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1.0 Lahtokohta

Opinnéaytetyoni koostuu lyhytelokuvasta Rumble seké kirjallisesta osuudesta, jossa

kayn lapi Shake-efektointityokalun omakohtaista opettelua kyseisen elokuvan kautta.

Tietokoneella kuvien kasittelemisen aloittaminen vie omalla kohdallani kauas, Amiga
500:n ja Deluxe Paintin aikaan. Elokuville olen altistunut pienesta asti vanhempieni
videovuokraamon ja elokuvateatterin kautta. Kuvaaminen tuli kuvioihin jo ala-
asteella. Erityisesti leikkaamisesta kiinnostuin harjoiteltuani ja myéhemmin
tyoskenneltyani silloisen kotikaupunkini Kankaanpéan paikallisella kanavalla,
KanTV:lla. Tutustuminen After Effects -ohjelmaan joskus vuosituhannen vaihteessa
vasta kuitenkin naytti, mika kaikki onkaan mahdollista. Ensimmaisena
kouluvuotenani rakensin kollegani Veli-Matti Rintalan kanssa kokonaisen
lyhytelokuvan Afterilla. Dimitri’s Journey tarjosikin hyvén harjoituksen mediatekoani
ajatellen. Halusin tutustua efektointiin paremmin ja otin kaikki aiheen kurssit, joihin
pystyin osallistumaan. Alkeiskurssit alkoivat perusteista ja etenivat ryhmén
hitaimpien tahdilla, jolloin en kokenut saavani niista riittavasti uutta. Jatkokursseille
en padssyt ennen alkeiskurssien suorittamisia, enka en&da myéhemmin ehtinytk&an.
Halusin keksié jonkin muun, itselleni tyypillisemman tavan opetella efektointia.

Opinnéayteprojekti tarjosikin tah&n oivan tilaisuuden.

Elokuvamakuni on alan opiskelijaksi hyvin simppeli. Pidan hyvista elokuvista.
Viihdearvo on mielesténi olennainen asia, ja siksi tehokas toiminta tai komedialla
hoystetty meno voivat tarjota onnistuneen elokuvaillan yhté hyvin kuin useilla
palkinnoilla ylistetty merkkiteos. Yksi henkilokohtainen kieroutuma minunkin
maustani l10ytyy. Mistd&dn muista elokuvista en saa irti vastaavaa nautintoa, kuin 70-

luvun autoelokuvista.

Hollywoodin varsinainen autobuumi sai alkunsa Bullitista (1968), joka sisaltaa yha
elokuvahistorian parhaisiin lukeutuvan takaa-ajokohtauksen. Seuraavalla
vuosikymmenelld autoja tunki joka tuutista: Vanishing Point (1973), Gone in 60
Seconds (1974), Smokey and the Bandit (1977) sekd Mad Max (1979), vain muutamia
mainitakseni. 1980-luvulle siirryttdessa ehka ylitarjonta tappoi koko alalajin

sellaisenaan. Osasyyna voi olla viikottain TV:sté tullut The Dukes of Hazzard -sarja



(1979 - 1985), jonka tuotannossa pelkastdan Dodge Chargereita kului 309 kappaletta.
Uusia autoelokuvia on jalleen 2000-luvulla alkanut esiintyd runsaammin, mutta niissa

on aivan oma tunnelmansa ja kerrontatapansa.

http://www.halicki.com/gone_pictures.htm

Gone in 60 Seconds, ja maailmassa on 93 autoa véahemman.

Oikeastaan olen ihannoinut koko genred siind méaarin, etta rakkaus romuttuviin
amerikanrautoihin on voimakkaasti rajannut myoés pelimakuani. Test Drive (1987) ja
Need for Speed (1996) eivat aikoinaan kummoista sisélt6a tarjonneet, mutta olivat
kuitenkin jatkuvassa kaytossa. Todellinen tajunnanrgjayttdjé oli Interstate *76 (1997).
Se tarjosi asennetta, 70-lukuisen ulkoasun, hyvaa funkia seka raskaasti aseistettavat ja
tuunattavat muskeliautot. Kaiken kruunasi toimiva, elokuvamainen juoni. Harvoin

olen malttanut pelata pelejé edes l&pi asti, tdma meni heti kahdesti.

