heti paljon vaivattomammin.
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Yksi suurimmista eduista jonka Nuke pystyi tarjeaan oli ohjelman 3d-
ominaisuudet. Itsellani on erilaisista 3d-ohjelmista jo yli kymmenen vuoden
kokemus, joten Nuken 3d-moottorin tuomat edut dlitselle todella mieluisa lisa
ohjelman kayttomahdollisuuksiin. Myds After Effessa on eraanlainen 3d-moottori,
mutta sen toiminta rajautuu ainoastaan 2d-tasdjsittklemiseen virtuaalisessa 3d-
ymparistdssa, kun taas Nukeen voi ladata mita thad-malleja, joita voi myos
teksturoida ja valaista samaan tapaan kuin pesistgi 3d-ohjelmistoissa.

Yksi paljon kayttamani kompositoinnin apuvalwierotoskooppaus, eli
kaksiulotteisten maskien piirtdminen kuvaan kasi@in voidaan erotella kuvasta eri
elementtejd, ja esimerkiksi irroittaa etualall&iiiva henkil6 irti taustastaan ilman etta
taustalla on keyattavaa chromapintaa. Rotoskoopiggapidetaan usein melko
huonona vaihtoehtona, ja ikdankuin viimeisena &lpetena kun mikaan muu ei
onnistu. Sitd se ei kuitenkaan aina ole, ja itgrukaytin jopa chromataustaa vasten
kuvatuissa kuvissa keyaamisen sijasta rotoskoopigérolla sain nopeammin
parempilaatuisen lopputuloksen. Erityisesti Nukatoskooppaustydkalut toimivat
erinomaisesti, ja erityisesti rotoskooppaamisegrijaisten variarvojen erotteluun
perustuvien keyaustyokalujen yhteistyo osoittausdin erittdin tehokkaaksi tavaksi

erotella eri elementtejd kuvatusta materiaalista.

7.4.4 Mattepainting ja kamera-projisointi

Huomisen Muisto —elokuvassa kameran liikkeet byain rajattuja. Suurimmassa
osassa kuvista kamera pysyy paikoillaan, korkemgamoroiden jalustallaan. Myods ne
kuvat jossa kamera liikkkuu, on liike melko hienaiata ja hidasta. Tama mahdollistaa
tietynlaisten tekniikoiden kayton, jotka perustupatri likkumattomaan, tai vahan
likkuvaan kameraan. Naista tekniikoista kaytinjpkibissa hyvin paljon niin sanottua
mattepaintingia, eli kaksiulotteista maalaamist&kaskamera-projisointia, eli
kaksiulotteisen kuvan animointia 3d-mallin avulla.

Mattepainting kéasite vakiintui 1970-luvulla haltoodin elokuvatuotannoissa, joihin
palkattiin taidemaalarit maalaamaan elokuvaan a&usia, joita olisi ollut liian kallista
tai mahdotonta oikeasti kuvata filmille. Taustakiuwealattiin lasilevyille, joista nékyi

l&pi lukuunottamatta kohtaa johon oli maalattu.tBl#asilevyja pystyttiin valottamaan
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filmille kuvatun materiaalin kanssa yhdeksi kok@nuaideksi jossa siis oikea kuvattu
materiaali ja maalattu tausta yhdistyi usein taystorealistisesti. Naita mattepainting
lasilevyja usein myo6s taustavalaistiin niin, eséreerkiksi yéllisen kaupunkimaiseman
ikkunoista tuli filmille oikeasti valoa luoden maalkselle realistisemman
valodynamiikan. Digitaalisten tytkalujen yleisty@skD90-luvulla termi mattepainting
on sailynyt ennallaan, vaikkakin tekniikka pitagadiaan kaikenlaisen digitaalisen
maalaamisen ja 2d-kuvankasittelyn elokuvan efabsdisa. Usein mattepaintingin
perustana kaytetdankin valokuvia, joita on digitalé tyokaluilla helppo yhdistaa
yhdeksi realistiseksi kuvaksi.

Kamera-projisointi on vasta digitaalisten tydkah mukana syntynyt tekniikka, jossa
3d-ymparistossa olevaa kameraa kaytetaan datapodjekapaan heijastamaan 2d-kuva
3d-mallin paalle niin, ettéd 3d-mallin tekstuuri lsbou tasta 2d-kuvasta. Kamera-
projisointia kayttden voidaan siis luoda illuusealistisesta kolmiulotteisesta
ymparistosta, joka on pohjimmiltaan kuitenkin 2d+&projisoituna yksinkertaisen 3d-
mallin paalle. Tekniikka rajoittaa kameran liikkéeiiin, etta jos 3d-mallia kuvaava
kamera on kaukana projektorina toimivasta kamerasitaa illuusio rikkoutua 3d-
pintojen vaaristyessa. Kamera-projisointi on kuiarerittain tehokas tapa tehda
erilaisia 3d-ymparistoja joissa kamera voi liikijoakin verran. Kamera-projisoidun
3d-ympariston renderdintiajat voivat olla parhairtaain tuhannesosia oikean

yksityiskohtaisesti mallinnetun 3d-ympaériston reridetiajoista.

