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1 Johdanto

Tassa opinndytetytssa keskitytddn “Making of IRON SKY”-nayttelyn suunnitte-
luun ja aiheeseen liittyvien osatekijoiden ja muuttujien tutkimiseen ja analysoi-
miseen. Nayttelyn tarkoituksena oli tarjota tieteisfanien lisaksi myos tavallisille
kansalaisille todentuntuinen kuva siitd, mitd osa-alueita massiivinen elokuva-
produktio pitdd sisdllaan, unohtamatta kotimaisen osaamisen korostamista.
Nayttely oli yleisélle avoinna Helsingin Taidemuseon Tennispalatsin ylakerran
nayttelytilassa 28.09.2012 — 20.01.2013 valisena aikana. Suunnittelutyd toteu-
tettiin yhdessa suunnittelutoimisto Q & A:n kanssa ja suunnitteluprosessia kura-

toi Helsingin Taidemuseon Mikko Oranen.

1.1 Iron Sky

Iron Sky on tamperelaisen Energia Productions:n tuottama humoristinen tie-
teiselokuva, jossa natsit palaavat takaisin maahan Antarktikselle, josta pakeni-
vat vuonna 1945 avaruuteen SS-upseeri Hans Kammlerin kehittaman teknologi-
an turvin. Elokuvassa natsit perustavat kuun pimeélle puolelle tukikohdan, jossa
heidan on maara rakentaa voittamaton sotalaivasto ja vallata maapallo takaisin

tilaisuuden tullen.

Iron Sky:n ohjasi Timo Vuorensola, joka on tuttu kulttimaineessa rypevan Star
Wreck:in ohjauksesta. Jarmo Puskalan alkuperéisideaan perustuvasta kasikirjoi-
tuksesta vastasivat kirjailija Johanna Sinisalo, seka tuotantoryhmaan myohem-
min liittynyt Michael Kalesniko. Iron Sky:ta kuvattiin Saksassa syksylla 2010, ja
kuvauksia jatkettiin alkuvuodesta 2011 Australiassa, jossa studiokohtaukset to-
teutettiin kdyttaen vihreda taustaa. Viimeiset otot kuvattiin helmikuun alussa,
jonka jalkeen alkoi erikoistehosteiden tekeminen elokuvan kotikaupungissa

Tampereella.



Poikkeukselliseksi elokuvan tekee kuitenkin tapa, jolla se on hyédyntanyt verk-
koyhteisobn voimaa. Osa elokuvan rahoituksesta ja suuri maara tietoteknisesta
osaamisesta on keratty sen faniyhteisélta. Iron Sky on ensimmainen taman mit-
taluokan elokuva, jossa on onnistuneesti kaytetty yhteisérahoituksellista rahoi-
tusmallia. Tuotantoyhtid julkaisi toukokuussa yhteisdinvestointimallin, jonka
avulla elokuvan ymparille muodostunut yhteis6 pystyy tekemaan padomasijoi-
tuksen elokuvaan. Erityisen hyvin yhteisérahoitus sopii sellaisen genren elokuvil-
le, joilla on tarkka ja helposti rajautuva kohdeyleisd. Elokuvan kokonaisbudjetik-
si tuli 7,5 miljoonaa euroa, joista noin 400 000 euroa on yhteisén rahoitusta ja
800 000 euroa oli Suomen elokuvasaation myontamaa tukea. Muita tahoja ra-
hoitukseen oli mm: Hessen Film Invest, Eurimages, Nordisk Film & TV Fond se-
kd Screen Queensland. Ohessa budjetin jakauma rahoituksessa mukana ollei-

den maiden kesken:

Suomi € 3.972.720 =52,96 %
Saksa € 1.704.956 =22,73 %
Australia € 1.823.503 =24,31 %

Yhteis6 on paitsi osallistunut elokuvan rahoitukseen, myds sen suunnitteluun ja
toteutukseen. Erikoistehosteet ovat Energia-tuotantoyhtion vastuulla, mutta
elokuvanteosta kiinnostuneet ympari maailmaa ovat saaneet suunnitella esi-
merkiksi avaruusalusten yksityiskohtia. Tuotantoon liittyvia tehtéavia on pilkottu
osa-alueiksi ja jaettu internetin kautta halukkaille osaajille. Lisaksi yhteis6 on
osallistunut mm. elokuvassa nékyviin kuvitteellisten elokuvajulisteiden suunnit-

teluun.

1.2 Nayttelyn tavoitteet yhteiskunnallisesta ndkokulmasta

Elokuvatuotanto hakee uusia muotoja. Tekniikka on vuosikymmenten aikana

kehittynyt huimasti ja erilaiset tietokoneavusteiset produktiot ovat jo arkipaivaa.

Tietotekniikka on tullut mukaan elokuvatuotantoon suurin harppauksin. Uusi



tekniikka nakyy tietysti valkokankaalla, mutta alkaa yha enemman kuulua myos
kulissien takaiseen maailmaan. Filmikelat vaihtuvat vahitellen suoratoistoksi ja
digitaalisiksi kopioiksi, jotka mahtuvat katevasti muistikortille. Iron Sky -
elokuvan ollessa erittdin teknologian kehitykseen keskittyva, on mielestani hy-
vinkin oleellista korostaa teknologiaa hyddyntavan interaktiivisuuden roolia
myo6s nayttelyssa. Elokuva on monille tekniikasta kiinnostuneelle tarkea mitta-
puu Suomen teknoloogisen osaamisen nykytilasta. Oletan ettd moni nayttelyn
kavijoista, niin vannoutuneet sci-fi fanit, elokuvantekijat kuin elokuviin ja uuteen
mediaan keskittyneitd yrityksid ja ammattilaisia odottaa saavansa “behind the
scenes”-tietoa elokuvan teknisesta puolesta. Kyseistd nayttelya koskevan nayt-
telysuunnittelun yhten& kantavana tausta-ajatuksena on luoda vuorovaikutusta

kavijan ja esitettavan materiaalin vélille.