http://www.mobygames.com/game/windows/interstate-76/screenshots/

Aavikko, 70-luku ja Interstate 76

Paattotyotani suunnitellessani paatin tehda jotain josta todella pidén ja suunnittelin eri
tapoja yhdistéa kaikki mielenkiinnon kohteeni. Kun kyseessa oli paattotyo, pidin

riman tarkoituksella korkealla. Suunnittelin Interstate *76:n inspiroimana maailman,



johon voisin upottaa aseistetut amerikanraudat ja fiilistelevat, sarjakuvatyyliset
montaasit. Kun sain kasikirjoituksen valmiiksi, huomasin olevani sivulla 30. Elokuva
olisi ollut koulun tuotannoksi aivan liian suuri, joten heitin koko tarinan menemaan.
Pidin vain yhden henkildista seka luomani maailman. Uusi kasikirjoitus mahtui
kolmelle sivulle. Tiivistys ei ainoastaan nostanut efektikuvien painoarvoa, vaan teki

niistd koko jutun kantavan voiman.

Keskustellessani ensimmaisesté versiosta leikkauksen lehtorin Kauko Lindforsin
kanssa sanoin tavoitteeni olevan efektoinnin rutiininomainen opettelu. Kaukon
mielesté osasin jo Afterin ja tuhlaisin sen parissa harjoituksen potentiaalin. Shake oli
kuulemma tulevaisuuden juttu, halpa ja monipuolinen. En ollut ohjelmasta nimea

enempaa ikind kuullutkaan, joten tuleva kurssi osui hyvaan paikkaan.

Tama on tarina siitd, miten opettelin Shaken peruskayton. Peruskéyttsta puhun siksi,
ettd aikatauluista johtuen kuvien rakentaminen on vielé& kesken ja oppimista on siis
yha runsaasti edessa. Alkuperdinen tavoitteeni on kuitenkin saavutettu, hallitsen

Shaken k&yton kattavasti ja rutinoituneesti. Siita saan kiittd4d Rumblea.

2.0 Rumble

Tyhjé tasainen aavikko. Kuviin ilmestyy kolhiintunut, oranssi Pontiac GTO. ”Voice
overissa” Rumble esittelee itsensa. Han on entinen rekkakuski, joka eli autoaan
varten. Erdané paivana aavikkojengi rajaytti hanen rekkansa, tuhoten hénen koko
entisen elamadnsé. Nyt han hankkii parempaa elantoa antamalla samalla mitalla

takaisin.

Kolmen raskaasti aseistetun auton jengi pysayttaa GTO:n. Jengin pomo, Kowalski,
astuu autostaan myhadillen. Han kavelee kohti GTO:ta, vain huomatakseen sen
olevankin Rumblen harhautus. Auto katoaa paljastuen hologrammiksi. Kowalski
hdmmastelee, kunnes huomaa hahmon lahes suoraan ylapuolellaan,

kallionkielekkeelld. Rumble huutaa: ”Let’s get ready to rumble!”



Rumble lentaa

Meno alkaa. Rumble kiihdytt&& kalliolta alas GTO:llaan. Ikkunasta kurkottaen han
ampuu ilmalennon aikana yhté autoista suoraan bensatankkiin ja se rajahtad. Rumble
laskeutuu ja kaikki kolme valmistautuvat kohtaamaan toisensa henkensa kaupalla.
Kowalski Camarollaan, apurinsa Mustangillaan sekd Rumble ruopivat ja alkavat aseet
laulaen lahestya toisiaan. Rumble menettdd sivupeilinsg ja vetad kasijarrusta. Mustang

saa osumia ja rajahtaa. Kowalski pakenee.

Rumble lahtee Kowalskin perdén. Han yrittdd osua konetuliaseella, mutta paatyy
kayttdmaan rajahtdvad ammusta, joka sinkoaa Kowalskin auton voltilla ympari.
Rumble ei tapa Kowalskia, vaan paatyy ottamaan laukun hanen vierestdédn. Rumblen
paastya autollaan poistumaan paikalta, Kowalski vield onnistuu ampumaan hanelta

renkaan puhki. Rumblen auto spinnaa ja paatyy kielekkeen reunalle roikkumaan.

