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In my thesis | build a model for pre-production of visual effects in a short student pro-
duction. My work consists of three separated parts. First | go through the benefits of using
visual effects in student production and then I think about the usual challenges in post-
production. Next | go through terms and processes of visual effects and | also tell about
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyossani tutkin visuaalisten tehosteiden suunnittelua osana elokuvan ennakko-
tuotantoa. Visuaalisista efekteistd tai VFX:sta on kirjoitettu paljon, mutta opiskelijapro-
duktioissa epaselvaksi ja&, kuinka ne otetaan mukaan teoksen ennakkosuunnittelussa. Ta-
voitteena on, ettd visuaalisten tehosteiden tekija on paikalla suunniteltaessa kuvauksia.
Mité tehosteiden tekijén pitéisi talloin pitad mielessaédn? Miten helpottaa jalkitoita hyvalla

ennakkosuunnistelulla ja ennen kaikkea, mita jalkitdiden hyva ennakkosuunnittelu on?

Tarkoitukseni on vastata ylla oleviin kysymyksiin ja luoda samalla yleispéatevaa opasta
aiheesta kiinnostuneilla opiskelijoille. Esittelen yleiset tehosteiden ennakkotuotannon
vaiheet ja kayn lapi sen, millaisia prosesseja kussakin tyon vaiheessa on. Samalla luon
mallia, jonka avulla opiskelija kykenee valttdmaan ennakkotuotantovaiheessa jalkitoiden
yleisimmat kompastuskivet. Suuntaan opinndytetyoni erityisesti 1. ja 2. vuosikurssin
opiskelijoille, jotka ovat kiinnostuneet visuaalisten tehosteiden luomista mahdollisuuk-
sista, mutta eivat tiedd, mistad aloittaa ja mita tehosteiden tekeminen kéytannossa pitaa

sisallaan.

Luettuani Joonas Y liruusin opinndytetyon Liikkuvan kuvan kuvaaminen visuaalisia efek-
teja varten — Kompositoijan nakokulmasta (2013) tajusin, etta opiskelijoita voisi hyddyt-
taa yleispéateva ja helposti muokattava malli, joka edesauttaa visuaalisten efektien huomi-
oimista tuotannon ennakkosuunnittelussa ja tata kautta halki koko projektin. Yliruusi ka-
sittelee opinnéytetydssaan samoja ongelmia, joihin olen itse tormannyt, mutta hénen kes-
Kittyessa avaamaan jalkitdiden prosessia kuvausvaiheessa pyrin itse avaamaan ennakko-

tuotantoa tehosteiden tekijan silmin.

Kuvailen opinndytetydssani lyhyesti yleiset tekniset prosessit, joita efektien tydstami-
sessa kaytetddn halutun lopputuloksen saavuttamiseksi. Yhdistan ndmé prosessit osaksi
ennakkotuotannon eri vaiheita, jotka mielestani ovat kriittisimmat onnistunutta jalkityo-
vaihetta ajatellen. Avaan samalla sitd, mita visuaalisten tehosteiden tekijén tulee pitéa
mielessaan kussakin vaiheessa. En pyri antamaan tiukkaa ohjenuoraa vaan pyrin tarjoa-
maan rungon, jonka paalle nykyiset ja tulevat opiskelijat voivat rakentaa omaa toiminta-

malliaan. Tarkeintd on se, ettd voin tarjota apua efektien parissa aloittelevalle opiskeli-
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jalle, jotta han voi vélttd4 vuodesta toiseen toistuvat virheet ja ymmartaa paremmin roo-
liaan osana tuotantoketjua. Otan mukaan késikirjoitusvaiheen, sill& uskon etté visuaalis-
ten tehosteiden mahdollisuuksista tietoinen ihminen kykenee avaamaan - kasikirjoittajan
kanssa tyoskennellessa — uusia mahdollisuuksia tuoda esiin halutun kaltaista maailmaa.
Samalla han kykenee tuomaan liian kunnianhimoista tai yliampuvaa kasikirjoitusta maan
pinnalle.



2 VISUAALISET TEHOSTEET OPISKELIJATUOTANNOISSA

2.1 Hyodyt opiskelijatuotannolle

Pyrin opinndytetydssani luomaan struktuuria visuaalisten tehosteiden suunnitteluun ly-
hyttd videoprojektia silmallapitden. Otin nakokulmakseni opiskelijatuotannot, koska
koen, ettd oppi ammattimaiseen jalkeen ja suunnitteluun rakentuu opiskeluaikana. Visu-
aaliset tehosteet ovat iso osa nykyista elokuvajérjestelméé ja kasvava osa suomalaista
elokuvatuotantoa. Sama péatee myos pienissé elokuvatuotannoissa, kuten koulussa, jossa
kokemattomuus tehosteiden kanssa tydskentelysta ei saa poistaa késikirjoituksessa avau-
tuvia luovia mahdollisuuksia. Tamé& maailma mahdollistaa myos suuret riskinotot ja vir-
heet, jotka ammattikentalla eivat ole taloudellisesti jarkevid puhumattakaan siitd, etta

virhe tdssa maailmassa voi kustantaa tyopaikan.

Ymmarrys visuaalisista tehosteista niin luovana prosessina kuin teknisené tyéna mahdol-
listaa uuden ulottuvuuden pieniin tuotantoihin. Téallaisia ovat esimerkiksi green screeniin
eli vihred4 kangasta vasten kuvattuun materiaaliin luodut taustat olemassa olevista tai
kuvitteellisista suurkaupungeista, lumen ja usvan lisédminen talvimaisemaan immersion
parantamiseksi sekd pienten elementtien poistaminen tai lisédminen kuvaan. lhmiset
usein unohtavat, ettd kun puhutaan visuaalisista efekteistd, ei tarkoiteta pelkastaan 3D-
mallinnuksella luotua, maahan hydkk&avien avaruusnatsien laivastosta vaan yksinkertai-
sia, jopa huomaamattomia ja usein kaytannollisia elementtejd, joiden tarkoitus on tukea

elokuvan luomaa maailmaa ja tehda siita uskottava.



Kuva 1. Kohtaus ennen visuaalisia tehosteita. Kuvakaappaus Girl with a dragon tattoo —

elokuvan tehostepurusta (DSH — The girl with the dragon tattoo, Youtube 2012).

Kuva 2. Kohtaus tehosteiden lisadmisen jalkeen (DSH — The girl with the dragon tattoo
2012).

Visuaalisten efektien parissa jo tydskennelleend huomasin, ettd en hahmottanut jalkitoi-
den tuotannon kokonaisuutta. Toimin ammattikentélla muutamassa projektissa visuaalis-
ten efektien tekijand, eikd minulla ollut pienintdk&&n havaintoa siit4, millaista ennakko-

suunnittelua néité varten oli tehty. Kaivellessani tietoa esiin sain selville esimerkiksi sen,
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ettd yhdesséa projektissa ei ollut mitdan ennakkosuunnittelua ja toisessa kuvaaja oli sano-
nut osaavansa green screeniin vaadittavan tekniikan... sitd osaamatta. Voidaan sanoa, etta
naissa projekteissa jalkitoissa tehtaviin visuaalisiin efekteihin oli suhtauduttu niin sano-
tulla ”’posti hoitaa” — asenteella. Télla lauseella tarkoitetaan heikon ennakkosuunnittelun
tai kuvauksissa tapahtuvien huolimattomuuksien aiheuttamien virheiden sysaamisté jal-

kitdiden hoidettavaksi.

2.2 Haasteet opiskelijatuotannoissa

Riku Leino kay lapi opinndytetydssaén Elokuvan jalkituotannon projektikaytanteiden ke-
hittdminen Tampereen ammattikorkeakoulussa (2014) hénen tekemaansé kehittdmistut-
kimusta, johon osallistui Tampereen ammattikorkeakoulun elokuva- ja tv-alan opiskeli-
joita. Han sai ryhmé- ja parihaastatteluiden avulla tietoa siitd, mité opiskelijat pitivat jal-
kitdiden suurimpina ongelmina. Hanen kerddmasséan aineistoissa nousi useasti esiin hy-
van ennakkosuunnittelun merkitys (Leino 2014, 26). On selkedd, ettd opiskelijat haluavat
jalkitoiden suunnittelun olevan tarkempaa ja sisaltdvan tiedot tydn kulusta, laitteista ja
vaadittavista teknisista prosesseista. Opiskelijat haluavat myos testata suunnitelmat, tyon-
kulun ja laitteistot ennen jalkituotannon alkua (2014, 27). Koulussa testaaminen on va-
paaehtoista kun taas tydeldmassa monesti odotetaan, ettd palkattu tekija hallitsee tyonsé

eikd budjetit valttamatta veny testipdivien jarjestamiseen.

Leino mainitsee, ettd vaikka tuotantosuunnitelmassa kehotetaan liittdmé&an mukaan muun
muassa elokuvan &4ni- ja valosuunnitelma ei tdmé ole kuitenkaan pakollista, misté joh-
tuen suunnitelmat jadvat yleensa tekematta tai tulevat tehtya vajavaisesti (2014, 27). Olen
paininut saman ongelman kanssa seké tehnyt itse saman virheen jattamalla nopeasti ky-
naillyn kuvaussuunnitelman tuotantosuunnitelman yhteyteen. Né&in olen toiminnallani
vaikeuttanut tuotantovaiheen sulavaa toimimista. Tt en toivoisi tapahtuva kenenk&an
toimesta ja varsinkin visuaalisia tehosteita suunnitellessa, joka nojaa paljon esimerkiksi
kuvaus- ja valaisusuunnitelmiin, silla muiden huolimaton ty6 kostautuu varmasti viimeis-

taan jalkitydvaiheessa.

Y14 mainittujen hyvan ennakkosuunnittelun seka pitkéalle vietyjen tuotantosuunnitelmien
liséksi opiskelijat haluavat projekteihin selkedmpia tyonkuvia ja vastuuhenkildita (Leino

2014, 28). Tahan Leino tarjoaa ajatusta jalkityokoordinaattorista, jolla on viimekaden
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vastuu jalkituotannon suunnittelusta, kulusta ja aikataulusta (2014, 28). Jalkitdiden koor-
dinoija voi toimia mielestani koulutuotannossa myos visuaalisten tehosteiden tuottajana
(VEX producer). VFX-tuottaja on mukana tuotannossa kasikirjoitusvaiheesta asti ja osal-
listuu kaikkiin visuaalisia tehosteita vaativien kuvien tuotannon suunnitteluun ja aikatau-
luttamiseen (Yliruusi 2013, 58). VFX-tuottaja budjetoi jokaisen tehostekuvan ja valvoo,
etta efektitiimi tekee tyonsé sovitulla tavalla ja aikataulun puitteissa. Koulutuotannossa
tehosteiden ja tehostekuvien maara ei ole suuri, ellei koko projekti rakennu tehosteilla
luodun maailman varaan, joten koordinaattori tai jopa tehosteiden tekija voi hoitaa tdiman
tehtdvan, mutta jalkityéryhman kasvaessa on syyté ottaa tdhan asemaan joku tuottamisen

osaava ja visuaalisista efekteista kiinnostunut henkild.

Tuottajan hoitaessa budjetointia, aikataulutusta ja tyén valmistumista tarvitaan joku joh-
tamaan tehosteiden sisallollista ja teknistd puolta. Tallainen on visuaalisten tehosteiden
valvojan (VFX supervisor) rooli. Han tekee t6it4 ohjaajan kanssa saavuttaakseen halutun
luovan ilmeen visuaalisten efektien avulla. VFX-valvoja hallitsee seké taiteellisen etté
teknisen osaamisen ja johtaa efektitiimia seka on paikalla valvomassa kuvauksia. Tamén
lisdksi vaaditaan tietotaitoa eri visuaalisten tehosteiden tekniikoista, kameroista, lins-
seistd, elokuvista ja kompositiosta (Visual effects supervisor, Wikipedia 2015). VFX-val-
vojan neuvot ja lasndolo kuvauksissa aiheuttavat yleensa jalkituotantobudjetin kurissa
pysymistd, inhimillisia jalkituotannon tydaikoja ja motivoituneita tydntekijoita (Yliruusi
2013, 22). Koulumaailmassa ryhmén koosta riippuen jalkitoiden tekija hoitaa VFX-val-

vojan tyon.