On tarkead myos miettia minkalainen mielikuva nayttelysta halutaan jattaa kavi-
joillensa. Yleisesti nayttelyiden tulisi viestittda paitsi aiheensa sanomaa, myo6s
museon ja koko museoinstituutin sanomaa. Nayttely on viestintda, eréanlaista
sanomien valittdmista. Sanomat koostuvat merkeistéa ja merkityksista. Museot
maariteltiin jo 1970-luvulla multimediaksi, tekstista, kuvista ja danesta koostu-
vaksi vuorovaikutteiseksi kokonaisuudeksi. Medialla tarkoitettiin valineita, joiden
avulla valitetdan merkityksid. Museondayttelykin on taman valossa media. ”Ndyit-
telyn vélittama ja tuottama informaatio, samoin kuin sen synnyttdmét koke-
mukset, muodostavat keskeisen sosiaalisen vuorovaikutuksen alueen” (Hall-
strém 2011). Juuri tdman avulla tuotetaan sosiaalista identiteettia ja yhteisolli-
syyttd. Taytyy myods muistaa ettd vaikka museollakin on omat taloudelliset ta-
voitteensa, niiden tulonhankinnan on oltava sopusoinnussa museon voittoa ta-
voittelemattoman luonteen kanssa, ja sen tulisi edistdéd museon ja sen kokoel-

mien tuntemusta.

Douglas Kellnerin mukaan mediakulttuuri yllapitaa kulutuskulttuuria. Ne tukevat
toisiaan, ohjaavat ajattelua ja kayttaytymistd. Media houkuttelee yleisbéa sa-
maistumaan tiettyihin nakokulmiin, asenteisiin, tunteisiin ja asemiin. Museon

tavoitteena on kannustaa yleis6dan luomaan omia tulkintoja ja kasityksia seka



opettaa, mutta myds saada kavijassa aikaan tiedon, tunteen ja jopa asenteen
muutoksia. Nain ollen on oleellista miettia mitka kysymykset tulevat nayttelysta
kavijan mieleen. Onnistuneen elamyksen kannalta seuraavat kysymykset nou-

sevat esiin:

- Kuka tdman viestin on luonut ?

- Mit& tekniikoita on kaytetty herattamaan mielenkiintoni ?

- Miten eri ihmiset voivat ymmartaa viestin eri tavoin kuin mina ?

- Mita elamantyyleja, arvoja ja nakdkulmia on esitetty tai jatetty esittamatta ?

- Miksi tdma viesti on lahetetty ?

7 Lukifaan liittyvilla ominaisuuksilla, kuten havaitsemisella, oppimisella, muista-
misella, asentellla, tunteilla ja persoonallisuudella on vaikutusta sithen, mitd yk-
Silo ympdristosta valikoi ja milla tavalla” (Hallstrom 2011) Tassa korostuu yksi-
|6iden erot siina mita merkityksia kukin mihinkin liittda. Erilaiset ihmiset havait-
sevat ja tulkitsevat eri tavalla, mista syysta viestinnan vaikutuksetkin poikkeavat

toisistaan eri yksildiden valilla.

1.3 Kavijaprofilointi

Kavija-tyypit voidaan nimetéd sen mukaan, mika suhde hanella on museoon: han
on museovieras (kayntimotiivina tarjottava toiminta, katsominen), asiakas (esi-
merkiksi kuva-arkiston kayttaminen), kuluttaja (museokaupan tai esim. kahvilan
asiakas), vieras (motiivina viihtyminen), kayttaja tai osallistuja (motiivina toi-
mintaan osallistuminen). Suomen museoliiton vuonna 2002 tekeman (julk.
2003) kavijatutkimuksen mukaan vastaajista yli puolet ilmoittivat kdyntimotivaa-
tiokseen nayttelyn aihepiirin. Lehtiartikkeleiden, matkailuoppaiden ja esitteiden
merkitys museoiden tunnettuudessa on lisdantynyt edelliseen tutkimukseen ver-
rattuna. Museoissa eniten kayvat odottavat museoilta yhteiskunnallista vaikut-

tamista. Museoinstituution tasolla on tapahtunut merkittdva muutos sen suh-



teen, mita ajatellaan kerrottavan: ennen museo kertoi totuuden, nyt se tarjoaa

tulkinnan tai nakokulman.

2 Tilan hahmottamien

Ihmiset kokevat yleensa miellyttaviksi tilat ja ymparistot, jotka on sopivasti ja-
sentyneitda, mutta eivat liian monimutkaisia. Toivottavaa on, etta tilat olisivat
mahdollisimman luettavia, mutta kuitenkin hieman salaperaisia. Esimerkiksi osit-
tain peitetyt nakymat luovat tietyn salaperdisyyden tunteen. Mitd monimutkai-
sempi ymparistd on, sitd suurempaa jasentyneisyytta vaaditaan, jotta ymparis-

ton voisi kokea miellyttavana. Tila koetaan usein miellyttavaksi jos:

- se on jarjestynyt

- yllatyksellisyytta korostavan monimutkainen

- siind on tuttuja ja /tai historiallisia elementteja

- sen tyyli on ennemminkin popul&ari kuin “korkea”
- se poikkeaa kohtuullisesti prototyypeista

- hairiotekijat (lialliset melut tai kirkkaat valot) on minimoitu

Tilan koon rajoittaessa esille asetettavan materiaalin maaraa on tarkead saada
aihealueet rajattua ja luotava suunnitelma siitd mita oletetaan kavij6iden, elo-
kuvantekijoiden ja museon odottavan nayttelyltd. Nayttelyyn asetettavien esi-
neiden painoarvo on elokuvan tekemisessa seka siihen liittyvan prosessin esit-

tamisessa, ei niinkaan lopputuloksen esittdmisessa.

2.1 Pienoismallin rakentaminen

Tilan suunnittelussa hyvin oleellisessa osassa oli Taidemuseon tilojen kattavan
pienoismallin rakentaminen. N&in voitiin tutkia tilan fyysisten, psyykkisten ja

sosiaalisten ominaisuuksien yhteytta. Pienoismallinnetussa tilassa voidaan muo-



doilla, materiaaleilla ja vareilla vertailla erilaisia merkityksid. Taméa helpotti
huomattavasti tilaan tulevien esineiden (mukaan lukien printatut grafiikat)
suunnittelua ja sijoittelua. Etuja konkreettisessa pienoismallissa esim. 3D-
mallinnukseen verrattuna on todellisten mittasuhteiden sisdistaminen. Tila voi-
daan esimerkiksi valokuvata 3D:t& realistisemmissa olosuhteissa ja suunnittelua
koskevat muutokset ovat reaaliajassa muokattavissa. Myds valaistusratkaisuja

voidaan pienoismallin avulla havainnollistaa ja optimoida tilaan sopiviksi.