Lahes kaikissa kaupunkimaisemissa joita elokuvagkgy, kaytin mattepainting-, ja
kamera-projisointi —tekniikoita. Yksinddn nama tidkat eivat kuitenkaan tuota lahes
koskaan haluttua tulosta, vaan kaytin niité erasgsti luomaan yksityiskohtia ja
poikkeuksia muuten turhan kliiniseen 3d-ymparistobyoskentelyketju kulki usein
nain: Tein 3d-mallit, jotka teksturoin perinteidiainoin, ja valaisin ja renderéin kuvan
kaytetyn kameran perspektiivistd. Taman jalkeersiaauvan
kuvankasittelyohjelmistossa, ja maalasin paalledmaiani yksityiskohtia. Taman
jalkeen projisoin maalaamani yksityiskohdat alké@peen 3d-mallin paalle, ja yhdistin
alkuperaisen 3d-renderdidyn kuvan taman projisoiskuvan kanssa.

Edellisessa kappaleessa mainitsemani Nuken 3datsaudet pystyy tekemaan

taman 3d-projisoinnin reaaliajassa kompositionlisisiama mahdollisti
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yksityiskohtien lisddmisen aivan kompositoinningagaiheillakin, ilman erillista
renderdintid, kun taas alkuperéaisen 3d-mallin maeakkinen ja renderdinti olisi voinut

vieda monta paivaa.

7.5 Esimerkkikuva — Monorail

Seuraavassa esimerkissa esitdn yhden kuvan kokimietgprosessin alusta loppuun.
Kuva on kohtausten 8 ja 9 valilla oleva siirtymaaujossa paahenkilo Aleksi istuu

julkisessa kulkuneuvossa, matkalla laakarintarkesten.

1) Ohjaaja kertoo omat mielikuvansa kuvasta, senl@sal tarkoituksesta, ja
tunnelmasta. Kuvan tulisi olla dynaaminen maiseumavaisuuden kaupunkiin,
mutta ei kuitenkaan liian toiminnallinen. Vuoroka&mdaika on aamupaiva.

2) Luodaan kuvaussuunnitelma yhdessa ohjaajan ja jJarvianssa. Kuva toimisi
parhaiten niin, ettd henkild istuu kameraan natgiemprofiilissa, ja kaupunki
nakyy selkeana henkilon takaa. Kaupungin istutustten tarvitsemme
bluescreen-taustan, ja myos oikean ikkunalasin ili@d&n heijastuksia varten.
Kuvatessa kamera olisi paikallaan, ja digitaalitearsta tulisi liikkumaan
kuvatun materiaalin takana luoden illuusion liikkista kamerasta, ja paikallaan
pysyvasta taustasta.

3) Kuvataan kuva studiossa suunnitelman mukaan. Muatalementteja
suunnitelmaan lisasimme vield kuvausvaiheessa.t®lgdiden alla olleiden
tuolien alle laitettiin patja, ja yksi avustaja kiduolien selkanojia, niin etta
illuusio liikkuvasta kulkuvalineesta vahvistuu n@joéiden hieman heiluessa.
Samoin valaistusta varioitiin kuvaustilanteessa,retta liikkuvaan kohteeseen
osui valilla kirkkaampi valo, ja valilla kohde j@arjoon.

4) Leikkauksessa valittiin kuvatusta materiaalist&k@Afonka nayttelijasuoritus ja
muu toiminta vaikutti onnistuneimmalta. Leikkaukisesili efektipuolelle tieto
valitun kuvan tiedostonimesta ja alku- ja loppufesmameroista.

5) Efektointityd alkoi kaupunkitaustan sommitteluliaguunnittelulla. Tassa

vaiheessa kaytin paljon ajatustyota nayttelijoidearaktioon digitaalisen
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6)

7)

8)

9)

taustan kanssa. Valitussa kuvassa paahenkilon kiatsétyy hetkeksi johonkin
ikkunan takana, ja keksin sen olevan toinen liikkjisha. Tein muutaman
esikatseluversion yksinkertaisten 3d-mallien aviliasimmaiset kolme versiota
olivat ohjaajan mieleen liian vauhdikkaita ja leiomhia. Paatimme siirtda
etualalla olevia elementteja kauemmas, jotta kiavasisi rauhallisempi.
Efektityd jatkuu ohjaajan hyvaksyttya yhden esikhtgersioista, joka asetettiin
valiaikaisesti muun leikkauksen sisdan. Tassa eageepystyin lukitsemaan
kamerakulman ja kameran liikkeen, ja keskityttyan3allin rakentamiseen ja
sen teksturointiin. 3d-malli valaistaan.

3d-mallista renderdidaan useita eri passeja, efatasoja kompositointia varten.
Eri passeissa on esimerkiksi kuvan syvyysinfornagatipintojen kulmia
kameraan ndhden, pintojen heijastuksia, pintojlesttrikuvia ja niin edelleen.
Kompositointityd kuvan kanssa alkaa. Ensimmaisep@skit yhdistetaan
kuvatun materiaalin kanssa. Materiaalia varik&iigel, kompositioon lisataan
uusia elementteja, ja tarvittaessa 3d-puoleltaggidaan lisda passeja. Tassa
vaiheessa rakennan kompositioon kamera-projisositin, jonka avulla
maalaan kuvaan lisda yksityiskohtia.

Teen lahes valmiista kuvasta dpx-kuvasarjan, jcledetaan muun materiaalin
kanssa samaan varimaarittelyprojektiin. Variméaélggsa kuvaa ruuvataan
hieman tummemmaksi, joka saa kuvan puhki palaregedd nayttamaan
huonolta. Varimaarittelyd varten teen kuvasta udderasarjan, jota varten
tummennan kuvaa valmiiksi sailyttden kirkkaimpid#a puhki palamiselta.

10)varimaarittelyssa hyvaksytaan kuva finaaliversiplsise asetetaan online-

leikkaukseen valmiiksi esityskopioita varten.
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