Kieleke on vaarallinen paikka



Kowalski painaa konepellistd autoa takaisinpdin. Rumble osoittaa hénta aseella ja
avaa mystisen salkun. Salkun auetessa ruutuun tulee teksti: “To be continued in issue
57”.

Kovasti Rumblen ndkdinen lukija sulkee sarjakuvalehden, jonka nimi on Rumble.
Han toteaa: "Damn”.

2.1 Sarjakuva kerrontatapana

Hollywoodissa sarjakuvasovituksia on tehty jo vuosikymmenia. Erityisend
valopilkkuna taytyy mainita Tank Girl (1995), jonka seka tarinankerronta etta
visuaalinen tyyli leikkausta myoten oli todella rehellista 1&hdemateriaalilleen. VVasta
taloudellisten jattimenestysten, X-Menin (2000) ja Spidermanin (2002) jalkeen
sarjakuvista on innostuttu ihan tosissaan. Lehdistd on imetty vain uusia teemoja ja
suuria sankareita ja varsinainen kuvallinen kieli on jatetty pienien viittausten varaan.
Sky Captain and the World of Tomorrow (2004) yritti tavoitella oikeaa henked,
vaikkei aidosti sarjakuvaan perustunutkaan. Vasta Sin City (2005) naytti rohkeasti,
milta sarjakuvaelokuva voi ndyttad. Viimeksi mainitut olivat ensimmaisia Hollywood-

elokuvia, jotka oli kuvattu kokonaisuudessaan sinitaustaa vasten.

http://horror.about.com/library/weekly/SinCity/pages/d016sc-10.jpg
http://www.filmhai.de/kino/kinoplakat/bilder_0001/spider-man/index.php

New York ja Sin City ovat kovin erilaisia kaupunkeja.

Erikokoiset kuva-alat, niiden yhtdaikaiset jaot, ronkeat kuvakulmat ja -koot,

hidastukset seka pysaytyskuvat ovat musiikkivideoiden perusmateriaalia. Toki ne ovat



uusien ohjaajien myo6ta siirtymassa Hollywoodiinkin, mutta sarjakuvasovitus, jossa
nadma kaikki olisivat yhdistettynd, puuttuu yha. Katsojien elokuvakielen ymmarrys

kehittyy ja haarautuu jatkuvasti, joten kaukana tuskin olemme.

Rumblessa tarinan ja sen taustan vaatimukset lavastukselle olivat erittédin korkeat.
Yksi l&htokohdistani oli kevyt tuotanto, joten suuri kontrastihan téssa nakyy.
Sarjakuvamaisuus ja animaatiomaisuus olivat alusta alkaen mukana tarjoamassa
vaihtoehtoisia toteutustapoja. Alkuperdiseen kasikirjoitukseen yritin saada kolme
oikeaa romuautoa, kuvauspaikan ollessa soramonttu. Pienoismalleilla ajattelin
toteuttaa vaikeammat kuvat ja kaiken pyrotekniikan korvata kuvaefekteilla.
Kaésikirjoituksen muuttuessa paétin jattaé oikeat autot kokonaan. Tdéma fokusoi ja tuki

elokuvan toteutuksen tarkoitusta, jattden suurimman urakan jalkitoihin.

Koska olen leikkaaja ja muutenkin késitellyt kuvia paljon, en pystynyt
késikirjoittamaan elokuvaa visualisoimatta sitd ja miettiméatta kuvallisia ratkaisuja
toteutusmahdollisuuksien kautta. Oikeastaan en pysty erottelemaan, mitka kuvat ovat
tulleet paahani kuvallisen kerronnan kautta, mitk& taas inspiroituneet eri tavoista
kokeilla kuvien kasittelymahdollisuuksia. Kaikissa kuvissa on kuitenkin ollut alusta
alkaen l&sna voimakas tietoisuus toteutustavan rajoitteista ja mahdollisuuksista.

Listasin tavoitteikseni sisallyttda elokuvaan kuva-alan osituksia ja jakoja, graafisuutta
seka still-kuvia. Prosessin yha el&essé en ole varma, miten voimakkaasti graafisuus
tulee jadméaan lopputulokseen tarkoittamallani tavalla, mutta kaikki muu on istunut

olennaiseksi osaksi ulkoasua ja tunnelmaa.