Pienoismallin skaalaksi valitsin 1:50. Testien kautta kyseinen suhde todettiin
1:100-skaalaa huomattavaksi paremmaksi sen napparyyden ansiosta. 1:50 koko
on riittdvan realistinen ja todentuntuinen 1200 m2 kokoiselle tilalle. Kummatkin
kerrokset toteutettiin erillisind malleina. Materiaaliksi valitsin valkoista kapalevya
vahvuudella 5mm. 5-millinen kapa toimii tdssa mittasuhteessa taydellisesti sopi-
en ohuimpien seinien mallinnukseen sellaisenaan, seindavahvuuden ollessa
250mm (osassa seinia on vahvuutena 500mm jolloin materiaali tuplataan). Sei-
nien (kantavien seka vali-) kiinnityksessa kaytin pienoismallilimaa seka mallin-
rakennukseen soveltuvia lankanauloja. Apuvalineind hahmotuksessa kaytin 1:50
olevia figuureja. Eritoten tilan istuimien valinnoissa ja sijoittelussa seka ripustet-
tavien visuaalien asettelun suunnittelun saroilla ko. figuurit antoivat realistisen

ja helposti muokattavan efektin lopputuloksesta.



Kuva 1 : Helsingin Taidemuseon ala- ja ylékerta 1:50 mittasuhteessa.

Kuvat 2 ja 3 : Pienoismallin tekovaiheita



TENNISPALATSI, 2. krs - TENNISPALACE 2nd floor
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Kuva 4 : Taidemuseo Tennispalatsin pohjapiirustus, kerros 2, 1:50 mittasuh-

teessa, lopullinen nayttelytila



3 Tilan valaistus

3.1 Valo elamyksen tuottajana

Valaistuksella on tilan luonteelle tarkea merkitys. Valaistukseen voidaan suhtau-
tua kaytannon laheisesti, jolloin tavoitteena on tietyn tason, esim. 2000 luxin
varmistaminen maaraetaisyydella valonléhteesta. Tietyn ambienssin luomiseksi
ainoastaan kohteeseen osoitettu, suuritehoinen spottivalo ei riitd luomaan ha-
luttua tunnelmaa kohteeseen. Suunnitellessa valaistusta nayttelytilaan, on tar-
keda osata tulkita esille pantavien esineiden ominaisarvoa. Kuinka suuri arvo
halutaan tietylle esineelle antaa verrattuna nayttelyn muhin esineisiin? Halu-
taanko jotain yksiloa alleviivata enemman kuin jotain toista? Halutaanko jokin
esine esittda jopa hieman mystisessa valaistuksessa? Tama leikki korostamisen

ja piilotuksen vélilla tuo huomattavaa lisdarvoa esitettaville materiaaleille.

Hyva valaistusuunnittelu antaa myds muodoille oikeutta ja tuo esiin nyansseja
muodosta, joita ei saavutettaisi ilman kyseiselle esineelle raataloitya valaistusta.
Valo mahdollistaa optisen nayttelytilan muodostumisen. ”Valon suunta, varjot,
koettu valaistuksen voimakkuus ja voimakkuuden vaihtelut sekd valon vari te-
kevdt plastisen havainnoinnin mahdolliseksi (Sven Hesselgreen, 1969, The Lan-

quage of Architecture).



Kuva 5: Nayttelytilojen valoasettelun tydstaminen, seinille ripustettu matte-taide

Valojen suhdetta tunnelmaan voidaan kontrolloida asettamalla Iahemp&a tarkas-
telua vaativat, yksityiskohtaisemmat esineet tilan yleisvaloon suhteutettuna
kirkkaampaan valoon ( Kuva 6 ). Nain esineista saadaan korostettua niita piirtei-
ta, joita koetaan tarpeelliseksi alleviivata. Vaihtoehtoisesti jos tilassa tarkastel-
tavat esineet ovat luonteelta johdonmukaisempia tai kokonaiskuvan hahmotuk-
sellisesti vaativimpia, voidaan tilan valaistukseksi luoda koko halutun alueen
kattavat, hailyvilla rajoilla piirtyvat valokeilat ( Kuva 7 ), jotka tuovat tilaan

huomattavasti enemman yleisvaloa.

Nayttelyn valaistus suunniteltiin yhteisty6ssa valaistussuunnitteluyritys Sun Ef-

fects:in kanssa.

10



Kuva 6: Yksi "Lelun Lumo”-nayttelyn vitriineista, Helsingin Taidemuseo, valokei-

lat kohdistettuna esineisiin

Kuva 7: University Museum of Contemporary Art,New Mexico, valokeilat hajau-

tettuna
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4 Nayttelyn esillepanoratkaisut

Kuva 8: Ala-aulan infoteipit (Arja Kiisseli)

4.1 Nayttelyn saarekkeet

Nayttelyissa esineiden esillepanoratkaisuihin paneutuminen nayttelee suurta
roolia. On tarkead, etta esine tuodaan esiin sille edullisessa ymparistdssa. Esil-
lepanoratkaisun tulee olla esitettavaa esinetta imarteleva, seka sen haluttuja
ominaisuuksia korostava. Esineen ominaisuuksia tutkittaessa on syyta kiinnittaa
huomiota sen kokoon, muotoon, tyyliin, materiaaliin (esim. valaistuksen tuodes-
sa halutut tekstuurit esiin), ominaisarvoon, seké esineen suhdetta muuhun
nayttelyssa olevaan esineistoon. Mille esineelle annetaan enemman painoarvoa
ja mille vahemman? Nain voidaan manipuloida nayttelykielta haluttuun, koko-
naisuutta korostavaan suuntaan. Nayttelykieli, tai sen puute, on ollut tavallinen

esim. vanhoissa kotiseutumuseoissa, joissa sisaltd on usein esitetty jarjestamat-