Miksi puhun tehosteiden valvojan ja tuottajan tydnkuvista? Tallaiset roolit selkeyttavét
tyénkuvaa koulutuotannossa. Uskon myds, ettd ndiden roolien olemassaolon tajuaminen
ja ymmartdminen avaa nakemysta siitd, kuinka laaja-alainen osa efektityd on nykyista

elokuvakentt&é ja mahdollistaa néité rooleja kohti etenemisen jo koulumaailmassa.
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3 TEHOSTEIDEN TERMIT JA TEKNITKKA

Ennen esituotantoon siirtymista on hyva kayda l&pi perustiedot visuaalisista efekteist,
teknisista prosesseista ja tydkaluista, joita tarvitaan halutun vision saavuttamiseksi. Tdma
tieto on olennaista kaikille visuaalisten tehosteiden parissa tydskenteleville, oli rooli sit-
ten tuottaja, valvoja tai kdytannon tekija. Kasittelen asiat lyhyesti, koska niiden syvempi
maadrittely ei kuulu opinnaytetyoni alueeseen. Tarkempaa kuvausta tyénkulusta ja teori-
asta 16ytyy alan kirjallisuudesta ja esimerkiksi Joonas Yliruusin opinnéytetyosta Liikku-

van kuvan kuvaaminen visuaalisia efekteja varten — Kompositoijan nékokulmasta (2013).

3.1 Praktiset ja visuaaliset efektit

Praktisilla efekteillda (my6s SFX = special effects) tarkoitetaan suoraan kameraan tehtavia
tehosteista (Practical effects, Wikipedia 2014). Naita voivat olla esimerkiksi rajahdykset,
sade, tuuli, luotien osumat, tulet, linssinva&ristymét filttereiden avulla ja néyttelijdiden
paalla olevat maskit. Periaatteessa kaikki mik& voidaan tehd& suoraan kameraan, kuuluu
tdhan kategoriaan. Praktisten efektien kayttd on nykyisin sadetta, tuulta ja rajahdyksia
lukuun ottamatta hyvin véahaistd. Nama korvataan usein visuaalisilla efekteilla jalkitoissa.
Koneet ovat vieneet tassékin asiassa voiton helppoutensa takia. Silti praktisia efektejé ei
pitaisi ylenkatsoa, silla suoraa kameraan tekeminen tuo tehosteeseen autenttisuutta ja sen

erottaminen todellisuudesta on vaikeampaa kuin vaikkapa kehnon tietokoneanimoinnin.

Olen kéayttanyt praktisia efektejd muutamaan otteeseen koulussa sekd ammattikentalld.
Koulumaailmassa ndmé koostuivat nayttelijoiden paalle rakennetuista kasvomaskeista.
Mutta kun otetaan huomioon esimerkiksi linssiin suoraan tehdyt valoheijastukset eli lens
flaret taskulampun tai muiden valojen avulla, linssin tarkennusalueen rikkominen ja peh-
mentaminen irrottamalla linssi osittain kamerasta kuvauksen aikana tai eri filttereiden
kaytto linssin edessd, huomaa kayttaneensa praktisia tehosteita yllattdvan usein ja tajua-
mattani, ettd ne olivat praktisia tehosteita. Ainoa huono puoli suoraa kameraan tehtavissé
tehosteissa on niiden lopullisuus, eli kun efekti on kerran tehty, ei sité saa pois jalkikateen.
Niitd kannattaakin kayttdd suunnitellusti ja harkiten. Ne on myos hyva kayda lapi vii-
meistédan testikuvausten aikana. Parhaimmillaan hyvin sijoitetuilla kameraan tehtavilla
efekteilld voidaan luoda uniikkia visuaalista maailmaa, jonka jaljittdiminen on vaikeaa tai

jopa mahdotonta koneen avulla.
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Kuva 3. Linssin irrottaminen rungosta kuvan tallentamisen aikana johtaa kuvan tarken-

nusalueen hajoamiseen ja pehmenemiseen sekd kennon valottumiseen eli valovuotoon

kuva-alueelle (Henry L&msa 2015).

Vaikka visuaalisiin efekteihin luetaan myds jalkitoissa késin tehdyt tehosteet, nykyisin se
maarittdd enimmaékseen efektien tydston tietokoneella. Digitaalisia tehosteita on turha it-
sessddn luetella, koska ne pitavéat siséalladn melkein kaiken mahdollisen: kuvan osien
poisto ja lisddminen, lokaatioiden luominen, jéalkikateen valaiseminen ynna muuta sel-
laista. Kéytdnndssa kaikki, minka tarina vaatii ja mihin mielikuvitus kykenee. Visuaali-
silla efekteill viitataan seké 2D- ettd 3D-efekteihin. Avaan seuraavassa kappaleessa sitd,

mité tarkoitetaan, kun puhutaan 3D-efekteista.

3.2 3D-mallinnuksella luodut efektit

CGl on lyhenne sanoista computer generated image ja tarkoittaa tietokoneella luotua ku-
vaa. Tehosteiden saralla téllaisia ovat kolmiulotteiset mallit ihmisistd, olennoista, taloista,
maisemista, kulkuvalineistd, planeetoista ja kaytdnndssa mista vaan tasséd maailmasta ole-
vasta asiasta tai mielikuvituksen tuotteesta. Samaan kategoriaan kuuluvat myods 3D:na
luodut simuloinnit esimerkiksi nesteistd seka partikkeleina, vapaasti suomennettuna hy-
vin pienin hiukkasina, luodut savut ja tulet (Wright 2011, 56-57). Myos hiukset, iho ja
vaatetus on mahdollista luoda CGI:n& (2011, 4).
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Kuva 4. 3D-mallinnus hahmosta Chappie-elokuvassa, ennen ja jalkeen tekstuurin, valai-

sun ja heijastusten lisaédmisen (Art of VFX 2015).

Mitch Mitchell kuvailee kirjassaan Visual effects for film and television (2004) 3D:n&
luotujen mallinnusten tyénkulkua: mallinnus, tekstuurien laitto, valaisu, animointi ja ren-
derdinti (2004, 240). Myos heijastusten luominen kuuluu osana tata. Tekstuurien laitolla
tarkoitetaan mallinnuksen pintaan laitettavaa véria sekd, esimerkiksi ihmisen tapauksessa,
ihoa, vaatetusta ja muita yksityiskohtia. Valaisun keinoin 3D-mallinnus tai efekti pyritaan
yhdistaméaan saumattomasti osaksi kuvaa, johon se liitetddan. Animoinnilla mallinnus saa-
daan tarvittaessa lilkkkumaan. Lopulta mallinnus renderdidaan eli otetaan ulos ohjelmasta
halutussa formaatissa jatkokasittelyd, esimerkiksi padkuvaan liittdmistd varten tai sitten
videomuodossa testikatselmusta varten. Tallainen tydnkuva voi kuulostaa helposta, mutta
se pitaa sisallaén useita, samanaikaisia tyovaiheita, jotka risteilevét keskenaan ja suurem-
missa tuotannoissa niiden parissa tyoskentelee kymmenia ja jopa satoja henkiloita. Palaan

tdhan tyomalliin opinndytetyéni myohemmassé vaiheessa.

3.3 Yleisimmat prosessit visuaalisten tehosteiden tyostossa

Visuaalisten tehosteiden suunnittelu ja tyosto pitéa sisallaan paljon teknisia vaiheita. Osa
naisté tehdaan kuvauspaikalla, mutta suurin osa tapahtuu jalkitoiden aikana tietokoneen
edessd istuen. Kayn alla lyhyesti 1&pi yleisimmét tyokalut, joiden hallinnan koen olevan
avainasemassa lahdettdessd ymmartdmaan sitd, mista tehosteiden tekeminen koostuu.

N&ma rakentuvat niin kaytdnndssa kuin tietokoneella tehtévista tydprosesseista.
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3.3.1 Kompositointi

Kirjassaan Exploring visual effects (2007) Billy G. Woody Il maarittelee kompositoinnin
olevan puhtaimmillaan usean elementin yhdistdmistd yhden saumattoman kuvan luo-
miseksi (2007, 179). Yhdistettavid elementteja voivat olla valokuvat, videot, grafiikka tai
3D-mallinnukset. Kompositoinnin saattaa muodostaa kaksi paallekkaista elementtié tai
niit4 saattaa olla satoja. Ohjelmasta riippuen néita paallekkaisia elementteja kutsutaan
layereiksi eli tasoiksi. Kompositoinnissa tarkeinta on, etta eri elementeista luotu yhdis-
tetty kuva nayttaa siltd, ettd se on kuvattu samalla kameralla ja samassa paikassa (Woody
11 2007, 179).

2D-kompositoinnissa litteét eli kaksiulotteiset tasot kasaantuvat paallekkain. Kameraa la-
himpana eli kasan paallimmaisena oleva taso on kuvan etuala ja alimmaisena oleva on
kuvan taka-ala. Tasojen paikkaa kasassa voidaan my0s vaihtaa vapaasti. Tasoja pystytaan
liikuttelemaan 2D-kompositoinnissa sivuille sek& ylos ja alas. Tasoihin voidaan luoda
keyframeja, vapaasti suomennettuna avainkuvia, joiden avulla niitd voidaan animoida
liilkkumaan aikajanalla. Yksittaista tasoa tai kaikkia tasoja kerralla voidaan myos skaalata

isommaksi tai pienemmaksi, saaden néin simuloitua kameran liiketta sis&én tai ulos.

L
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Kuva 5. 2D-kompositointi After Effects -ohjelmassa. Komposition alapuolella sijaitsevat

sen muodostavat, paéllekkaiset kuvatasot (Henry Lamsé 2015).

3D-kompositoinnissa pysty- ja sivuttaisliikkeen liséksi mukana on my6s kolmas ulottu-
vuus eli syvyys. Néin tasojen etdisyyttd ja suhdetta toisiinsa voidaan muuttaa vapaasti.
Tasot ovat my6s vuorovaikutuksessa toisiinsa ja voivat esimerkiksi luoda valoja ja varjoja
toistensa pinnalle (Wiesen 2015). Té&llaisessa kompositoinnissa kdytetddn apuna myos
virtuaalista kameraa, jonka asetukset voidaan muuttaa simuloimaan live actionin kuvan-
neen kameran asetuksia. Virtuaalinen kamera ei kuitenkaan ole lukittu vaan sitd voidaan
liikutella kuvassa vapaasti. 3D-kompositoinnissa on mukana 3D-elementtejd tai koko
kompositointi on saatettu luoda kayttamélla pelkastdadn 3D-mallinnuksia. Virtuaalisella
kameralla voidaan liikkua vapaasti 3D-mallinnuksen ymparilld ja luoda ndin kamera-
ajoja ilman todellisen maailman rajoitteita. Yleisesti mukana on kuitenkin 2D-element-
tej&, kuten litkkuvaa kuvaa tai valokuvia, joten kameran on liikuttava oikeassa suhteessa

niihin, ettei illuusio saumattomasta kompositiosta rikkoudu.

.
.
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Kuva 6. Kuva 3D:nd luodusta kompositiosta Autodesk Maya -ohjelmassa (Markus Iskala
2015).

Olemassa on my6s muitakin malleja kompositioon, joista yksi on multiplane-kompo-
sitointi. Siin& kompositoidaan 2D-elementtejd, mutta se tehdadn kolmiulotteisessa ympa-
ristéssa kompositointiohjelmalla (Wright 2011, 54). Voidaan ajatella, ettd tdmé kuroo va-
lid 2- ja 3D:n vélill& luoden néin 2.5D-kompositioita. Kuvatasoja, olivat ne sitten valoku-
via, videoita tai CGI:td, voidaan liikuttaa vapaasti tdssd 3D-ympérist0ssé esimerkiksi
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eteen ja taakse, jolloin ne kayttaytyvét perspektiivin mukaisesti pienentyen ja suurentuen
(2011, 54). Virtuaalikameraa voidaan liikuttaa tilassa vapaasti tehden esimerkiksi ka-
mera-ajoja kuvatasojen l&pi. Tekniikan suurin rajoitus on se, etté kaikki kuvan elementit
ovat 2D:n4, joten efektointia ja kameran liiketta ei voi puskea liiallisuuksiin tai katsoja

nakee kolmiulotteisen illuusion l&pi (2011, 54).

Kuva 7. Kuvassa multiplane-kompositointi After Effects -ohjelmassa. Virtuaalikamera

nayttadd 2D-tasot sivusta vasemmassa ruudussa ja paalta oikeassa (Henry Lamsa 2015).