Jalkitdiden vaativuus on vaikuttanut useaan kuvaan. Efektoinnin helpottamiseksi on
tehty monta asiaa jo kuvakasikirjoitusvaiheessa. Suuri osa henkil6iden kasvokuvista
kuvattiin erikoislahikuvina, jottei niihin olisi tarvinnut lisata taustaa. Suoraan
ylhaaltapain kuvatut autokuvat helpottavat maaston liikuttelua ja vahentéavét
kohteiden kuvakulmaeroista johtuvia ongelmia. Autoihin vaikuttavat kuvakulmien
muutokset on jatetty minimiin. R&jahdyksiin joko ajetaan siséén tai ne suoritetaan
varsinaisesti kuvan ulkopuolella, koska edes pienoismalleja ei oikeasti rajayteta.
N&ma kaikki keinottelut on sarjakuvamaisuuteen liitettynd kaannetty eduksi tukemaan

kerrontatapaa ja tunnelmaa.



Monta tapahtumaa perakkéin

Selke&a hyotya toteutustavasta oli toki muutakin kuin tuotannollinen keveys ja
budjetillinen mahdollisuus. Useiden kuvien kuvakulmat ja kamera-ajot ovat todella
vaikeita, monesti myos taysin mahdottomia toteuttaa perinteisin menetelmin. Jo
lahtokohdan ollessa efektipitoinen sarjakuva, ruokki se mielikuvitusta sopivaan

suuntaan koko tuotannon ajan.

Sarjakuvan visuaalisia tehokeinoja 10ytyy elokuvasta siis lahikuvista, kuvakulmista,
koko kuva-alan kayttamatta jattamisista, kuva-alan jakamisesta monelle kuvalle,
kuvien toistosta, varikyllaisyydestd, graafisuudesta seka tekstiselitteistd. Nakyvét
tehostedanet, ajatuskuplat ja muut valitettavasti jaivat seuraavaan kertaan.

2.2 Esituotanto

Lopullinen kasikirjoitus muokkaantui hyvin voimakkaasti valmiiden tapahtumien
ymparille. Visuaalisuuden ehdoilla kasikirjoituksen tekeminenhdn on se vaara tapa,

mutta kun sille linjalle oli lahdetty, piti siita pitaa kiinni loppuun asti.

Yksi lahtokohdistani oli tehda koko elokuva ilman taytté ruutua. Kaikkia kuvia ei
kuitenkaan kannattanut pilkkoa. Nytkin kuvia on oikeasti puolet enemmaén kuin
kuvakaésikirjoituksen listan perusteella. Tama lisési tyota, ei pelkastaan kuvien

sisdisen sommittelun, vaan myds keskindisen sommittelun myota.



Kuvien sommittelu

Koostin kuvakasikirjoituksen Photoshopilla ja Corel Draw:lla pienoismallista ja
figuureista ottamistani kuvista seka netista hakemistani taustoista. Siita tuli hyvin
sarjakuvamainen ja havainnollistava. Kokonaisuutena saamani palaute oli erittdin
positiivista. Tekeméstani kuvakésikirjoituksesta néki perinteista kuvakésikirjoitusta
paremmin, millaista maailmaa lahdetaén tavoittelemaan ja miten kuvien kaikKki eri
elementit toimisivat yhdessa. Valitsemallani ty6tavalla sain mielestani korvaamatonta
kokemusta sek& autojen kuvaamisesta, kuvien vaatimasta késittelysta etta

lopputuloksen vaatimuksista jo kauan ennen kuvauksia tai jalkitoita.

Kuvakasikirjoitus

Kaikki elokuvan autot olivat oikeasti pienoismalleja, jotka hankin valmiiksi kasattuina
Vehoniemen automuseossa sijaitsevasta Leilan lelukaupasta. Leila itse metsasti
haluamiani malleja ja myi ne omakustannehintaan. Uutuuttaan hohtavina ne eivét
tietenkaan kelvanneet. Maalasin, kolhin, naarmutin, kulutin, hioin ja sotkin autot,

mutta miké& kuitenkin oli olennaisinta, rakensin niihin aseet. Nayttelijoiden autot
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jakautuivat seuraavasti: Rumblelle tuli Pontiac GTO -72, Kowalskille Chevrolet
Camaro Z28 -67, apureille Ford Mustang Mach 1 -71 ja Mercury Cougar -70.