12



ta sitd millaan tavalla. Etikettinayttelyisséa (systemaattinen nayttely) esineet jae-
taan ryhmiin aiheen, aikakauden tai kuten tassa tapauksessa, kronologiseen
jarjestykseen viitaten. Iron Sky nayttelya voidaan pitéad rakenteellisesti teema-
nayttelyna (analyyttinen nayttely) jossa aineisto esitellaan erilaisten teemojen
kautta. Nayttelyn tulisi sisaltéad tekstia ja muuta taydentavad materiaalia niukas-
ti suhteessa visuaaliseen esitettdvaan materiaaliin. Esitettavan materiaalin olles-
sa visuaalispainotteista on esillepanolla merkittava rooli. Kavijaa tulisi kehottaa
liikkumaan tilassa vapaasti mutta myds ohjatumpaan, suunniteltuun kierrokseen
tulisi olla mahdollisuus. Materiaalin olleessa osalta interaktiivista (esim. Green
Screen ja Augmented reality, "jatkettu todellisuus™) on hyva etta ihmisilla olisi
mahdollisuus vaikuttaa omaan nayttelykokemukseensa, niin sen rytmin kuin
kulkureitin suhteen. Nayttely voisi sisaltda temaattisen, tarinallisen kulkusuun-
nan, mutta myos mahdollisuuden tutkia esitettavaa aineistoa sattumanvaraisesti

ilman, etta sisaltd karsisi siita.

Nayttelytilassa vapaan liikkumisen sekd& halutun, leikkisdn “Heureka-efektin”
saavuttamiseksi esille pantavat esineet sijoitetaan ns. saarekkeisiin. Jokaisella
aihealueella on oma alueensa, joista jokainen kertoo omalla tavalla sen oleelli-
sen, mita kustakin elokuvanteon vaiheesta halutaan tuoda esille. Yleisen mie-
lenkiinnon sailyttamiseksi saarekkeiden tulisi olla luonteeltaan toisistaan poik-
keavia, jotta kavijoille tarjoutuisi niin aktiivisia kuin passiivisia nayttelykokemuk-
sia. Tastd paastdan interaktiivisen nayttelyn asettamiin haasteisiin. Helsingin
Taidemuseon nayttelyiden historiassa ei olla aiemmin toteutettu nayttelya, jossa

esitettava esineisto sisaltaisi vuorovaikutteisia elementteja.

Perinteinen nayttelymalli on hyvinkin passiivinen: objektit ovat usein sijoitettu
seinille, lasisiin vitriineihin tai rajaavien kdysien taakse kavijan ulottumattomiin.
Iron Sky -nayttelyssa on tarkoitus tuoda vuorovaikutteisia osa-alueita nayttely-
kokemuksen syventamiseksi. Seinat jatetaan taysin vapaiksi (kaikki pinnat maa-
lataan samalla sinisen savylla (2935 C), jota kaytetdadn elokuvatuotannossa
"Blue Screen”-tekniikassa), mydskaan yhtaan vitriinia tai rajaavia koysia tulla

kayttamaan esillepanossa.
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Esineist0 tulee néin ollen sijoittaa paikkoihin, joista sitd on mahdollisuus tutkia

lahemmin, ilman etta se olisi alkuperdisille esineille haitallista.

Kuva 9 : Nayttelytilan lopullinen pohjapiirros
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Seuraavassa avataan saarekkeiden tematiikkaa sek& pohditaan niiden raken-

teellisia ominaisuuksia ja vaatimuksia.

4.1.1 Tarina/luonnokset

Nayttely alkaa pyoreadsta huoneesta jonka ulko- ja sisdpinnoille ripustetaan elo-
kuvan alkuvaiheiden tuottamaa materiaalia. Kehikko ratkaisussa paadyttiin val-
mistamaan 1” x 1” koivurimasta ja 5 mm vanerista edesta avoin, pydreda huo-

netta simuloiva rakenne.

Kuva 10 : Storyboard-rakennelman tyopiirros

Elokuvan grafiikkaan sisallytetyistda avaruusalussuunnitelmista koostuvaan, ul-
koseiniin ripustettavaan materiaaliin sisdltyy alkuperaisten alussuunnitelmien
liséksi printteja eri osaajien ehdotelmista mm. aluksien muodoista, niiden vari-
ja tekstuurivaihtoehdoista sekd 3D/CAD-mallinnuksia niin toteutuneista, kuin

toteutumattomista suunnitelmista. Ulkoseindmien ripustustyyli pyrkii jaljittele-
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maan tunnelmaa mika tassa elokuvatuotantoprosessin vaiheessa vallitsee kuvit-
teellisesti tuotantoyhtion seindlla. Rakennelman sisdpuolella tarkoituksena on
esitelld elokuvan tarina paapiirteittain kronologisesti seinille ripustettavien stro-
ryboard”-tyylisten alkuperaisluonnosten avulla. Storyboard kuvastaa mm. koh-
tauksien kuvakokokoja, kuvakulmia, toiminnan suuntia ja kameraliikkeitd. Ky-

seessa ovat Anssi Rauhalan kuvittamat luonnokset Jarmo Puskalan kasikirjoituk-

sesta.
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Kuva 11 : Ote elokuvan introa kasittelevasta “storyboardista™
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Kuva 12: Storyboardit osana kuvausaikataulujen hahmottamista

Kuva 13 : Storyboard-huoneen kasausvaihe
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4.1.2 Yhteiso-seina

Yhteison rooli elokuvan valmistumiseen on ollut todella merkittava. Talle halut-
tiin antaa arvoisensa tila nayttelykokonaisuudesta. Tutkailimme lapi eri tapoja
saada ndin suuri maara ihmisia tiivistettya informatiiviseen ja kavijaystavalliseen
muotoon. Kantavana ajatuksena kulki pitkdan visio seindstd, joka muistuttaisi
sodassa kaatuneiden muistolle pystytettya, kaiverrettua marmoriseindmaa. Sei-
na olisi sisaltanyt kaikkien saatavilla olevien, elokuvantekoon osallistuneiden

ihmisten nimet tai halutessaan nimimerkit.

Kuva 14: Referenssikuva: "Memorial Wall ( Kuva: Martti Kalliala)

Efekti, joka muodostuisi néin laajasta nimilistasta, antaisi myos toivotun ja rea-
listisen kuvan siité kuinka suuri maara eri tahojen osaamista on kaytetty taman

elokuvan tekemiseen.