Késittelen opinnaytetyossani opiskelijatuotannon tehosteita enemman 2D-kompositoin-
nin kautta. Tama siksi, ettd yleensa opettelu visuaalisten tehosteiden parissa alkaa siitéa.
Seuraavaksi esittelen tyokaluja, jotka soveltuvat téllaisen kompositoinnin valmiiksi saat-

tamiseen mahdollisimman uskottavana kokonaisuutena.
3.3.1 Chroma keying, luma keying ja rotoskooppaus
Keyauksella tarkoitetaan kuvan etualalla olevan kohteen tai henkilon irrottamista taus-

tasta (Woody Il 2007, 189). Kaytanndssa keyauksen avulla luodaan taustasta irrotetusta

kohteesta matte, joka kertoo kéytettavalle ohjelmalle, mitka pikselit kuvassa tulee ndkyéa
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ja mitka pikselit ovat lapinakyvia (Wright 2011, 44). Valkoinen alue mattessa kuvaa na-
kyvia kohtia ja musta alue lapinakyvia (kuva 8). Mattea voi verrata sapluunaan, jonka

avulla méaaritelladn, mika osa kuvasta erotellaan kompositointia varten.

bluescreen matte greenscreen matte

Figure 4-1 A matte can be made from a bluescreen or a greenscreen

Kuva 8. Sinisesta ja vihreésta tausta taustasta keyatut mattet (Compositing visual effects
2011).

Chroma keyingilla tarkoitetaan kuvan vériarvoihin perustuvaa keyaamista (Woody I
2007, 190). Nain eristetadn yksittainen vari ja timan varisista pikseleista tulee lapinaky-
Vvid. T&hén perustuu green- ja blue screenin eli sinisen ja vihre&n vérin k&yttdminen irro-
tettavan kohteen taustana. Irrotettu kohde voidaan sijoittaa haluttuun paikkaan, esimer-
kiksi keinotekoisesti luotuun miljodseen. Sininen ja vihreé eivat ole pakollisia taustan
vareja ja kaytanndssd mika tahansa yksivarinen tausta kdy, esimerkiksi punainen, jota
kaytetadan usein kun kuvataan muita kuin ihmisid, kuten miniatyyrejd, autoja tai vaikkapa
avaruusaluksia (Adobe 2015).
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L

Kuva 9. Kuva ennen ja jalkeen keyauksen (Henry Lamsé 2015).

Siniselld ja vihreélld on kuitenkin omat hydtynsé, miksi ne ovat vakiinnuttaneet paikkansa
yleisesti kdytettavina véreind. Vihrean kohdalla tdma johtuu siit4, etta digitaalisten video-
kameroiden kennot ovat herkempia vihredlle varille sijoittaen enemman pikseleita vihre-
aan kanavaan. Nain vihrea tarvitsee myds vahemman valotehoa seké tuottaa véhiten ko-
hinaa, joka helpottaa keyaamista (Chroma key, Wikipedia 2015). Sinisen hyddyksi voi-
daan lukea se, ettd se puuttuu ihmisen ihosta luontaisesti, joten sinisté taustaa vasten saa-

daan niin sanotusti normaalein ihonsavy (Woody I, 145).

Luma keylla tarkoitetaan kuvan kirkkauteen perustuvaa keyaamista (Woody 11 2007,
191). Nain eristetddn kuvan etualan kohde taustan mustan, valkoisen ja harmaan tasojen
perusteella (2007, 191). Téllaista keyaamista tehd&én yleensd mustaa taustaa vasten ku-
vattuun materiaaliin. Yleisesti mustaa taustaa vasten kuvataan praktisia efekteja kuten
sumu, savu, tuli ja rdjahdykset. (Woody Il, 146). Kuvattaessa esimerkiksi vihreda taustaa

vasten on tirkeéd, ettd samaan aikaan ei kdytetd niin sanottuja luonnollisia elementteja,
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toisin sanoen praktisia efektejd kuten sumua tai sadetta (Woody Il, 149). Téllaisen ele-
mentin mukanaolo tekee keyaamisesta ddrimmaisen hankalaa. Siksi ndma kannattaa ku-

vata erikseen juuri mustaa taustaa kayttden ja lisatd ne kompositoitaessa mukaan.

Kuten keyauksenkin, rotoskooppauksen tarkoitus on eristdé henkilo tai objekti taustasta.
Mutta tosin kuin keyauksessa, rotoskooppauksessa kohde piirretddn kuva kuvalta irti
taustasta (Woody 11 2007, 193). Néin siitd saadaan ulos matte kompositointia varten. Ta-
man tekniikan etu on siind, ettd matte voidaan piirtaa irti mista tahansa objektista ja mista
tahansa taustasta (Wright 2011, 113). Tall6in ei ole tarvetta kuvata mitaan vérillista taus-
taa vasten. Tama on my6skin viimeinen keino pelastaa huonosti tehty green tai blue
screen. Rotoskooppauksella on kuitenkin huonot puolensa. Ensinnékin se vie paljon ai-
kaa, koska jokainen kuva tehdaan erikseen. Toiseksi, silla vaikea saada aikaiseksi tasaista
reunaa, varsinkin jos kuvassa on paljon liikettd. Kolmanneksi, pienet nyanssit ja hieno-
varaiset yksityiskohdat on vaikeaa saada talteen, esimerkiksi henkilén hiusten kohdalla.
(Wright 2011, 113).

3.3.2 Muut termit ja prosessit

Kéayn lapi lyhyesti vield joitain prosesseja ja termejé, joiden olemassaolon uskon hy6dyt-
tavan tehosteiden tekijad. Tallaisia ovat esimerkiksi maskit, joiden avulla kyetééan hallit-
semaan osaa tai koko kuva-aluetta. Ndin kyetdaan esimerkiksi rajaamaan jonkin tydkalun
tai efektin toimintaa tai poistamaan ei-toivottu osa kuvasta. N&in voidaan esimerkiksi
blurrata eli sumentaa osa kompositiosta sopimaan paremmin kokonaisuuteen tai rajaa-
maan jonkun elementin nakyvyytta kuvassa. Maskien kaytdn avulla kyetdédn myos piilot-

tamaan huonon keyauksen aiheuttamia ongelmia.

Trakkaykselld tarkoitetaan kameran liikkeen tai kuvassa olevan objektin liikkeen jaljen-
tdmistd. Tasta saadun tiedon avulla voidaan laittaa toinen kuva litkkumaan paakuvan tai
objektin liikkeen mukaan. Yleisimmin saatua tietoa kaytetdan trakk&dmaan maski liikku-
van kohteen paalle (Wright 2011, 150). Saatua tietoa voidaan kéyttdd myos kuvan stabi-

loimiseen. Talla tarkoitetaan kuvan ylimaaréisen liikkeen vakauttamista.
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4 TEHOSTEIDEN ENNAKKOTUOTANTO

Hyvé ennakkotuotanto alkaa vahvasta suunnitelmasta. Tdmén suunnitelman, jonka tuot-
taja laatii ja jonka luomiseen jokainen luovassa vastuuasemassa oleva tiimin jasen osal-
listuu, pyrkii kantamaan projektia lapi alun kasikirjoitusvaiheesta aina valmiiseen teok-
seen asti. Jokainen padvastuullinen, oli se sitten ohjaaja, kuvaaja tai leikkaaja, luo oman
projektisuunnitelman, jossa han kay lapi aikataulutuksen, tehtdvénsa ja vastuualueensa
projektissa. Naiden osien summa muodostaa hyvéan ennakkosuunnittelun, jonka toivotaan

kantavan loppuun asti ilman suurempia katastrofeja.

Sama koskee myos jalkitoissa tehtavia tehosteita, joiden suunnittelun on alettava jo kasi-
Kirjoitusvaiheessa ja jatkuttava siita aina kuvausten aloittamiseen. Tama ei kuitenkaan
aina toteudu ja visuaalisten tehosteiden tekijan mukanaolo unohtuu ennakkotuotannossa
helposti, ellei hén ole ollut mukana jo ké&sikirjoitusvaiheessa yhtend tekijané tai omaa

toista vastuualuetta, kuten kuvausta tai leikkausta.

Kirjassaan Digital Storytelling — The narrative power of visual effects in film (2007) Shilo
McClean pohtii digitaalisten visuaalisten efektien hyotyé ja vaikutusta suhteessa tuotan-
toprosessiin itseensa. Hanen mielestadn visuaaliset tehosteet eivét ole pelkéastaan osa jal-
kituotantoa (McClean 2007, 65). Koska visuaaliset tehosteet vaativat erilaista suunnitte-
lua kuin perinteiset jalkituotannon osat, esimerkiksi kuvausaikataulua digitaalisen mate-
riaalin tuotantoa varten, ne ovat osa varhaisen kuvakasikirjoituksen vaihetta ja vaikuttavat
paatettdessa kameran paikkaa ja liikettd sekd nédyttamollepanoa kokonaisuudessaan
(McClean 2007, 65). McClean jatkaa, ettd efektit vaikuttavat tuotannon suunnittelun paa-
toksiin, kuten maskeeraukseen ja puvustukseen, samoin kuin ne voivat asettaa tietyt kri-
teerit rekvisiitalle seké lavasteiden rakentamiselle ja suunnittelulle (2007, 65). Ne vaikut-
tavat myds nayttelijoiden liikkeeseen ja stunttitydhon, kun kohtauksessa on paljon digi-
taalisesti luotuja osia (McClean 2007, 65).

Myds visuaalisten tehosteiden valvoja pitkdssa elokuvassa on ryhménsa johtajana arvol-
taan yht& suuri kuin kuvaaja tai lavastaja, koska tarinan toteuttamisen kannalta tdmén
ryhman panos on sama mittaluokkaa kuin kamera- tai lavastusryhman. (McClean 2007,
66.)
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Jeffrey A. Okun ja Susan Swermanin kirjassa The VES handbook of visual effects (2015)
kerrotaan, kuinka ammattikentalla tuotannon p&é — tuottaja, ohjaaja ja tuotantoyhtio — voi
olla vastahakoinen panostamaan aikaa visuaalisten tehosteiden ennakkotuotantoon, mutta
talla suunnittelulla voi olla suuri vaikutus tehosteiden laatuun ja hintaan seké niihin kéy-
tettdvadn aikaan. Ennakkotuotannon aikana tehosteiden valvoja kykenee tydskentele-
ma&an ohjaajan, tuottajan ja muiden tuotannon osastojen kanssa tehden ndin valintoja, mi-
ten l&hestyd tehosteiden suunnittelua. Tdma voi esimerkiksi estéa suurten ja yksityiskoh-
taisten lavasteiden rakentamisen, jotka voisi korvata kustannustehokkaammin mattemaa-
lauksilla. Mattemaalaukset ovat digitaalisesti, esimerkiksi Photoshopin avulla maalattuja
tai valokuvia yhdistelemalla luotuja taustoja, joihin kuvatut kohteet sijoitetaan. Yleisim-
pia mattemaalauksia ovat set extensionit eli lavasteiden tai kuvauslokaation keinotekoiset
jatkeet (Johnson 2010).

Naiden l&hestymistekniikoiden valinta ennakkotuotannossa maérittdd myos sen, mitké
askeleet ovat tarvittavia kuvauksissa seké sen, miten voidaan kuvata mahdollisimman te-
hokkaasti. Myds ennakkotuotannon kustannukset ovat verrattain pienid, koska tiimin
koko on pienempi. Jos paatoksia tehosteiden suunnittelun osalta ei ole lyoty lukkoon en-
nen kuvauksia, saatetaan paatyd kuvaamaan materiaalia, joka tdytyy muuttaa taysin jal-
kituotannon aikana. (Okun, Swerman 2015, 6.)

Koulunmaailman yksi suurimmista puutteista on jalkituotannon koordinointi. Yleisesti
tdma nékyy siind, ettd kun kukaan ei ole pitdmadssé huolta tyon vaiheiden valmistumisesta
ajallaan, alkavat aikataulut kaatua ihmisten niskaan. Mit4d namé tydvaiheet sitten ovat?
Isoissa jalkituotantoyhtidissa kaytetdan termia VFX-pipeline kuvaamaan mallia jalkitoi-
den ty6stoon, johon on otettu jokainen tarvittava tydnkuva mukaan. Mallin tarkoituksena
on luoda eré&anlainen check-list tyonkuvien koordinoinnin avuksi. N&in tehosteiden tuot-
tajan on helppo seurata missa mikékin tyonvaihe tulee mukaan seké pitaa néiden kohdalla
aikataulu hallinnassa. Esittelen seuraavaksi yhden tallaisen mallin sek& avaan termin tar-

koitusta ja luon sen pohjalta kevennetyn version kouluun sopivaksi.
4.1 Kansainvalinen malli isoihin tuotantoihin
Lance Evans méaarittelee Creativeblog-sivustolle kirjoittamassaan artikkelissa How to set

up a VFX pipeline (creativeblog.com 2013) efektien pipeline-mallia. H&n sanoo, etta se

ei ole tuote tai teknologia, enemmankin tyénkulku tai prosessi (Lance 2013). Se on kuin
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tehtaan kokoonpanolinja, mutta lineaarisuuden sijaan tyonkulku on usein orgaanista ja
prosessi liikkuu luodun raamin sisalla eteen- ja taaksepdin (Lance 2013). P4dmadré on
kokoonpanolinjan tavoin saada aikaiseksi valmis lopputuote, tassé tapauksessa elokuvan

visuaaliset tehosteet.