Camaro, pienoismallit ja GTO

2.2 Kuvaukset

Kuvauspéivia oli yhteensa viisi. Ensimmaisena péivana nayttelijaksi tuli Jarmo
Tuominiemi. Harjoittelimme héanella maskeja ja blue screenin kéayttéa. Han esitti
Mustangin kuskia. Seuraavana péivana Timo Luoma tuli esittdmaan Kowalskia.
Hénelld oli jo huomattavasti merkittavampi rooli ja paljon istumista ja seisomista
sinikankaan edessa. Muutamassa haasteellisemmassa kuvassa tarvittiin karryja
mallintamaan auton konepeltid, yhdessé kuvassa taasen Timo oli housevinaan
Camarostaan. Muutamassa kuvassa tarvittava korkeusero ei ollut studiossa
toteutettavissa. Onneksi saimme ne suhteellisen helposti kuvattua Né&sipuistossa.
Ylhaélté kalliolta kuvattuna kovassa auringonvalossa Timo erosi valkoisesta

betonipohjasta hyvin.

Timo valossa

11



Kolmantena kuvauspéivéné Ville Mononen esitti Rumblea. Studiokuvat olivat
paaosin yksinkertaisia, vain yhdessa Ville joutui makaamaan poydalla kyljellaén
kurottaen aseella kohti kangasta. Korkeusero nousi ongelmaksi myds yhdessa Villen
kuvista. Loimme kuitenkin monta karpasta yhdelld iskulla, kun toteutimme kuvan
jalleen Nasipuistossa. Ville seisoi erddn sisaankdynnin paalla, taustanaan taydellisen
tasainen sinitaivas. Seuraavaksi kuvasimme Villen jalkaa samaisilla kallioilla, seka

kavelya hiekkapolulla. Villen asuessa lahistolla, ei edes vaatteiden vaihtoa viimeistéa

kuvaa varten tarvinnut kauaa odotella. Sekin kuvattiin Nasipuistossa.

Ville

Kaksi viimeista kuvauspdivaa oli tarkoitettu pienoismalleille. N&ista ensimmaisena
kuvaajan kanssa kuvasimme kaikki sellaiset kuvat, joissa kuvakulma muuttuu, toisin
sanoen ne, jotka vaativat videokuvaa. Samalla kuvasimme yhden liipaisinkuvan seka
track-pisteitd kohti kdvelya. Viimeinen kuvauspdiva tarkoitti konkreettisesti yota,
jolloin kuvasin itse digikameralla kaikki pienoismallien muut kuvat. Nayttelijgkuvien
valissa kévin tosin vielé kaverini luona kuvaamassa sisakuvia hdnen Corvetessaan,

hénen itsensé toimiessa Villen sijaisndyttelijané.

2.3 Jalkityot
Kuvausten jalkeen keksin itselleni loistavan tekosyyn olla menematta aivan vieléa

koskemaan Shakeen. Kaikkien kymmenien digikameralla otettujen kuvien késittelya
helpottaisi se, etta niihin olisi Photarilla lisatty alpha-kanavat valmiiksi, ennen kuin

12



niit4 alkaa tyostaa Shakessa. Myéhemmin huomasin metodin olennaisuuden,

erityisesti koska samoja autokuvia paadyttiin kayttdmaan useassa kuvassa.