Kuva 15 : Yhteis6seinan tyopiirros
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Yhteisoseinan lopulliseksi rakenteeksi muodostui kertopuurunkoinen, 10 mm
MDF-paallysteinen seindma. Seinama sai varikseen saman sinisen (2935 C),
joka toistuu muissakin nayttelyn osa-alueissa. Nimilistan laatimisen osoittaudut-
tua projektin aikatauluun suhteutettuna liilan aikaa vievaksi tyoksi, se paatettiin
korvata teippauksilla toteutetulla aikajanalla, josta selviad Iron Sky -elokuvan
valmistumisen eri vaiheet ja budjetit, aina alkuideoinnista lopullisiin ensi-iltojen

paivamaariin.

4.1.3. Pad-piste, "Augmented reality”

Perinteistd kiertosuuntaa (myo6tapaivaan) noudattaessa jarjestyksessa seuraava
saareke on Augmented reality, joka yhdistda virtuaalista tietoa realimaailmaan.
Kyseessa on jarjestelmd, jossa virtuaalista, tietokoneella tuotettua tietoa (kuva,
aani, video, teksti) liitetadn todelliseen ymparistoon. Saareke koostuu hal-
kaisijaltaan 100cm kokoisesta alustasta, johon on vaijerein kiinnitetty iPad
Augmented reality -sovelluksen tarkastelua varten. Sylinterin ylapuolelle, kol-
men metrin korkeuteen roikotettiin pyorea 16mm, 100cm halkaisijaltaan oleva

MDF-levy. Levyn ripustus tapahtuu valaisinpalkkeja hyvaksikayttéaen.

Kuva 16: Augmented reality-sovellus kaytadnnéssa (Lahde:

http://www.geekologie.com/2008/12/19/augmented-reality-1.jpq)
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Kuva 17 : Agmented reality- pisteen tyopiirros

Niin poytaan, kuin roikkuvaan elementtiin kiinnitettiin ns. Trigger-tarroitus, joi-
den avulla kavija saa joko omallaan, tai poytdan kiinnitetylla vélineella (iPad)
kolmiulotteisen kuvan ndaytdllensa. Visuaalisena materiaalina kaytimme 3D-
mallinnettuja kuvia elokuvan aluksista. Laitetta liikuttaessa pystyy kuvaa tark-
kailemaan 360 asteen kulmista. Pdytaan liitetdan iPadin ja Trigger-tarroituksen

liséksi ko. aplikaation (H1000MM) latausohjeet.
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Kuva 18 : Nayttelytilan kattoon ripustettu MDF-levy, trigger-tarra

4.1.4 Komentosilta

Nayttelyn rakenteellisesti massiivisin saareke on takakulmaan sijoittuva komen-
tosilta, ns. "Gotterdammerung”, seka siihen liitettava fantoskooppi. Rakennelma
on elokuvan kohtauksissa hyvin oleellisessa roolissa, joten oli selked priori esit-
taa tama rakennelma liki alkuperdiseen verrattavassa kaliiberissa. Komentosilta
on valmistettu vain osittain elokuvan tekoa varten: kaikki sen toiminta eloku-
vassa (valojen vilke, laajat kontrollipaneelit) on lisatty jalkikateen tietokoneella.
Tarkoituksena oli lavastaa kyseinen tila niin autenttisesti kuin se elokuvan teko-
vaiheessa oli. Komentosiltaan kiinnitettavista, elokuvassa esiintyvista painikkeis-

ta vain murto-osa on olemassa olevia, fyysisia lavasteita.
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Kuva 19: Alkuperéinen, elokuvassa kaytetty Gotterdammerungin runko.

Kuva 20 : Uudelleenrakennettu runko nayttelytilassa, rakennusvaihe.
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Gotterdammerungin uudelleenrakentaminen vaati kaikkien, paitsi liudan kuva-
uksista selvinneiden kontrollipaneeleiden uudelleen luomista. Kontrollipaneeleita
oli sdastynyt 12 kpl 300mmx530mm, ja 5 kpl 600mmx530mm paloja. Paneelit
koostuivat maalatun 5mm vanerin lisaksi erindisista, jate-elektroniikasta koostu-
vista painikkeista ja liukukytkimista sekd mm. Upo-kaasulieden kytkimista ja
saatimista. Suuntaa-antavat alkuperaiset piirustukset olivat tarjolla, mutta kaikki
kaytannon ratkaisut materiaalivalinnoista ja rakenteista tuli suunnitella uudel-

leen.

Kuva 21 : Lavastuksessa kaytetty kontrollipaneeli (300mm x 530mm)
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Kuva 22 : Gotterdammerung-asetelma elokuvan kuvauksista

Rakennelmaan sisallytettavat osat, niin kontrollipaneelit kuin fantoskooppi nos-
tetaan 150mm korkealle alustalle. Korotuksen alle muodostuva tila hyddynnet-

tiin fantoskoopin valaistuksen ja savukoneen elektroniikan asennukseen.
Koroke toimi myos efektind rakenteen massiivisuutta korostavassa vaikutelmas-

sa. Nain saadaan lisdarvoa elokuvassa keskeisessa roolissa olevalle installaatiol-

le ja sen painoarvon korostamiselle.
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Kuva 23 : Komentosilta-alueen tydpiirros
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Kuva 24 : Komentosilta-alueen tyopiirros (2)
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Kuva 25 : Komentosilta-alueen tyopiirros (3)
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Kontrollipaneeleiden valiin ja paéatyihin jaaviin tyhjiin tiloihin sijoitettiin vyota-
ronkorkuiset kaiteet. Tama keventda valmiiksi raskasta elementtia katsojalle
helpommaksi tutkia, sekd se ennaltaehkéisee alueen tukkiintumista muille kat-
sojille. Rakennelman pinnat maalattiin kauttaaltaan harmaiksi (RAL7015), seka
lattia yhtalailla harmaaksi kayttéen Betoluxia (S158, kiiltoaste himmed), kesta-

vamman pinnan saavuttamiseksi.

Alue valaistaan ylhaaltapain vanhoilla tuotantotila/teollisuusvalaisimilla, jotka
kiinnitetdan terasputkesta (30mm halkaisija) taivutettuun kehaan, korkeuteen
51m.