Tallaisen tuotantomallin suunnittelu perustuu kasilla oleviin tehtéviin, vaadittavaan siséal-
toon seka siihen, minké tyylista tyoté tullaan tekemaan (Lance 2013). Pelkk&éd 2D-kom-
positointia vaativa ty6 poikkeaa kulultaan paljon tietokoneella luotua 3D-mallinnusta
vaativasta tehostetyOostd. Tama johtaa siihen, ettd yksiké&an pipeline-malli ei ole samanlai-
nen ja ne raataloidaan erikseen jokaiseen projektiin sopiviksi. Yhteinen nimitt4ja jokai-
sella mallilla on se, etté niiden tarkoitus on jakaa edessa oleva ty0 loogisiin ja toimiviin
kokonaisuuksiin (Lance 2013).

VFX-valvoja Andrew Whitehurst esittelee kotisivuilleen kirjoittamassa artikkelissa The
visual effects pipeline (2008) yleispatevan mallin ison budjetin elokuvan tehosteiden
tyonkulkuun. Téllaisen elokuvan tehosteet ovat vahvasti CGl-pohjaisia ja sisaltavat huo-
mattavasti enemman tekijoita ja tyénkuvia kuin koulussa tuotettu lyhytelokuva. White-
hurstin luoma kaavio siséltada kuitenkin kohtia, jotka ovat yleispétevid tuotannon koosta
riippumatta.



23

A TYPICAL VFX PIPELINE

PRE-PRODUCTION PRODUCTION POST-PRODUCTION

[z

Kuva 10. VFX-valvoja Andrew Whitehurstin laatima malli efektityon kulusta ennakko-
tuotannosta jalkituotantoon. Malli kuvaa ison budjetin produktiota, joka nojaa pitkalti
CGl-tehosteisiin (Whitehurst 2008).

Ennakkotuotannon kohdalta Whitehurstin malli jakautuu neljéan eri kategoriaan: research
& development eli tutkimus ja kehitys, testaukset, mallintaminen ja pre-visualization eli
ennakkoon visualisointi. Vaikka namé nelja kohtaa vaikuttavatkin suhteellisen yksinker-
taisilta, pitavat ne siséllaén paljon tyota. Kuten jo Lancen kirjoituksesta kay selvaksi, na-
makin osa-alueet ovat pipeline-mallissa liikkuvia kokonaisuuksia ja niihin saatetaan pa-
lata tuotannon eri vaiheissa. Kayn seuraavan lapi pikaisesti Whitehurstin esittelemét nelja

ennakkotuotannon kohtaa.

4.1.1 Tutkimus ja kehitys

Osa visuaalisten tehosteiden luontoa on puskea teknologian tuottamien mahdollisuuksien
rajaa. On kuitenkin harvinaista, ettd tehosteiden luomiseen kaytettavat ohjelmat kykene-
vat tarjoamaan itsessaan jokaiseen tuotantoon vaadittavia tydkaluja. Sen takia suurten
VFX-yhtididen tarkeimpid osastoja on tutkimus- ja kehitysyksikko. Tamé ohjelmoijista,

eri alojen tieteentekijoista sek&d matemaatikoista koostuvan yksikon vastuulla on luoda
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tyokaluja olemassa olevien asioiden helpottamiseksi ja nopeuttamiseksi tai kokonaan uu-
sia tyokaluja vastaantulevien ongelmien ratkaisemiseksi. Nama tyokalut ovat liitannaisia
olemassa oleviin 3D- ja 2D-ohjelmiin, kuten Maya tai After Effects, tai kokonaan uusia
ohjelmia. (Whitehurst 2008.)

Tutkimus- ja kehitysyksikon tehtdvana on pitkélti saada jokin tuotannon alussa esille tu-
leva ongelma ratkaistua. Tahan perustuvat heidén kehittdmansa ohjelmat ja liitdnnéiset,
mutta tdméan liséksi tyo siséltdd paljon testaamista ja tiedonhankintaa. Téhan voi liittya
tieteellisten tutkimusten lapikayntid, 3D-renderdinteja nesteen kayttaytymisesté tilassa,
keskusteluja eri asiantuntijoiden kanssa seka esimerkiksi projektiin liittyvien referens-
sielokuvien lapikayntid. Toisinaan vahva panostus tutkimus- ja kehitystychon tuottaa yl-
lattavia tuloksia, kuten kévi Christopher Nolanin Interstellar-elokuvan R&D-vaiheessa.
Astrofyysikko Kip Thornen luoman yhtalon avulla luotu testirenderdinti mustasta aukosta

osoittautui tieteellisesti pitavaksi malliksi (Frei 2015; Rogers 2014).

4.1.2 Testaus

Pipeline-mallissa testien tarkoitus on olla osa prosessia, jolla asiakas saadaan luotta-
vaiseksi siitd, ettd VFX-yhtion tyon jalki on sitd mit4 he haluavat (Whitehurst 2008). Néin
testien tehtévéksi tulee demonstroida potentiaalista ulkoasua, tyylia tai teknologiaa, jota
asiakas haluaa kayttdd osana elokuvan tuotantoa (Whitehurst 2008). Tarkeinta on, ettd
palkkausta haluava yhtid pystyy todistamaan asiakkaalle, ett4 heidan haluamansa kon-
septi on mahdollista toteuttaa (Whitehurst 2008).

lan Failesin Vfxguide-sivustolle Kirjoittamassa artikkelissa The VFX of Guardians of the
Galaxy (2014) elokuvan tehosteiden padvalvoja Stephane Ceretti kertoo, kuinka he kil-
pailuttivat viidell& eri yrityksell& Rocket-nimisen, puhtaasti tietokoneella luodun hahmon
kehityksen. Tuotanto antoi yrityksille konseptikuvia seka valmiiksi kuvattuja plateja.
Plate tarkoittaa kuvaa setistd, josta on poistettu nayttelijat ja muut hairitsevat objektit. Se
on niin sanottu puhdas kuva, jonka paalle tehosteet voidaan rakentaa. Viiden VFX-yhtién
tekeman testin perusteella he palkkasivat yrityksen, joka ldhestyi hahmoa heité eniten
miellyttaneelld tavalla (Failes 2014).
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4.1.3 Mallinnus

Whitehurst viittaa mallintamisella tietokoneella luotuihin 3D-malleihin ihmisista, olen-
noista tai objekteista. Mallintaminen alkaa yleisesti ennakkotuotannossa, silla pienireso-
luutioisia malleja tarvitaan ennakkovisualisointiin ja testeihin. On myés mahdollista, ettd
asiakas tuo piirroksia tai jopa savesta luotuja, haluttujen elementtien malleja muutetta-
vaksi CGl:ksi (Whitehurst 2008). Mallinnuksia tuotetaan useilla eri laadulla: korkeareso-
luutioiset mallinnukset lopullista renderdintia varten, keskilaatuisia animaatioon seké pie-

niresoluutioisia ennakkovisualisointiin (Whitehurst 2008).

Kuva 11. Testimallinnus hahmosta pelidemoa varten (Jukka Kivijarvi 2015).

4.1.4 Ennakkovisualisointi

Ennakkovisualisointi tai pre-vis on prosessi, jonka tarkoituksena on ottaa kohtauksen ku-
vakasikirjoitus tai k&sikirjoitus ja muuttaa se animoiduksi toiminnaksi 3D:n& kayttéen
pieniresoluutioisia mallinnuksia ja tekstuureja. Sen tekee yleensd animaattori ja sen pe-
rusidea on auttaa ohjaajaa ymmartamééan kohtauksen toimivuus samoin kuin kameran
liikkeiden, rekvisiitan seka nayttelijoiden litkkeiden toimivuus muuttamalla staattinen ku-
vakasikirjoitus 3D-muotoon. (Whitehurst 2008.) Ennakkovisualisoinnista tuotetaan
useita versioita ennen kuin lopullinen kohtauksen kulku lyddaan lukkoon. Toisinaan en-
nakkovisualisointia pidetddn vain ohjenuorana, ja tuotannossa kuvatut otokset voivat poi-

keta paljon ennakkosuunnitelmasta. Toisinaan taas ennakkovisualisointi kuvataan juuri
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suunnitellun mukaisesti kuva kuvalta ja liike liikkeeltad. Scott Arundale ja Tashi Trieu
kertovat kirjassaan Modern post (2015) kuinka ennakkovisualisointi antaa ohjaajalle ja
leikkaajalle valtavan luovan vapauden kokeiluun seké tarjoaa keskeiset tyokalut suunnit-
teluun ja ennakkotuotantoon lavastajalle, visuaalisten tehosteiden valvojalle ja tuottajalle
(2015, 153).

Kuva 12. Philipsin Carousel-mainoksen ennakkovisualisoinnin ja kuvatun mainoksen sa-

manlaisuus. Toisinaan kuvaukset noudattavat ennakkovisualisoinnissa luotua pohjaa ku-

vantarkasti (Previsualisation: Philips Carousel, Vimeo 2012).

4.2 Sovellettu malli koulun esituotantoa varten

Pipeline-mallin soveltuessa hyvin CGl-painotteiseen tehostetyohon ison budjetin produk-
tiossa, on hyva miettid, kuinka téllaisen mallin saisi rajattua ja sovellettua pieneen pro-
jektiin. Yksi suuri produktio voi tyollistdd yhden tai useamman jalkituotantoyhtion ja
kymmenia tai satoja tyontekijoitd seka sisaltdd monia, keskenéén ristedvia tyon osa-alu-
eita, joten mitd pitda lisata tai jattadd pois, jotta téllaisen projektin koordinointiin luotu

pipeline-malli toimisi lyhyessé kouluproduktiossa?
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Kuva 13. Sovellettu malli koulutuotantoa varten (Henry Lamsé 2015).

Esittelen seuraavaksi kuuden kohdan mallin kouluun jalkitéiden ennakkosuunnittelua
varten. Tarkoitus on, etta jokainen kohta olisi helppo ottaa mukaan suunniteltaessa tehos-
tetyotd osana koko tuotannon ennakkosuunnittelua. Kuusi helposti omaksuttavaa kohtaa,
joita voidaan lisatd tai typistad tuotannon koosta riippuen. Avaan jokaisen kohdan tarkoi-
tusta seka sitd, mité tyonkuvia tehosteiden tekijalla on ja kenen kanssa hanen kulloinkin

kannattaa tyoskennella.

Itse tehosteiden suunnittelu, niin tekninen kuin visuaalinen, juoksee ndiden kuuden koh-
dan rinnalla alkaen késikirjoitusvaiheesta ja eritoten sen purusta ja kulminoituen testiku-
vauksiin. Tdma siis ennakkotuotantovaiheessa, tuotantovaiheen kohdalla tehosteita ale-
taan jo toteuttamaan, tosin suunnitteluprosessin ollessa orgaaninen muuttuvat tehosteet
usein vield jalkituotannon aikana rajustikin. Alla esiteltdvat kohdat auttavat tahén visuaa-
liseen ja tekniseen suunnitteluprosessiin, mutta tdmén luvun tarkoitus ei ole suoraa opas-
taa tekemiseen vaan toimia neuvovana elementtind ja tarkeimpand, olla tukirakenne,

jonka varaan ennakkotuotannon suunnitteluprosessin rakentaa.
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4.2.1 Kasikirjoitusvaihe ja purku

Kaésikirjoituksen ollessa pohjapiirros kaikkeen elokuvassa olevaan ja tapahtuvaan, on tar-
kedd, ettd tehosteiden tarve otetaan tassé vaiheessa huomioon. Koulu- ja elokuvamaail-
massa kaikkea tekemisté rajoittaa budjetti, joka Suomen oloissa ei veny suuriin sci-fi- tai
fantasiaspektaakkeleihin, ei myoskadn hienovaraisempaa ja surrealistista tunnelmaa ha-
keviin tehoste-elokuviin. Koulussa tdma tulee vield enemman esille, koska budjetti riitta

yleensa kattamaan keitrauksen muutaman péivan kuvauksiin.