Mustang irti taustasta

Kuvista tehtiin aluksi offline-versiot, eli kuvat rakennettiin vain mallintamaan
lopullista jalked. Pyorat eivat pyori, hiekka ei lennd, tuulilaseja, varjoja eika
muitakaan yksityiskohtia ole. T&ma piti tehd& monestakin syysta. Ensinndkin kuvien
saattaminen lopulliseen muotoonsa on erittain aikaa vievaé puuhaa, jossa jokainen
ylimééardinen frame tuo liséa tyotd. Sellaisinaankaan still- tai blue screen-kuvia
leikkaaja ei pysty hyodyntdmaéan, joten jotain silta valilta oli saatava. Tarkka tieto
kuvien lopullisista kestoista on myds efektoijalle hyvin olennaista, se helpottaa ja
nopeuttaa koko prosessia. Adnia voi kuvaan myos tehda, vaikkei kuvan laatu
vastaisikaan lopullista. Téssd kohdassa se oli erittéin jarkevaa aikataulut huomioiden,
koska nyt déanet olisivat valmiit viimeistaan kun elokuvakin, eiké tulisi turhaa
odottelua puolin tai toisin. Suurin hyoty offlinen kéytosta ilmeni kuitenkin vasta
k&ytannon kautta. Leikkausvaiheessa havaitsimme, ettei tarina toiminut
kuvakaésikirjoituksen mukaisesti sellaisenaan, vaan vaati poistoja, lisdyksia, vaihtoja,
muokkauksia ja kokeiluja. Offline-kuvat mahdollistivat nopean vaikutuksen ja

muutosmahdollisuuden keveytensa vuoksi.
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3.0 Tutustuminen Shakeen

Liikkuvan grafiikan perusteet -kurssin ensimmaisend paivana Antti Hirsiaho esitteli
Shaken kéayttéliittymaa ja vahan kuvien kasittelyad. Mina kuten kaikki muutkin
kurssilaiset, olimme tottuneet Afterin aikajanavetoiseen tydskentelyyn. Shaken
nodepuu, jossa kaikki efektit ja kuvat nakyvat erillisina suorakaiteina, nodeina, naytti
lahinna huvittavalta. Koko ajattelutapa tuntui nurinkuriselta ja ohjelma todella
vaikeasti lahestyttavalta. Kaikki todellinen asia tuntui karkaavan paasta totaalisen
hékellyksen takia. Ensimmaisend ajatuksena oli paluu tuttuun ja turvalliseen Afteriin,
mutta pian koin taysin erilaisen tydtavan ja ohjelman haasteena. En yleensé péasta

itsedni helpolla.

http://www.rainbow.gr/apple/software/shake.html

Shake

Seuraaviksi paiviksi oli sovittu yksil6llistd opetusta. Kulutin aikani l&hinna kysellen
Shaken ja Afterin eroista, niiden vahvuuksista, heikkouksista ja kayttotarkoituksista.
Shaken opetteluun Antti suositteli Shake 3 -kirjaa, jota sai lainata koulun kirjastosta.
Koin itselleni luontevammaksi tavaksi lahestya ohjelmaa reilusti omalla ajallani,

omaan tahtiini ja pistin kirjan muistiin.

Seuraavaksi kulutin aikaani projektin eteenpdin viemiseksi. Tyo6ta riittikin, kun
paadyin toimimaan kasikirjoittajana, ohjaajana, tuottajana, lavastajana seka
efektoijana. Itsedni rohkaistakseni tein muutamia kuvien toimivuuskokeiluja
Afterissa. Aikataulujen yhé Kiristyessa koin pakolliseksi aloittaa Shaken opiskelun.
Lainasin kirjan ja luin alun yleiset selostukset. En kuitenkaan voinut lopettaa siihen,

vaan luin ensimmaisen ja toisen harjoituksenkin. Jatkossakaan aikani ei riittanyt
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siihen, etté olisin paassyt koululle harjoittelemaan. Lukea ehdin kuitenkin aina silloin
talloin. Koska nautin efektoinnista, paloin halusta paasta kokeilemaan kaikkea
lukemaani. Lopulta edessa olivat kuvaukset, enké ollut edes k&ynnistanyt Shakea itse.

Kirja oli kuitenkin jo lopuillaan.

Lukemisen perusteella vakuuttelin itselleni, ettd osaan ohjelman ja etté erilaiset
ty6tavat ovat jo tuttuja, vaikken konkreettisesti niité ollut kokeillutkaan. Alitajuisesti
tiesin kuitenkin totuuden uuden tekniikan itseopiskelusta ja se olikin se suurin syy,

miksen ollut vield Shakeen koskenut. Pelk&sin ettei kaikki sujukaan niin kuin pitéisi.