Kuva 26 : Komentosillan osa nayttelytilassa.

Komentosiltaa vastapaata, sen valittomassa laheisyydessa on rakennelma, joka
presentoi ns. fantoskooppia. Ko. laite oli ainoa kokonainen rakennelma, joka on
selviytynyt elokuvan kuvauksista yhtena kappaleena, joten sen rekonstruointia

ei tarvittu suorittaa. Fantoskooppi valaistiin siséltapain, ja sen sisaan asennettiin
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savukone. Savukoneen kontrollointi asetettiin niin, ettd muutaman minuutin
valein savukone antaa pienen annoksen savua, joka jaa leijailemaan kuvun si-

saan, luoden dramaattisen valaistuksen kanssa uskottavan efektin.

Kuva 27 : Fantoskoopin rungon rakennusvaihe

Kuva 28: Fantoskooppi nayttelytilassa
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4.1.5. Elokuvateatteri

Nayttelytilan pohjoiskulmaan sijoitettiin verhoilla rajattu tila, joka toimii ns.
"elokuvateatterina” kavijoille. Tila sisaltda 20 kpl istuimia, kooltaan 400mm X
400mm x 400mm. Materiaalina istuimille toimii styrox, ja niiden pinnoitteena on

latexpohjainen maali (RAL7015).
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Kuva 29 : Elokuvateatterin tyopiirros
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Tilan rajasi verhotanko (90 asteen ympyrékaari, pituus 13 m ), johon ripustet-
tiin kaksi mustaa Molton-verhoa (yhteismitaltaan 19 m x 5 m). Kiskoratkaisuna
toimii Silent Gliss. Teatteritilaan sijoitettava valkokangas on kooltaan 2300 mm
x 3020 mm.

Tilan funktiona on paitsi toimia tilana dokumentaarisen videomateriaalin esitta-
miseen, myos tarjota kavijoille mahdollisuus pieneen hengahdyshetkeen. Esitet-
tavat visuaalit koostuvat "Behind the scenes” -materiaalista, esimerkiksi haas-
tatteluista, seka erindisista elokuvan tekoa ja tekijoiden arvomaailmaa avaavas-

ta sisallosta.

4.1.6 Avaruuspukupodesta

Portaiden selkapuolelle sijoittui pienehké puoliympyrdn muotoinen lava, johon
asetettiin kolmen elokuvassa kaytetyn puvun asetelma. Elokuvaa varten valmis-
tettiin yli 400 roolipukua. Kuuaseman natsiupseerien ja —sotilaiden asut muistut-
tavat toisen maailmansodan aikaisia univormuja ja niiden arvomerkit vastaavat
SS-joukkojen kayttamia merkkeja. Avaruusalusten mekaanikkojen ja pilottien
asuilla ei ole historiallisia esikuvia. N&itd asuja koristavatkin pukusuunnittelija

Jake Collierin  suunnittelemat avaruusajan tunnukset ja arvomerkit.

Kuva 30 : Avaruuspukupodestan tyopiirros

Avaruusfantasian toteuttaminen vaati kekselidaisyyttd myds materiaalivalintojen

kaytossa: Renate Richerin suuritbisen natsiavaruuspuvun valmistamiseen tarvit-
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tiin mm. vaahtomuovia ja kokolattiamattoa. Saksan lainsdadanto kieltad nat-
sisymbolien kayton, ja elokuvan tekijat joutuivat hakemaan erityisluvan natsi-
tunnuksia kantavien pukujen tuomiseksi maahan kuvauksia varten. Esilla ovat
Jace Collierin suunnittelemat asut: Renate Richterin avaruuspuku, James Wa-

shingtonin avaruuspuku, sekd Sandersin avaruuspuku.

Asut esitellaan niiden alkuperéisessa kunnossa, mm. James Washingtonin hah-
mon kayttdmassa avaruuspuvun kyparassad on jalkianimointia helpottavat pu-
naiset teippaukset edelleen paikoillaan. Nuket tuetaan jalkapohjista rakennel-

man runkoon ja valaistiin kukin omilla spoteillaan.

Kuva 31 : Avaruuspukupodesta nayttelytilassa

4.1.7 Diorama

Dioramalla tarkoitetaan tilaa, johon on luotu kolmiulotteinen maisema- tai ase-

telmamalli. Diorama on hyvan elavoittamis- ja maisemointikykynsa puolesta
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suosittu ratkaisu erityisesti museoissa. "Making of IRON SKY”-nayttelyn diora-
ma-lavasteena toimii suljettu, pyorea tila, joka on maisemoitu kuunkamaramai-
sesti siséltapain. Rakennelman korkeus on 350 cm ja halkaisija 400 cm, ja sen
runko koostuu kertopuurungosta, joka paallystetdan uritetulla MDF-levylla (3
mm). Katsoja voi observoida asetelmaa rakenteen runkoon asennettavien

ovisilmien (16mm halkaisija) kautta.

Ovisilmat aseteltiin suurpiirteisesti noin kolmeen eri korkeuteen. Alimmat sijoit-
tuvat noin metrin korkeuteen (=nuoret lapset) ja ylimmat noin korkeuteen 170
cm (=aikuiset). Ovisilmia asennettiin 30 kpl, kattaen 360 astetta dioraman ul-

kopinnasta.
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Kuva 32 : Dioraman tyopiirros, projektio
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Rakenteen kylkeen sijoitettiin halkaisijaltaan 700 mm “huoltoluukku”, jonka
kautta asetelma kasataan seka tarpeen tullen suoritetaan mahdolliset huolto-
toimenpiteet. Luukku on rakennelmassa kavijalle huomaamaton (kahvaton,
saumat peitettyind), ja se sijoittuu vasten nayttelytilan etelanpuoleista seina-

maa. Ulkopinta savytetaan harmaaksi (RAL7015).