Silti k&sikirjoitus ei saa paatya jo tekijan mielessa typistettavaksi vain sen takia, ettéd ideat
vaikuttavat liian suureellisilta budjettiin ndhden. Kasikirjoituksen ensimmadisté versiota
tehtdessa onkin fiksua konsultoida tehosteista tietdvaa henkila tai projektiin mukaan tu-
levaa tehosteiden tekijaa siitd, miten tietyt kohdat késikirjoituksesta voidaan toteuttaa sel-

laisena kuin ohjaaja ja kasikirjoittaja ne haluavat.

Shilo McClean puhuu kirjassaan Digital storytelling — The narrative power of visual ef-
fects in film (2007) siitd, kuinka visuaaliset tehosteet ovat laajentaneet tarinan ilmaisul-
lista ulottuvuutta (2007, 67). Tehosteiden kaytto on osa elokuvan ilmaisullista kielt4, josta
kirjoittaja ammentaa osana késikirjoitusprosessia etsien uusia tapoja “ndyttii, ei kertoa”
(McClean 2007, 67). Késikirjoittajan ei siis pida pelatéd heittaytyd luovuutensa armoille.
Se, miké voi tuntua tuskastuttavan vaikealta toteuttaa — oudot hahmot, unen kaltaiset mai-
semat — voidaan luoda, jos ei taysin sellaisenaan niin lahelle k&sikirjoittajan alkuperaista
ideaa tehosteiden keinoin. Téhan késikirjoitusvaiheen yhteistyo tehosteiden tekijan ja ké-
sikirjoittajan kanssa perustuu: mahdollisuuksiin ja niista ammentamiseen. Kuten
McClean kirjoittaa (2007, 67) tarinan kontekstin on se, joka tarjoaa tarkoituksen ja ennen

kaikkea motivaation visuaalisten efektien kéaytélle.

Myos projektissa olevan ohjaajan nédkokulmasta tehosteiden tekijan mukanaolo kasikir-
joitusvaiheessa tuottaa hedelmaéllistd yhteistyotd. Tehosteiden ollessa mahdollisia suu-
rimmalle osalle elokuvantekijoitd, jopa pienen ja nollabudjetin projekteissa, ohjaajalla ei
tarvitse olla Kubrickin kaltaista visiota tai kokemusta tehosteiden luomiseen ja naytta-
mollepanoon (McClean 2007, 67). Halu kokeilla kykyjensé rajaa vie pitkélle ja taidois-
taan tietoinen tehosteiden tekijan kykenee auttamaan luomaan raameja projektin mahdol-

lisuuksille.
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4.2.1.1. Kasikirjoituksen purku

Kuten muunkin tuotannon kohdalla, kasikirjoitus puretaan osiin tehostekuvien osalta. Jos
tehosteiden tekijd on ollut osallisena jo kasikirjoitusvaiheessa, on purku helpompaa,
koska hén tietda jo suurin piirtein sen, mité tehosteiden tekeminen vaatii. Jos néin ei kui-
tenkaan ole, kuten on yleista varsinkin ammattikentall, on tama se hetki, jolloin VFX-
tekija tutustuu ensimmaista kertaa projektiin ja tulevien tehosteiden tyyliin.

Kaésikirjoitus on suositeltavaa kdyda ensin lapi tarinana ja vasta sen jalkeen pelkéstdéan
tehosteet purkaen. Jokainen tehoste merkitéan aluksi késikirjoitukseen. Tallaisia merkin-
tatapoja voi olla esimerkiksi sinisen varin kayttdminen merkitsemaan visuaalisia efekteja
ja vihredn varin kayttd merkitseméaan praktisia efekteja. Tarkeinta on saada aluksi koko-
naiskuva tehosteiden maaréstd, siihen vaadittavasta ajasta, tehosteiden tekemiseen osal-

listuvista henkildista ja kalustosta.

Tama on jo vaihe, jossa tehosteiden tekijéan, tuottajan tai valvojan kannattaa ajatella, mi-
ten ja missa tehosteet luodaan. Téhan auttaa esimerkiksi tehosteiden jakaminen koneella
tehtéviin kuviin, studiokuvauksiin niin plate-kuvia kuin green screenid varten ja praktisiin
efekteihin. Kannattaa my0s miettid, pitddko kuvat merkata vaikeusasteen mukaan. Vai-
keimpana voi olla esimerkiksi kaupungin jatkaminen mattemaalauksen avulla ja keinote-
koisen véakijoukon luominen samaan kuvaan helpoimman ollessa yhden néyttelijan ku-

vaaminen vihreda taustaa vasten, johon sijoitetaan metsémaisema.

Lopulta puretut tehosteet on hyva juoksuttaa projektin tuottajan kautta. Téssa tapaami-
sessa kannattaa ottaa huomioon tehosteille varattu budjetti (jos sitd on) ja miettia, pitai-
sikd jotain tehostetta muuttaa tai kasikirjoituksen kohtaa l&hestya eri tavoin. Saattaa olla,
ettd tassa vaiheessa tulee esiin sellaista, joka tulee muuttamaan itsessddn kasikirjoituksen
rakennetta. Muuta huomioitavaa tassa kohti ovat tehosteiden tekoon kaytettava aika, ka-
lusto ja tilat, missé tyo tehdaan. N&in saadaan kasaan alustava budjetti ja aikataulu tehos-
teiden tekoon. Ndam& molemmat tulevat hioutumaan ennakkotuotannon aikana, samoin
kuin tehtdvat efektit, mutta tassé vaiheessa kaikella on hyva olla suunta, mit& kohti liik-

kua.
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4.2.2 Tutkimus ja kehitys

Taman esituotantovaiheen tarkoitus on I0ytaa tai tuottaa tarvittavat tyokalut, joilla tydhon
toteutettavat tehosteet luodaan seké ratkoa ongelmat, joita ndiden tehosteiden tekeminen
tuottaa. Kuten jo aiemmin mainitsin, suurissa jalkituotantoyhtidissa on usein tata varten
oma tutkimus ja kehitys -osastonsa, mutta kouluproduktioissa tai pienemmissa tuotan-

noissa tama vaihe on tehosteiden tekijéan tai valvojan vastuulla.

Kaésikirjoituksen purun tuloksena tehosteiden tekijalla on suurpiirteinen lista projektiin
tehtdvisté tehostekuvista. Seuraavaksi on aika 16ytaa keinot niiden toteuttamiseen mah-
dollisimman tehokkaasti aikaa ja budjettia sd&stéden. Tehostetaipaleensa aloittavalle opis-
kelijalle tamé vaihe on aluksi puhdasta tiedonhankintaa niin netista kuin Kirjoista. Tassa
vaiheessa on viisasta myos kysella itsedédn kokeneemmilta opiskelijoilta tai alalla jo toi-
mivilta henkil6ilta tapoja ja ohjeita haluttujen asioiden tekemiseen. Tutkimustyon avulla
saavutetun tiedon paalle onkin hyvé jatkaa kehitysta, eli 16yt44 tapoja soveltaa jo opittua
ja loytaa taas uutta. Naita kehitysmalleja oppii itse, monesti jopa vahingossa, ja [0ytéa,
samoin kuin tutkimuksessa, tiedonhankinnan keinon. Voikin jo arvata, ettd kaava tassa
tulee olemaan tutki-kehité-tutki-kehita lisad. Tama vaihe tulee olemaan jokaisen projektin

kohdalla sama, joten se on syytd aloittaa ajoissa ja ottaa tosissaan.

Tutkimus- ja kehitysvaiheessa tehosteet kannattaa jakaa praktisiin ja tietokoneella tehté-
viin. Keskityn kirjoituksessani enemman konepohjaisiin tehosteisiin, mutta kameraan
tehtévét tulevat olemaan mukana tehostetydssé viel& vuosia, jos ei muuten niin esteetti-

sistd syista. Siksi ne on syyta aina muistaa ja niiden mahdollisuuksia valjastaa tarvittaessa.

On syytd myds muistaa, ettd tutkimuksen ja kehityksen aikana etsitddn myos referenssi-
materiaalia moodboardia varten. Siell& vastaantulevista kiinnostavista tehosteista voi 10y-
tyd usein tietoa internetistd sek& mahdollisesti myds tutoriaaleja, jotka avaavat mahdolli-
suuden ndiden jaljentdmiseen sek& omannékoiseksi muuttamiseen. Tutoriaaleja tarjoavia
taho on useita, joista moni, kuten Lynda.com, ovat maksullisia. Onneksi googlettamalla
tai Youtubesta etsimalld 10ytaé paljon hyvia ja ennen kaikkea ilmaisia tutoriaaleja. Yksi
tunnetuimpia sivustoja talla saralla on Video Copilot, jonka tarjoamista tutoriaaleista
kaikki ovat ilmaisia, tosin osa niistd keskittyy opettamaan sivuston omien, maksullisten
liitdnnéisten toimintaa After Effects — ohjelmalle. Joistain efektejé kasittelevista kirjoista

voi l6ytyd myos joidenkin elokuvissa kéytetyiden tehosteiden purkuja, seka praktisten
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ettd tietokoneella luotujen. Kaikki ndma avaavat uusia ovia suunnittelulle nykyisen ja tu-

levien projektien kohdalla.

4.2.2.1. Ohjelmat

Kun puhutaan tutkimus- ja kehitysvaiheessa tietokoneella tehtavista efekteistd, puhutaan
ohjelmista, joilla nuo efektit tehddén. Sindnsa yht4 ainoaa oikeaa ohjelmaa kaiken teke-
miseen ei ole ja tehosteiden parissa aloittelevan opiskelijan onkin syyta tutustua koulun
omaan tarjontaan. Tampereen ammattikorkeakoulu tarjoaa kaytettavéaksi Adoben ja Au-
todeskin tuoteperheet. Naiden sisalla Adoben After Effects on yleisesti se ensimmainen,
jonka parissa efektoinnin harjoittelu alkaa. Myds Autodeskin Maya ja 3ds Max tarjoavat
oivat valineet 3D-efekteihin, animaatioon ja mallinnukseen — Mayan venyessa myds 3D-
henkildiden ja maailman valaisun luomiseen - mutta henkilokohtaisesta kokemuksesta
aloittaisin Adoben tuotteiden parissa, koska on todennadkoista, ettd aloittava tekija on jo
opetellut joidenkin Adoben ohjelmien, kuten Premieren (leikkaus) tai Photoshopin (valo-

kuvaus/kuvanmuokkaus) kayttoa.

After Effects luodaan videoon visuaalisia efektejd, animaatiota seka animoitua grafiikkaa
ja tehddén kompositointia. Pienessa videotuotannossa se on ensisijainen ohjelma kaik-
keen leikkauksen jalkeiseen jalkityohon. Suurin osa opiskelijoista tulee myos tekemaan
sen avulla ensimmadiset keyaukset, trakkaykset ja maskaukset. Tamén lisaksi kuvien sta-
bilointi onnistuu silla hyvin ja uusien paivitysten mukana tdma ominaisuus on parantunut
ja helpottunut. Se myos pelaa yhteen kaikkien yleisten leikkausohjelmien, kuten Final

Cut, Avid ja Premiere, kanssa.

Kompositoinnin kohdalla ohjelma tarjoaa hyvét tydkalut eri kuvien ja videon yhdistele-
miseen. Erilaiset sumennukset, maskit ja monipuoliset keyausmahdollisuudet helpottavat
tyotd. Mattemaalaaminen helpottuu, koska After Effectsistd 10ytyy paljon vaihtoehtoja
esimerkiksi luotujen maisemien virheiden piilottamiseen. Se myos pelaa yhteen Photos-
hopin, kuten myos kaikkien muiden Adoben ohjelmien, kanssa ja mahdollistaa suoraa
PSD-tiedostojen tuomisen ohjelmaan. N&in voit Photoshopissa luoda 2D-maiseman,

tuoda sen suoraa After Effectsiin ja animoida siella.
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After Effectsin toiminta perustuu layereihin eli video-, grafiikka- ja tehosteraidat tulevat
aikajanalla paallekkain, samalla tavalla kuin Photoshopissa. Ohjelman tarkoitus on kési-
tell& yhtd videoklippid, Afterin tapauksessa yhtéd kompositiota - jonka sisalla kaikki layerit
ovat - ja sen efektointia kerralla. Ohjelman avulla voi myés leikata, mutta mieluusti hyvin
Iyhyita videoklippeja, silla paallekkéisten raitojen maéra kasvaa nopeasti ja tatd mukaa

hallinta vaikeutuu.