3.1 Kohti tuntematonta

Heti Shake 3 -kirjan alku tarjoaa melko ylevaa tekstia: “The leading compositing
system for feature film effects, Shake™ from Apple is a high-speed compositing
software optimized for high-resolution visual effects. Designed for quality, speed, and
efficiency, Shake has quickly become the leading compositing choice for cutting-edge
visual effects in feature films, as well as IMAX films. Since its debut, Shake has been
used in every film that won the Academy Award for Visual Effects-Titanic, What
Dreams May Come, The Matrix, Gladiator, The Lord of the Rings: The Fellowship of
the Ring, and Lord of the Rings: The Two Towers.”

Onneksi sain suostuteltua elokuvaani toisenkin efektoijan, kollegani Netta Uusitalon.
Hénkin oli kiinnostunut Shaken opettelusta ja jumissa oman paattétyénsa kanssa.
Seuran rohkaisemana uskalsin kdyda ohjelman kimppuun. Lukemieni harjoitusten

mukaan tiesin miten kaiken piti mennd. Tai olisi pitanyt menna.

Shaken ty6p0yta on jaettu neljadn osaan: Viewer workspace, tool tabs, node
workspace ja parameters workspace. Viewer nimensad mukaisesti nayttaa kuvan, sen
muutokset ja tapahtumat. Tool tabsista 10ytyy kaikki tyokalut, joilla kuvaa
manipuloidaan. Valitut tyokalut siirtyvét node-ikkunaan, jossa ne nékyvat graafisesti
toisiinsa viivoilla yhdistettyind. Yksittaisten nodejen parametreja voi sdatdd omassa

ikkunassaan.
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http://www.linux.org.ru/gallery/bignM7ffx.png
Myotapdivaan ylavasemmalta: Viewer, node-ikkuna, parameters-ikkuna ja tool tabs -

ikkuna.

Aloitimme oikeaoppisesti lisadmalla FileIn-nodella haluamamme kuvat node-
ikkunaan. Ensimmaéiseen kuvaan tarvitsimme kolme still-kuvaa: Auton, hiekan sek&
vuoristomaiseman. Globals-saadoilla vaikutetaan koko scriptiksi kutsutun
efektointisession asetuksiin. Sinne asetetaan kyseisen patkén kesto, resoluutio,
kuvasuhde ja muut yleiset tiedot. Viewerissa nakyvé kuva ei kuitenkaan totellut
asettamiamme s&atdjd, kuva rajautui alkuperdisen rajauksensa mukaan. Lopullisen
kuvan tyéstdminen télla tavalla olisi tietysti mahdotonta. Aioimme Kkuitenkin yrittaa.
Lisdsimme kuvien valiin Shaken kéytetyimman noden, Overin. Sen ainoa tarkoitus on
laittaa paallekkain kaksi yhdistdimaéansa kuvaa. Kun hiekka ja vuoristo kohtasivat,

kuva rajautui alla olevan vuoristokuvan mukaan ja hiekka oli 1apinakyva.

Ihmetys ja epatoivo vain kasvoivat, kun monista yrityksista huolimatta emme saaneet
hiekan lapindkyvyytta korjattua. Paattelimme, ettd ongelma johtuu kuvan alpha-
kanavan, kuvan lapindkyvyysarvon madrittdvan kerroksen, puuttumisesta. En voinut
uskoa, ettd ohjelma olettaisi kyseisen kanavan olevan kaikissa kuvissa. Kéavin 1api
ohjekirjan listaamat matemaattiset kaavat, joilla eri kuvia yhdistévét nodet toimivat.
Ne olivat erittdin monimutkaisia ja yleensé sisélsivat oletuksen alpha-kanavasta.
Lisdsimme hiekkakuvaan alphan ja saimme kuvien p&éllekkaisyyden toimimaan!
Siirryimme eteenpéin. Move3D-node tekee juuri sen mité lupaa. Sill voi liikuttaa
kuvia kolmiulotteisesti, tassé tapauksessa hiekkakuvan oli tarkoitus vaakatasossa

kadota auton alla horisonttiin. Kuva kylla vaantyi, mutta perspektiivi ei muuttunut.
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3.2 Perusteiden opettelu