Katsojalle valittyva asetelma koostuu viidesta kappaleesta SS Troopereiksi (kuva
35) puettuja mallinukkeja. Asuste on yksityiskohtineen identtinen elokuvan ku-
vauksissa kaytettyihin asusteisiin. Asu muodostuu 8 eri osasta: vyo, hanskat,

kypara, maski, rintapanssari, reppu, housut ja ase.

s

Kuvat 33 ja 34 : SS Trooper -hahmon puvustoa
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Kuva 35 : SS Trooper taydellisena

Alkuperaisena ideana oli vuorata sylinterin sisdpinnat elokuvan tematiikasta tu-
tuilla matte-printeilla, mutta ovisilmien luoman, liki utuisen efektin ansiosta mat-
te-piirros ei piirtyisi halutulla tavalla katsojille. Nain ollen paadyttiin maalaamaan

tilan sisdpintoihin kaksivarinen, kuunkamaraa muistuttava muoto.
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Kuva 36 : Diorama sisaltapain, rakennusvaihe.

Sisapinnoilla nakyvat ovisilmien kannat muodostavat halutun efektin tahti-
taivaasta horisontin ylle, jolloin vahvistetaan syvyysvaikutelman illuusiota. Tilan
lattia vuorattiin kivituhkalla (raekooltaan noin 0-8 mm), jonka sekaan mallinuk-

kien jalat kiinnitettiin rakenteeseen haluttuihin kulmiin.
Tilan valaistus toteutui kolmella, himmennetylla spottivalolla, jotka aseteltiin

tarpeeksi korkealle rakenteen kattoon, josta ne pysyivat piilossa katsojalta

ovisilmien kautta tarkkailtuna.
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4.1.8 "Information overflow”

Toiseksi viimeiseksi saarekkeeksi muodostuu alue, jonka perimmaisena tarkoi-
tuksena on kuvastaa elokuvan tekovaiheeseen liittyvaa runsasta tiedon maaraa
ja omalta osaltaan visualisoida kaikkia muuttujia, mita yhteisollinen elokuvan
tekeminen pitda sisallaan. Asetelmassa paadyttiin kdyttamaan vanhoja, eri ko-
koisia ja muotoisia putkitelevisioita, joihin kuhunkin syodtetdan infoa, jota on
kaytetty esim. elokuvan tekovaiheen grafiikoissa. Naitda ovat mm. visuaalit eri
avaruusalusten ohjaamoiden naytoilta seka erindiset tiedotteet ja varoitukset.
Materiaalit pitivat myos sisdlladn aineistoa tuotantoyhtion aiemmista tuotoksista
(mm. Star Wreck: In The Pirkinning). Televisiot aseteltiin niiden pinta-alan mu-

kaan rakennetuille, vanerirakenteisille alustoille.

Kuva 37 : Information overflow.
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4.1.9 Green Screen

Variavainnus (Chroma key) on erikoistehostetekniikka, jonka avulla voidaan
saumattomasti yhdistdd kuvamateriaaleja. Yksinkertaisimmillaan variavainnus
voidaan toteuttaa siten, etté kuvataan erikseen kohde (esim. astronautti) ja sille
suunniteltu taustamaisema, ja liitetdan ne sen jalkeen tietokoneohjelman avulla
yhdeksi kuvaksi. Kohde kuvataan tasaisesti valaistua ja heijastamatonta vihreda
tai sinista taustaa vasten. Tietokoneohjelma tunnistaa ja muuttaa lapinakyvaksi
yksivarisen taustan, ja se voidaan korvata halutulla maisemalla tai tietoko-

neanimaatiolla.

Tausta voi periaatteessa olla minkd savyinen tahansa, mutta vihredn ja sinisen
poistaminen kuvien liittdmisvaiheessa vaikuttaa mahdollisimman vahan kuvatta-
vien ihmisten ihonsavyyn. Kyseenomainen tekniikka mahdollistaa elokuvien to-
teuttamisen lahes kokonaan digitaalisissa lavasteissa vahentéen fyysisten, ra-

kennettavien lavasteiden tarvetta onnistuneeseen otokseen.

Kuvat 38 ja 39: Esimerkkejd Chroma key:n kaytosta IRON SKY-kuvauksissa.
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Iron Sky:ssd kaytettiin huomattava maara Blue (ja Green) Screenid, joten sen
havainnollistaminen nayttelytilaan oli ensisijaisen tarkeaa. Saarekkeen interak-
tiivisuus tukee myods hyvin koko nayttelyn yhteisollistd tematiikkaa. Alueen tuli
olla helposti lahestyttavissa, ilman ylimaaraista pelotetta sen liiallisesta tekni-
syydesta. Palautteen tuli myos olla valitonta, joten reaaliaikaisesti kuvaa valitta-

va nayttd suunnattiin kohti kayttajaa.

Kuva 39 : Nayttelytilaan lavastettu "Green Screen” —asetelma (1)

Kaytannossa kuvattava alue muodostuu maalatusta taustapinnasta ja siihen
integroidusta kankaasta. Varikoodina on kaytetty “354 C”, joka on yleisin vihrea
variavainnoinnin koodi (kaikki nayttelytilan ulkoseinaméat on maalattu siniseksi

koodilla ”2935 C”, joka on yleisin sinisen variavainnoinnin koodi).

Kohti greenscreeenid osoittaa videokamera, josta muodostuu tukiasemana toi-
mivan poytakoneen kautta kuva kayttgjiinsa suunnatulle ndytdlle. Taustavisuaa-
lina toimii elokuvasta tuttu maisemamaalaus, johon videokuva kayttajista upo-

tetaan.
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Kuva 41 : Munkkiniemen yhteiskoulun oppilaita asetelmassa, kasissdan 354 C-

savyisia paloja.

(Lahde:http://www.munkka.fi/tapahtuu/sivut/12s/ironsky12.html ).
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5 Yhteenveto

"Making of IRON SKY”- nayttelyn suunnitteleminen osoittautui kaiken kaikkiaan
erittéain monipuoliseksi ja monimuotoiseksi projektiksi. Tavoitteeni alun perin oli
luoda lopputy® aiheesta, jossa suunniteltaisiin yksittéinen, fyysinen tuote. Ta-
man toimeksiannon saadessa olin enemman kuin tyytyvainen siihen, kuinka ai-
healueiltaan laajasta prosessista onkaan kyse. Koin sen tydston asettavan minut
erikoisten, uusien haasteiden eteen. Uskon, etta naille vieraille haasteille itsensa
asettaminen oli erittdin motivoivaa projektin edetessa, kuten myos jalkikateen

tulkitessa.