After Effects, kuten muutkin Adoben ohjelmat ovat kuitenkin maksullisia. Siksi onkin
hyva tietda ilmaisista vaihtoehdoista, jotka pyrkivat mahdollistamaan samojen tyovaihei-
den tekemisen ilman maksuja, joihin opiskelijabudjetti harvoin venyy. Yksi tallaisista oh-
jelmista on Blackmagicin Fusion. Se on tehty kompositointiin, animaatioon, efekteihin ja
grafiikan animointiin. llmaisohjelmana se on massiivinen paketti eri tydkaluja ja se hie-
nointa on, ettd se on tehty suoraa VFX-tydskentelyyn. Toisin kuin After Effectsissa, Fu-
sionin toiminta perustuu nodeihin. Ne eivat kasaudu pééllekkain niin kuin layerit vaan
nodien rakenne ja kayttoliittym& muistuttavat graafista puumallia ja niiden vaikutukset
ovat linkitettyné toisiinsa kuin puun oksasto. Fusionin ohella Blackmagicin tuoteperhee-
seen kuuluu Resolve, joka on varimaarittelyohjelma ja nykyisin myds etenevissa maarin
leikkausohjelma. Vaikka senkin ilmaisversiota on rajoitettu - esimerkiksi viel& tassa vai-
heessa ohjelmasta voi ottaa ulos vain full-HD-materiaalia - on opiskelijalla kéytossé koko

jalkituotannon kattava ohjelmisto leikkauksesta visuaalisiin tehosteisiin ilman maksua.

Néistd kahdesta eri tarjoajan ohjelmasta on opiskelijan helppo lahted liikkeelle niiden
saatavuuden takia. Adoben tuoteperhe on saatavilla melkein jokaisessa luovan alan kou-
lussa ja Blackmagicin ohjelmat ovat ilmaisia ladattavaksi kelle tahansa ja ndiden maksut-
tomien versioiden rajoitukset ovat sen verran pienet, etteivat ne esta projektien tyosta-
mistd. Kuitenkin tutkimus- ja kehitysvaiheessa on syyta katsoa mahdollisimman monta
vaihtoehtoa asioiden toteuttamiseen seké l6ytaa uusia ja visuaalisesti mielenkiintoisia ta-
poja toteuttaa ké&sikirjoituksen luomia mahdollisuuksia. Avoimen ldhdekoodin ohjelmat
ovat hyvé vaihtoehto tdhén, koska ne eivat maksa koululle tai opiskelijalle mitaan. Tal-

lainen on esimerkiksi Blender 3D-mallinnukseen ja animaatioon.

4.2.3 Referenssit ja moodboard

Visuaalisen kertominen ei taivu samaan kuin sen nayttdminen. Se, mit& ohjaaja nakee

padssaan, ei ole suoraan sama kuin se, miten kuvaaja tai leikkaaja asian nakee. Siksi onkin
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tarkedd saada jokainen tyoryhman jasen samalle sivulle projektin visuaalisen ilmeen
kanssa. Siksi referenssimateriaalin etsintd ja siitd moodboardin koostaminen onkin niin
tarkedd projektin onnistumisen kannalta. Kukaan ei nde kasikirjoitusta samalla tavalla,
joten visuaaliset esimerkit tulevat toimimaan ohjenuorana ryhmén yhtendisen nakemyk-
sen selkeyttamiseen. Visuaalisia referensseja 10ytyy esimerkiksi netistd, Kirjoista, leh-

dist4, elokuvista ja peleista.

On myos syy, miksi tutkimus- ja kehitysvaihe kulkee kasi k&dessa referenssimateriaalin
etsinnén kanssa. Referenssien méaérittaessa haluttua tyylia on jarkevéa loytaa itseé ja oh-
jaajaa miellyttavia tehoste-esimerkkejd, joiden toteutustapaa voidaan etsia tutkimuksen
ja kehityksen kautta. Naiden esimerkkien ty0ston tapojen selvittamisté jatketaan tuotriaa-

lien ja kokeilun keinoin.

Itse referenssien kerd&minen on aina kannattavaa, vaikka ne eivét sopisi nykyiseen pro-
jektiin. Kaikki keratty referenssimateriaali voi antaa tekijélle ja muille ryhmaldisille ku-
vallisen informaation liséksi uusia ideoita koko tuotannon ajan (Woody Il 2007, 24). Ja
vaikka et kayttéisi kaikkea 16ytamaasi materiaali hyddyksi nykyisessé projektissa, voi se
antaa sinulle uusia ideoita, joita kayttaa tulevissa projekteissa. Siksi on syyta pitéé ja kar-
tuttaa omaa referenssikirjastoa.

4.2.3.1. Yleistd moodboardista

Alla on nelja seikkaa, joita kannattaa hakea tekemallda moodboard:

Tyyli
Tunnelma
Vari

Lokaatio

A w e

Tarvittaessa, tai oikeanlaisen referenssimateriaalin 10ytyessa, mukaan kannattaa lisatéa
my0s viides kohta eli ndyttelijat (Cristiano 2007, 129). Tédssa vaiheessa esituotantoa roo-
litus (casting) on vasta kdynnistyméssd, joten ei ole huono idea etsia referenssikuvien
avulla eri roolihenkil6iden yleista ulkondkod. Tésta voi olla hyotyd itse castingin aikana,

kun sité tekevilla ihmisill& on jo jonkinlainen yleinen malli siihen, mité etsitaan.
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Ohjauksellisesti tyyli ja tunnelma ovat tarkeimmét. Tunnelma méaérittad kuvan tunnela-
tausta ja tyyli valaisua ja kuvateknisi& valintoja eli sitd, miten tarinaa kerrotaan kuvalli-
sesti. Nama my0ds maarittavat tehosteiden ulkondkoad ja sitd, miten ndma tehoste-elementit
ilmenevét osana kuvan kokonaisuutta. Samalla tavalla pitad miettid myos lokaatiot, niin
keinotekoisesti luodut kuin oikeat sekad naitd yhdistamalla tehdyt, koneella jatketut setit.
Ihanteellista olisi my0s se, ettd moodboardista saisi vilkaisemalla selville halutun vari-
maailman (Cristiano 2007, 129). Esimerkiksi Adoben tuoteperheesté I6ytyy Adobe Color
CC — niminen ohjelma, joka on tehty variteemojen luontiin. Ohjelmaan voi tuoda myos
valokuvia, jolloin se luo niistd automaattisesti varikartan. Se toimii myos ilmaisena se-
laimessa, joten sen avulla on helppo selvittédé tarkkaan sitd, mistd haluttu varitunnelma

moodboardissa koostuu.

Kuva 14. Ruutukaappaus Adobe Color CC:n selainversiosta. Ohjelma pilkkoo kuvan au-

tomaattisesti viiteen eri paavériin, joiden tunnelmaa pystyy mukauttamaan halutun na-
koiseksi (Adobe.com 2015).

Tehosteiden tekijan kannattaa pitéda ylléolevat seikat mielessé tehdessaan moodboardia
projektin tehosteita varten. Tallainen moodboard voidaan tehda koskemaan koko eloku-
van yleisté tehosteilmetta tai sitten kohtaus kerrallaan. P&&asia on, ettéd haettu tyyli ilme-

nee helposti moodboardista.
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4.2.4 Storyboard

Informal siovey of number of VEX shots in recent major motion pietures

Title Year of release Number of VFX shots
2 2014 2000+ (estimated
2013 941
Life of P 2012 690
2007 1300

Spunt 2006 1906
Gladiator 2000 134
S and the ( -l" it ." % % [ 1 !""‘ytf! ) 500

1995

r2 1991

Kuva 15. Lista viimeisen parin vuosikymmenen aikana ilmestyneista suurten Hollywood-

studioiden elokuvista ja niissé olevien tehostekuvien méaaristd (Modern Post 2015).

Steven Catz esittdd kirjassaan Film directing shot by shot (1991) kuvakasikirjoitukselle
kaksi tarkoitusta. Ensimmaisend, se mahdollistaa elokuvantekijélle tavan visualisoida ja
tarkentaa ideaansa kuin kirjailija, joka tyostaa ideaansa halki usean luonnoksen. Toiseksi,
se on selkein tapa kommunikoida ideaansa koko tuotantoryhmélle. (Catz 1991, 24.)

Kuvakasikirjoituksen tarkeydestd 10ytyy esimerkkeja elokuvataiteen mestareilta. Akira
Kurosawa maalasi kuvakésikirjoituksensa taysikokoisina t6ina (IMDB, Akira Kuro-
sawa). Alfred Hitchcockilla oli tapana sanoa, ettd hanen elokuvansa olivat valmiit ennen
kuin niita edes koskaan kuvattiin, niin vahva oli hdnen mieltymyksensa muokata visionsa
valmiiksi kuvien muodossa. Kuvaukset itsessaan olivat hanelle kuin kuvakésikirjoituksen
jaljennosté filmille. (Katz 1991, 23.)

Tarkempaa maérittelyd kuvakasikirjoituksesta ja sen tekemiseen liittyvista henkil6ista an-
taa Guiseppe Cristiano kirjassa The storyboard design course (2007). Hanen yleismaari-
telmé& kuvakasikirjoitukselle on elokuvan jatkuvuuden suunnittelu peréattéisten kuvien
avulla. Kuvakasikirjoitusta pidetddn enimmaékseen ohjaajan tyokaluna, jonka avulla hén
voi suunnitella kuvasekvenssejd, kuvakulmia, kameran asettelua ja muita kuvaelement-

tejd. Mutta yhtd tirkedd on ajatella kuvakisikirjoitusta “visuaalisena budjettina”: sen
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avulla on mahdollista arvioida tuotannon kuluja, koska kaikki mukana olevat henkil6t

néakevat ottojen lukumaéarén, kohtaukset, nayttelijat, kaluston ja tarvittavan lavastuksen.

Kuvakaésikirjoitukseen voidaan purkaa yksittdinen kohtaus tai koko kasikirjoitus kuva ku-
valta. Tdma mahdollistaa esimerkiksi tuottajalle tarvittavien kuvauspaivien laskemisen ja
suunnittelun. My0s lavastaja hyotyy kuvakasikirjoituksesta, sillé han voi selvittad kuvien
avulla sen, mit4 rajauksen sisalla nékyy ja voi néin s&éstéa aikaa ja rahaa rakentamalla
settiin vain tarvittavan (Christiano 2007, 12). Samaa tekee myos visuaalisten tehosteiden
suunnittelija, jonka onkin suositeltavaa olla mukana kuvakaésikirjoituksen laadinnassa va-
hintd&n neuvojana. Tdma on se vaihe, jossa viimeistdan paatetdan, mitka lokaatiot kuva-
taan oikeasti ja mitka luodaan jéalkikéateen, ja millaista tunnelmaa kussakin kohtauksessa

haetaan. Siksi on térkeéa, ettd jokainen paatds juoksutetaan tehosteiden tekijan kautta.
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12. LOW ANGLE WIDE ~THE TRUCK IN THE BG AS MOSS FEET ENTER AND
HE RECEDES TOWARD THE TRUCK, BLEEDING ONTO THE STREET
Kuva 16. Kuvakasikirjoituksen ja oikean oton ero ja samankaltaisuus elokuvassa No

country for old men (Flavorwire 2012).

Ennen kuin efektejd kéytetdan pitda tietdd, mité halutaan ndhdd. Kun tdma on tiedossa,
on seuraavaksi mietittava, kuinka tdima “néhtdva” luodaan (Woody I1, 42). Siksi kuvaké-
sikirjoitus on niin trkeédssa asemassa tehosteita ajatellen. Kun ymmarretdan, mita kuvaan
halutaan luoda, voidaan alkaa purkamaan sitd, milla ndma luodaan, millaista tekniikkaa
tullaan kayttdmaéan ja vaatiiko tdma esimerkiksi tilan ja kaluston vuokraamista. Né&in kar-
toitetaan myos tarvittavan henkiloston tarvetta, sekd mietitadn, mitd ohjelmia kunkin te-
hosteen luomiseen tullaan kayttdmaan. Samalla tullaan k&yneeksi lapi aikeisempia tyo-
vaiheita, kuten késikirjoituksen purku ja tutkimus ja kehitys, ja tarkennetaan jo niiden

aikana luotuja suunnitelmia pitden ndin myos tehosteiden suunnittelun kehitys jatkuvasti
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liikkeelld. N&in ndenndisesti yksinkertaisesta suunniteltujen kuvien tarkistuksesta kasvaa
visuaalisten tehosteiden puolella my6s tuotannollisesti haastava vaihe, joka maéarittad sit,
tuleeko lopputulos onnistumaan halutulla tavalla.

Hyvin helposti unohdetaan, ettd myds visuaaliset tehosteet pitaa budjetoida ja aikataulut-
taa ja ne vaativat muitakin resursseja kuin tietokoneen ja tarvittavat ohjelmat. Pelk&t mus-
taa taustaa vasten kuvattavat praktiset efektit, kuten savut tai polyt, saattavat vaatia ku-
vaustilan vuokraamista paivéksi, mustaan kankaan hankkimisen, valojen ja kuvauskalus-
ton vuokran seké kuvaajan, valaisijan ja visuaalisten tehosteiden valvojan paikallaolon.
Ammattituotannossa tdma nostaa budjettia jopa usealla tuhannella. Koulutuotannossa
tdmé vaatii tekijoilta vaivaa olla paikalla seké tietenkin jarjestelya.

Omien kokemuksieni perusteella kuvakésikirjoituksen laatiminen jaa lilan myoéhaiseen
vaiheeseen ennakkotuotantoa. Pahimmillaan niin koulu kuin ammattimaailmassa kuva-
kasikirjoituksia suunnitellaan vield tai vasta péiva ennen kuvauksia. Erikoistehosteiden
kannalta tdma on erittdin huono tilanne ja johtaa helposti ”posti hoitaa” — ajatteluun ku-
vauspaikalla. Siksi jalkitoita valvovan henkilon, jos sellainen on, tulee saada ohjaaja, ku-
vaaja sekd tehosteiden tekijé istumaan kuvakésikirjoituksen pariin jo ennakkotuotannon
alkuvaiheessa.

4.2.5 Animatic

Yksinkertaistettuna animatic tarkoittaa kuvakasikirjoituksesta luotua, nopeaa raaka-ani-
maatiota. Sen tarkoitus on selvittad, miten kohtauksen rytmitys, leikkaus ja kameran liike
toimii yhteen. Silla myos selvitetdan, miten kohtauksen ajallinen kesto toimii. Animatic
luodaan siirtdmalla, tai jos kuvakésikirjoitus on piirretty, skannaamalla kuvakésikirjoi-
tuksen sivut koneelle ja laittamalla ne leikkausohjelmaan. Leikkauksen, pannauksen, tilt-
tauksen seka sisaan ja ulos zoomaamisen avulla saadaan selvitetty kuvien toimivuus kes-
kenddn. Niihin liitetddn yleensd myos musiikki ja muu d&nimaailma, jos sellainen on jo
suunnitteilla. Myds nauhoitettua dialogitestia kannattaa laittaa mukaan. Nain on helppo
testata sek& dialogin toimivuus etta sen ajastus kohtauksessa. Tehosteiden saralla anima-

ticiin lisataan tahan asti tuotetut kompositoinnit ja efektitestit.

Koulussa animaticin kayttd on vahistd, mutta ammattikentalld, varsinkin mainosmaail-

massa niitd tehddén runsaasti. Yksi animaticin suurimmista hyddyista on rahallinen saast6
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tuotantovaihetta ajatellen. Rahaa voi séédstya huomattaviakin maarida, kun mainoksen ha-
ettu tyyli, musiikki ja visuaalinen ilme testataan ennen kuvauksia. Tallaisen mainosta var-
ten tehdyn animaticin ndayttdminen asiakkaalle hyvaksyttdmistd varten estda versioiden
turhan pallottelun asiakkaan ja tyéryhmaén valilla jalkitdiden aikana. Nain sadstetdén ai-
kaa ja rahaa ja pidetadn asiakas tyytyvdisend. Samalla kaikki yliméardinen hioutuu jo

ennakkotuotannossa pois.

Sama malli patee myo6s elokuvamaailmassa, tosin ohjaaja maarittaa siella asiakkaan roo-
lia kéydessaan lapi kohtauksen toimivuutta. Sama saanto kuitenkin patee eli raha sééstyy,
kun kuvauksissa ei tarvitse miettié asioiden toimivuutta vaan se tehdain ennakkoon. Siksi
animaticin tekeminen on hyvé tyokalu opiskelijatuotantoihin, joissa rahaa ei todellakaan

ole ylimaaréaiseen.

Kuten muidenkin osa-alueiden, myos tehosteiden kohdalla animatic on hyddyllinen tyo6-
kalu. Tassé vaiheessa tehdyt efektitestit ja kompositoinnit kannattaa laittaa mukaan ani-
maticiin. Nain selviaa, miten ne toimivat kuvan komposition, kameraliikkeen ja leikkauk-
sen kanssa. Joskus téllaisen aikana voi paljastua esimerkiksi se, etta kompositoitavat ele-
mentit eivat tule tuottamaan kuvaan haluttua tunnelmaa, joten voidaan alkaa miettimaan
kannattaako kohtaus kuvata green screenin sijaan oikeassa lokaatiossa. Voi myos olla,
ettd tietyt visuaaliset efektit nayttavat syysté tai toisesta jo tdssa vaiheessa epasopivilta
kuvaan, jolloin niiden tilalle kannattaa alkaa suunnittelemaan praktisia ratkaisuja. Nain

tullaan s&astdmaan aikaa ja vaivaa tehostepuolella.

Tyodskennellessédni mainostoimistossa tein muutamaan otteeseen animaticin pitchates-
samme mainosideaa asiakkaalle. Kaikki edella mainitut hyddylliset seikat toteutuivat ani-
maticia tehdessa: asiakkaan mielesta epdolennaiset kuvat tippuivat pois, rytmi hioutui ja
mainoksen kertojaédénen repliikit saatiin ajastettua kokonaiskestoon sopiviksi. Mainoksen
keston ollessa noin 30 sekuntia, se ei suoraa rinnastu lyhytelokuvaan, mutta purkaessa
lyhytelokuvan kohtauksiin, voidaan niistd toteuttaa animaticit ja saavuttaa samanlaisia

tuloksia.

4.2.6 Testikuvaukset

Testikuvauksissa kulminoituu ennakkotuotannon suunnitteluvaihe. Tassa vaiheessa sel-

viad viimeistaan se, mika toimi ja mika ei ja mité pitdd muuttaa, ettd tuotantovaihe sujuu
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jouhevasti. Yleisesti testikuvauksissa haetaan kuvaus- ja valaisutyylié seké studiossa etté
lokaatiossa ja aikataulun ja budjetin riittdessa kuvataan myos testivetoja nayttelijoiden
kanssa. Visuaalisille efekteille testikuvaukset ovat tarkein hetki selvittaé efektien, kom-
positointien ja mahdollisten green-, blue- ja black screen -kuvien toimivuus, samoin kuin
praktisten efektien toimivuus. Myods varimaailman toimivuus selvitetadan testikuvausvai-

heessa.

Véarimaailmaa ajatellen on jarkevaa ottaa puvustus ja lavastus osaksi testikuvauksia. N&in
valtytaan siltg, ettd nayttelijoiden vaatteiden, kuvauspaikan rekvisiitan tai lavasteiden vé-
rimaailma aiheuttaisi ongelmia tehosteiden tyostossa. Varsinkin vihreda ja sinista taustaa
vasten kuvatessa voivat jo sévyerot vaikuttaa siihen, etté jalkitdiden aikana kuvaa joudu-
taan korjaamaan rotoskooppaamalla ruutu kerrallaan sen sijaan, etta saataisiin aikaiseksi
nopea ja puhdas keyaus. Kuvasta 17. ndkee, kuinka varikortin kirkkaanvihred muuttuu
lapindkyvéksi ja kellertavéksi testikompositiossa, mutta myoskin kortin keskivihreén véri
muuttuu harmaansinertavéksi ja tulee osittain lapindkyvéksi. Testauksessa véltetadan tal-
laisen tapahtuminen kuvausvaiheessa ja saadaan puvustukselle ja lavastukselle tarpeelli-

set tiedot toimivasta sdvymaailmasta ja estetddn heitd tekemaésté turhaa tyota.

Original Photography

oi'Test Compgosi
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Kuva 17. Elokuvan varimaailman testaamista green screenié varten. Huomaa alemmassa
kuvassa varikortin lapindkyva vihred. Liian l&helld vihredn kankaan sévya olevat vérit
menetetddn keyaamisvaiheessa (VES handbook of visual effects 2015, sivu 117).

Testikuvausten ollessa pitkalti tehosteiden tekijan ja kuvaajan vastuulla, tulee ndiden kah-
den henkilOon p&attaa jo ennen testejd, millainen kamerakalusto toimii parhaiten tehoste-
kuviin, mutta my0s muuhun kuvattavaan materiaaliin. Tahan vaikuttavia seikkoja ovat
resoluutio ja tallennusformaatti. Pakattuun formaattiin kuvaaminen, kuten jéarjestelméka-
meroiden ulosantama h.264-formaatti, hankaloittaa hyvén keyauksen saamista, varimaa-
rittelyd ja efektien liittdmistd kuvaan. Tahén vaikuttaa kaksi seikkaa. Toinen on bitti-
syvyys, jolla tarkoitetaan kuvan vérikanavien RGB (punainen, vihred, sininen) kykyéa
toistaa varien kirkkautta. 8-bittisessa materiaalissa jokainen vérikanava kykenee toista-
maan 28 eli 256 kirkkausastetta tummimmasta vaaleaan. Nain ollen 8-bittinen materiaali
voi tuottaa 256x256x256 variyhdistelmad eli noin 16,7 miljoonaa eri savyd. Tama on esi-
merkiksi h.264-formaatin bittisyvyys. Kun bittien maarad nostetaan 16:sta, kykenee jo-
kainen varikanava toistamaan 65 536 eri kirkkausastetta, joka nostaa vériyhdistelmien
maarén yli 281 biljoonaan. (Wright 2011, 33.) Tama on huikea ero 8- bittisen ja 16-bitti-
sen materiaalin véalilla. Toinen vaikuttava seikka on chroma sub-sampling. Yksinkertai-
simmillaan tdmé& termi tarkoittaa videon vari-informaation supistamista tallennuskoon
pienentamiseksi (Gates 2013). Tama tekniikka toimii, koska ihmissilma on herkempi lu-
minanssin eli kirkkauden ja kontrastin muutoksille kuin krominanssin eli vari-informaa-
tion muutoksille (Arundale & Trieu 2015). Eri videoformaateissa esiintyvét numerosarjat,
kuten 4:2:2 ja 4:2:0, tarkoittavat chroma sub-samplingin suhdetta eli sit4, kuinka paljon
vari pakkaantuu. 4:4:4:ssa tata ei tapahdu ja se pitaa siséllaan kaiken véri-informaation,
4:2:2:ssa vari-informaation méaara puolittuu ja 4:2:0:ssa véri-informaatio tipahtaa 25 pro-
senttiin pakkaamattomasta (Gates 2013). Olen selittdnyt termin hyvin typistetysti, mutta
tarkeintd on ymmartaa sen olemassaolo ja vaikutus. Videoformaatin pakattu vari-infor-
maatio ja pieni bittisyvyys vaikeuttavat hyvéan keyauksen saamista ja muuta efektityota
seka varimaarittelyd. Vari-informaation pakkautuessa varsinkin pienen bittisyvyyden
omaavissa formaateissa niihin muodostuu myos kevyessa kasittelyssa enemman artefak-

teja ja kohinaa, jotka haittaavat edell&d mainittuja tyoprosesseja.