Tyovaiheellisesti projekti loi selkeyttd mielikuvaani nayttelysuunnittelusta. Tiivis
yhteistyd niin tuotantoyhtién, Helsingin Taidemuseon museopedagogien kuin
toimeksiantaneen suunnittelutoimiston kanssa osoittautui hyvin moniulotteiseksi
sen rikkaan tekijajoukon takia. Opinnaytetyota tekevana, "ulkopuolisena” jase-
nena panokseni hyvaksyttiin saumattomasti osaksi tekijaporukkaa, joka tahol-
laan inspiroi suhtautumaan tyohon tietylla vakavuudella ja kunnioituksella. Koin
olevani etuoikeutettu nédhdessani ja kasitellessani kaikkea sitd laadukasta mate-

riaalia, mitd tdman elokuvan teosta oli syntynyt.

Ainoana kompastuskivena oli ajoittainen kommunikaation puute ehdotelmia ver-
rattaessa. Useat muutokset tai niiden ehdotelmat tulivat aika ajoin viime tipas-
sa, joka loi omalta osaltaan sekavuutta valmiiksi moniosaiseen projektiin, ja sai
olemaan koko ajan varpaillaan suunnittelutydn ja ideoinnin suhteen. Tasta ai-
heutui edellamainittu tietty vakavuus omaan suhtautumiseen projektin luontee-
seen, joka oli muuten tydymparistollisesti ja toimintatavoiltaan erittain joustava
ja kannustava. Viime kadessa kaikki paatokset ja linjaukset hoidettiin toimivana

yhteisona.
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Uskon oman panokseni olleen merkityksellinen, jopa korvaamaton nayttelyn
lopullisen ilmeen muodostumisessa. Tietotaito, jota minulle kertyi projektin eri
vaiheista ja muuttujista, on ehdottomasti hyodyllista ja edukasta ammatillisen
osaamiseni kannalta. Jo suunnitteluvaiheessa uskoin, ettda olen oppinut jotain,
mita pystyn hyédyntamaan jo tdman projektin edistdmiseen. Olen tyytyvainen
nayttelyn lopputulokseen ja siihen, miten huomasin kokevani olemaan kyvykas
toimimaan kohtuullisen vieraissa ymparistdissa ja aihealueissa. Lopulliseen
suunnitelmaan saatiin sisallytettya mielestani erittdin mielenkiintoisia ja raikkaita
osia. Lopputulos kuvastaa hyvin teknisyydeltdan ja muotokieleltddn niitd vaati-
muksia, joita Iron Sky edustaa: kotimaista moniosaamista, kansainvalisyytta,
tekniikan valjastamista osaksi elokuvan tekemisen prosessia, kiinnostavia ja
humoristisia yksityiskohtia, sekd vankkaa halua kehittda niin elokuvantekoa pe-
rinteisia malleja rikkovilla toimintatavoilla. "The Making of IRON SKY” oli avoin-
na yleisélle Helsingin Taidemuseon Tennispalatsissa 28.09.2012 — 20.01.2013

vdlisena aikana.
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”Two Points of View” - vitriini

Yhtena alkuperdisista saarekkeista suunnittelin kaksi katseluvaihtoehtoa sisalta-
van vitriinin. Tama korostaisi vaikutelmaa aiheiden ja siséllon moniulotteisuu-
desta. Rakennelman tarkoituksena olisi mahdollistaa kavijalle valinnanvapaus
siitda kummalta puolelta han esitettavia esineita tutkii. Toinen puoli tarjoaisi
esim. historiallisen nakékulman esineeseen, kun taas vastapuoli tarjoaisi objek-
tista elokuvan tekoon liittyvien yhtymakohtien esittelya. Tama saattaisi lisata
mahdollisesti yksiulotteisiin ja helposti tulkittaviin esineisiin tietynlaista lisdarvoa
niin ominaisarvollisesti kuin nayttelyn kokonaiskuvankin suhteen. Vitriinin kat-
seltavat tilat tullaan jakamaan omiin osioihinsa, joissa esine esitetadn kohdeva-
lolla valaistuna. "lkkunan” valittbmassa laheisyydessa on kutakin lahestymista-
paa tukeva, teipein toteutettu, ytimekas informaatiopaketti, josta tulee esiin

tarpeelliset tiedot kyseisen nakdkulman tarkastelun avuksi.

Kuva 1: Hahmotelma "Two Points of View”-vitriinista.
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Grafiikka (matte) teline

Esille ripustettavan mattegrafiikan ollessa melko suuressa roolissa nayttelyn,
ainakin pinta-alallisesta sisallosta, koin tarkeéksi ettad esillepanoratkaisuista ja
niiden yleisilmeestd muodostuisi yhtenevainen tematiikka. Ratkaisuiden tulisi
olla huokeita materiaalikustannuksiltaan seka suhteelliseen helposti toteutetta-
vissa. Muotokieleltdan lisdarvoa esineisiin toisi elokuvanteon lavasteiden takai-
nen maailma. Toivotussa tilanteessa kavijalle tulisi illuusio etuoikeutetusta tilan-
teesta, jossa hanelle esitellaan elokuvanteon piilotettu puoli. Pinnat olisivat ka-
sittelemattomia ja luonnollisia, joka vahvistaa mielikuvan nopeasti ja jopa hie-

man harkitsemattomasti suunnitellusta ja kasatusta julkikalusteesta.

Perusmateriaalina telineelle tulisi olemaan 48mm x 48mm manty. Hahmomalleja
tehdesséa tuli ilmi ettéa vertikaaliset rimat eivat voi sijaita pohjakehikon keski-
osassa. Esitettavadn materiaalin kohdistuu lilan suuri kaatumisriski seka suu-
remmilla etta pienemmilla printeilld. Rimojen sijoittaminen neljdsosan kohdalla
poisti ongelman ja toi telineeseen haluttua vakautta. Alaosaan upotettaisiin
kolmeen eri kohtaan 12mm x 40mm puutapit, joilla valitaan esitettavan materi-
aalin kallistuskulma kayttotarkoituksen mukaan. Kaikkiin kulmiin lisdtaan perin-

teiset lukittuvat teollisuuspyorat, halkaisijaltaan 60mm.
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Kuva 2: Hahmotelma grafiikkatelineesta.
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