Tehosteita ja keyaamista varten olisi siis optimaalista kuvata kaikki mahdollisimman suu-
riresoluutioisella kameralla sekd RAW-muodossa. RAW-muotoon kuvaaminen ottaa tal-

teen kaiken informaation, mitd kameran kennosta saa irti. Resoluutio maérittdd sen,
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kuinka paljon pikseleitd kuvassa on. 4K-kuvassa on pikseleité nelja kertaa enemmaén kuin
2K-kuvassa (Arundale & Trieu 2015). Nain siind on enemmaén yksityiskohtia, jotka aut-
tavat hyvén keyauksen saamisessa. Suurempi resoluutio mahdollistaa my6s kuvan uudel-
leen rajaamisen ja sisédn zoomaamisen. Téllaiseen kykenevan kameran vuokraaminen on
kuitenkin kallista, joten kuvaajan ja tehosteiden tekijan tulee miettia tarkkaa, miten saa-
taisiin mahdollisimman hyvénlaatuista videokuvaa pienelld hinnalla ja silla kalustolla,
mita esimerkiksi koululla on tarjolla. Pitdd my6s muistaa, ettd raskas kuvauskalusto, jota
hyvan ja pakkaamattoman kuvan aikaansaamiseksi usein tarvitaan, ei aina toimi haluttuun
kuvaustyyliin. On tarkedd myos muistaa, ettda pakkaamaton ja isoresoluutioinen kuva vaa-

tii kasittelya varten tehokkaan tietokoneen.

Formaatti vaikuttaa myos siihen, kuinka paljon tilaa kuvattu materiaali syo ja tata kautta
siihen, kuinka paljon vaihtomuistikortteja tai SSD-levyjd kuvauksiin tarvitaan. Pakkaa-
mattomana ja suurella resoluutiolla kuvatessa tarvitaan paljon tilaa ja kuvattu materiaali
tulee viemaéan siirrossa yhden tai useamman kiintolevyn. N&dma taas vaikuttavat budjet-
tiin. Optimaalista olisi pitaa ylla 3-2-1-saantoa, joka tarkoittaa 3 erillisen kopion luomista
kuvatusta materiaalista kahdessa eri formaatissa — raakaformaatti ja proxy leikkaukseen
— joista ainakin yhtd kopiota materiaaleista pidetdén erillisessé lokaatiossa (Arundale &
Trieu 2015). Tama voi olla mahdotonta opiskelijatuotannossa budjetin ja koululta saata-
van rajallisen kiintolevymaaran takia. Edes yksi yliméaardinen varmuuskopio kaikesta ma-
teriaalista auttaa estdmaan materiaalin korruptiosta tai hukkumisesta seuraavaa katastro-
fia. Kuvatusta materiaalista huolehtimiseen on syyté vakiinnuttaa k&ytanto jo ennakko-

tuotantovaiheessa.

On myods muistettava kuvaustyylin ja valaisun vaikutus tehosteisiin. Kuvakasikirjoituk-
sen ja animaticin avulla saavutettu yhteisymmarrys kuvaustyylistd voi téssa vaiheessa
osoittautua usean tehostekuvan kohdalla huonoksi valinnaksi. Harvoin kuitenkin ohjaajan
ja kuvaajan valitsemaa tyylié tullaan muuttamaan, joten ongelmien ilmetessa palataan ta-
kaisin suunnittelupdydélle ja mietitddn, miten esimerkiksi heiluvassa kasivarakuvassa
saadaan trakkays tai green screenin keyaus toimimaan. Paadytaan ehka kayttamaéan roto-
skooppaamista, jolloin ty6hon tulee varata liséd aikaa, tai poistetaan kuvauksissa lavas-

teiden ja kameran paikan siirron avulla tarve kayttaa green screenia kokonaan.

Praktisten tehosteiden kohdalla testikuvaukset selvittavat sen, mita tehdaan suoraan ka-

meraan ja mitd liitetddn kuvaan jalkikéteen kompositoinnissa seké sen, kuinka praktiset
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tehosteet kuvassa kéayttaytyvat. Suoraan kameraan tehtévét efektit eivat saa vaikuttaa ne-
gatiivisesti muihin kuvan elementteihin, jotenkin onkin tarke&a, etta niiden hallinta on
opittu ennen tuotantovaihetta. Esimerkiksi kuvan keskella seisovan nayttelijan paalle pi-
taa alkaa satamaan vettd kuvan muun osan jaadessa kuivaksi. On selvd, etta sateen lah-
detté ei saa ndkya kuvassa. Sille on rakennettava erikseen ripustus ja veden painetta on
kyettava hallitsemaan otosta toiseen. Veden on tarkoitus sataa pelk&staan nayttelijan
paalle, joten veden lahde on kyettdva rajaamaan tarkalle alueelle. Nain paperilla helpolta
kuulostavasta kuvasta muodostuu moniosainen pulma, jonka ratkominen vaatii aikaa ja
todennakdisesti uuden opettelua. Tamé on myos efekti, jota ei voi tehda kuvaan jalkika-
teen, joten se on pakko saada toimimaan tai kuva on hyl&ttdva kokonaan. Jos téllaisen
tehosteen toimintaa ei ratkaista testien aikana, tulee se varmasti viivastyttaméan kuvauk-

sia ja johtamaan aikataulujen ja budjetin venymiseen.

Voi kdyda myos niin, etté testikuvauksiin varattu aika ei riitd. Tallgin tehosteiden tekijén
kannatta myds kuvata omaa materiaalia vaikka vain kasivaralta jo testikuvausten aikana
tai sen jéalkeen tarinan oikeita kuvauslokaatioita jaljittelevissé paikoissa. Naihin hén voi
testata efektien toimivuutta omalla ajalla testikuvausten jalkeen tai vield kuvausvaiheessa.
Materiaalin laatu ei estéd testaamista ja parhaimmillaan paadytééan selvittamaan jalkituo-

tannon ongelmia etukateen.

Oppimiskokemuksena testikuvaukset tarjoavat hyvan mahdollisuuden opetella green tai
blue screenin valaisua sek& keyaamista siihen soveltuvilla ohjelmilla. Né&ita varten on
hyva varata useampi testipdiva ja oppia ymmartamaan, mitd vaaditaan kameralta, valoilta
ja taustalta, jotta saadaan aikaiseksi hyva keyaus. Yleisimpia ongelmia, kuten epatasai-
sesti valaistua taustaa tai taustan varin vuotamista etualalla olevan kohteen paalle, opitaan
testien avulla valttaméaan. Tarkeintd on ymmartédd ongelmakohdat t&ssa vaiheessa, jotta
ne eivat kostaudu itse jalkitoita tehdessa. Internetisté ja alan kirjallisuudesta 16ytyy paljon
esimerkkeja ja tapoja valttaa yleiset virheet sekd keinoja hyvan keyauksen aikaansaa-

miseksi eri ohjelmilla, joten suosittelen perehtymaan niihin ennen testikuvausten alkua.

Testikuvauksiin panostettu aika tulee nakyméaan aikataulussa ja budjetissa pysymisena
itse tuotantovaiheessa. Jos jokin asia tuntuu olevan epdselvaa tai ei toimi tassé vaiheessa,
se voidaan muuttaa tai jattaa pois. Testaamisella saavutetaan myos varmuus omaan tyos-

kentelyyn, joka jo itsessdén auttaa tuotannon muista vaiheista selvidmisessa.
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5 POHDINTA

Lahdin luomaan opinnaytetyokseni mallia visuaalisten tehosteiden ennakkotuotantoa var-
ten. Syy tydn tekemiseen tulivat omista kokemuksistani tehostetydn parissa. Olin joutu-
nut hyppadmaén tehostetyota vaativiin projekteihin mukaan muutamaa poikkeusta lu-
kuun ottamatta vasta jalkituotantovaiheessa. Tallainen tydskentelymalli on hyvin kulut-
tavaa ja suuri osa tyotehosta menee kuvauksissa sattuneiden ongelmien hoitamiseen sen
sijaan, ettd tekija pystyisi keskittymaan puhtaasti tehosteiden luomiseen. Tajusin, etta
malli, joka auttaa ndiden ongelmien selvittdmista jo ennakkotuotantovaiheessa hyddyttéa
itseéni seké tehosteiden tekemisesté kiinnostunutta opiskelijaa.

Koin kouluaikana suurimmaksi esteeksi tehosteisiin paneutumiselle tietdmattomyyteni
siit4, mista tallainen tehosteiden parissa tehtéva tyo aloitetaan. Opinnéytetyoni taustoja
selvittdessani huomasin, ettd mallit tehosteiden suunnitteluun ovat joko jonkun yksittéi-
sen henkilén omia, opin ja erehdyksen kautta luotuja tai sitten suurten VFX-yhtididen
sisdiseen kayttoon tehtyjd. Tunsin, etta tehosteista kiinnostunut tai niiden parissa aloitte-
leva opiskelija ansaitsee saada jonkinlaisen rungon, minka kautta rakentaa omaa suunnit-
telutyotadn. tdhan lisattakoon se, ettd pelkastadn tehosteiden ennakkosuunnitteluun kes-

Kittyvia lahteitd on hyvin vaikea loytaa.

Aiheen taustatutkimuksen jélkeen ainoat nakdkulmaani I&helle meneva tulokset olivat
erilaiset pipeline-mallit, joita suuret VFX-yhtiot kdyttavat ison budjetin elokuvien tehos-
teita tehtdessa. Tallaiset mallit tehdaén kolmiulotteisia tehosteita silmalla pitéden. Ne eivat
suoralta kadeltd mene yhteen opiskelijatuotantojen pienimuotoisten tehosteiden suunnit-
telun kanssa. Tama ei tarkoita sitd, etteiko jo opiskelujen aikana voitaisi toteuttaa pitkalti
kolmiulotteisena luotuihin tehosteisiin nojaavia elokuvia. Téllainen ympéristo ei kuiten-
kaan ole minulle tuttu, eika tallaisten tehoste-elokuvien tekeminen ole kovin yleistd Tam-

pereen ammattikorkeakoulussa.

Saavuttamani kuuden kohdan runko visuaalisten tehosteiden ennakkosuunnittelua varten
on hyvin typistetty malli verrattuna pipeline-malleihin. En kuitenkaan hakenut mallia sa-
masta ndkdkulmasta, vaan keskityin enemman tutkimaan sit4, mité itsekin olen kouluym-
péristossa ja myods ammattikentélld tehnyt. Nama ovat 2D-kompositoinnit ja green scree-

nit sek& hienovaraiset, tunnelmaan parantamaan luodut visuaaliset tehosteet.
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Nyt luomani runko koostuu kohdista, jotka voivat vaikuttaa itsestdan selvilta. Opiskelijat
oppivat nopeaa, monesti jo ennen kouluun tuloa, mitd esimerkiksi moodboard tai kuva-
kasikirjoitus tarkoittaa. Toinen asia on kuitenkin ymmartaa, mité visuaalisten tehosteiden
tekijan kannattaa naisté tydvaiheista hakea. En todennakaisesti 10ytanyt kaikkia ndkdkul-
mia, mista tarkastella naita tydvaiheita tehosteiden tekijan roolissa. Uskon kuitenkin, etté
luomani runko ei ole taysin turha ja sen varaan on hyva lahte4 rakentamaan opiskelija-
tuotannon tehosteiden suunnittelua. Se toimii myds pohjana uuden mallin rakentamiseen
tulevaisuudessa. Tamaé siksi, koska tehostekentta on jatkuvasti muuttuva ja télla hetkella
kaytetyt ohjelmat ja tyétavat voivat jo muutaman vuoden sisalla olla vanhentuneita. Ha-
lusin opinndytetyoni toimivan myds informaatiopakettina tehosteiden pariin pyrkivélle
opiskelijalle. Vaikka tyokalut ja tekniset prosessit eivét olleet tyoni péd&osassa, uskon ku-
vailleeni niité tarpeeksi, jotta ensimmaista koulutyotadn tehosteiden parissa tekevéa opis-

kelija kykenee saamaan tietoa tydhonsé opinnaytetyoni avulla.

Koen saavuttaneeni tyolleni asettamat tavoitteet mitd tulee ennakkotuotannon rungon
suunnitteluun ja siihen, mité tehosteiden tekijan kannattaa ymmartaa ennakkotuotannon
eri vaiheissa. Minua jai kuitenkin vaivaamaan oma tietdméattdmyyteni kolmiulotteisista
tehosteista ja niiden tekemisesta. Niiden suurempi mukanaolo olisi voinut avata viela li-
s&a ennakkosuunnittelun mahdollisuuksista. Toinen asia, mika jai opinndytetyoni ulko-
puolelle, on suomalaisten VFX-yritysten toimintamallit ennakkotuotannossa. Nain jalki-
kateen kotimaisten yritysten tyonkulun selvittdminen olisi avannut minulle uusia nako-
kulmia opinnéytetyOni aiheen kéasittelemiseen. Tamaé on aihe, jota toivon tulevaisuudessa
joko itse tutkivani tai paatyvan jonkun nykyisen opiskelijan opinndytetydn aiheeksi.
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