Muutaman kayttokerran jalkeen alkoivat ongelmat selvitd. Oikea resoluutio kuvalle
saadaan aikaiseksi kayttamélla Color-nodea. Se tuo node-ikkunaan yksivarisen kuvan,
jonka saadadista saa valita mm. haluamansa koon. Keksin idean itse ja tarkastettuani
asian Paolinin Kirjasta, totesin olleeni oikeassa. Over-nodessa saa valita, kumman
sisadn tulevista kuvista perusteella kuva rajataan. Oletuksena on tausta, jonka
mukaisesti olikin hyva aina aloittaa scriptin rakentaminen Colorista. Under-noden
pitéisi toimia kuin overinkin, vain ty6poydéan siisteytté yllapitddkseen sisdéntulot ovat
toisin pain. Underin kuvanrajaus ei kuitenkaan toimi loogisesti, kyseessa on jokin
ohjelmahadirid. Onneksi haitta on vain kosmeettinen, koska Over toimii niin kuin
pitaakin. Jokaisen Shakeen tuoman kuvan sdédoissa on auto alpha-nappula, jolla
kaikkiin kuviin saa lisattyé alpha-kanavan. Sen 16ytyminen heti olisi sd&stdnyt monta
hiusta. Myos Move3D:ssa on field of view -niminen sd&to, joka méaarittaa

perspektiivimuutoksen.

Shaken kielessé proxyt tarkoittavat alkuperéisen kuvan kevyempia versioita, jotka
ovat siis resoluutioltaan pienempid, jotta kone jaksaisi toistaa niit4 paremmin.
Ty0stovaiheessa resoluutio kannattaa pitéé puolillaan, proxy 2:n oletuksen mukaisesti.
Kuva néyttaa riittavan tarkalta eika kone yski niin paljoa. Kirjassa asia oli selitetty
niin monimutkaisesti, etten voinut uskoa asian toimivan niinkin mutkattomasti, kuin
se Shakessa toimii. FileOut-nodella madritelld&n rendauksen, lopullisen kuvan
laskemisen, asetukset. Niihin kuuluvat mm. resoluutio, toistonopeus, laatu,

pakkauskoodaus ja sen asetukset.

Vasta alun ongelmista selvittydmme pystyin aidosti hyddyntamaan lukemisella
hankkimiani taitoja. Netta kdvi myos lainaamassa Quick-Reference Guiden, jossa
koko Shaken toimintaperiaate, kaikki perussédadot ja pikandppéimet on selitetty hyvin
Iyhyesti. Itse en siitd paljoa uutta omaksunut, tdrkeimmat nappainkomennot ja -
toiminnot olin jo painanut mieleeni Kirjasta. Jarkevasti ne on pyritty pitdmaan
minimissa hyddyntéen esimerkiksi sité, ettd samat komennot vaikuttavat eri alueisiin
ty6poydalla riippuen siitd, missa osoitin kulloinkin on. Pienempid juttuja toki tarttui
matkan varrelta koko ajan. Yhtend esimerkkina se, ettd ikkunandkymaa pystyy

pannaamaan, liikkuttamaan kaksiulotteisesti, hiiren keskimmaisella napilla.
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Ensimmaiset yhdeksén kuvaa rakensin joko yksin tai Netan kanssa. Sen jélkeen han
laittoi kaikkiin kuviin peruspalaset kohdalleen, jotta mina olisin saanut ohjaajan
ominaisuudessa itseani ohjaten animoida kuvat visioideni mukaisesti. Tama jarjestely
toimi loistavasti, molemmilla oli t6itd eri aikaan, eikd kummankaan tarvinnut kysella

toisen tekemisista.

4.0 Ty6 alkaa

Ensimmaisessé kuvassa hiekka liikkuu vasemmalta oikealle, nopeammin kuin taustan
vuoristomaisema. Auto lipuu kuvaan oikealta, hieman hakien tasaista vauhtia.
Kéytetty kuva-ala on vain kaistale koko pinnasta. Pohjalle siis Color-node, siihen
Over-nodella hiekka, joka kaannettiin ja animoitiin Move3D-nodella. Siihen taas
Overilla auto. Over-nodessa pitdad muistaa merkité aktiiviseksi kohta premultiplied,
jos siihen tulevassa kuvassa on aito tulkittava alpha-kanava. Naiden kuvien péélle
laitoin vield toisen Colorin, johon leikkasin reidn Rotoshapella. Rotoshape on
maskityokalu, jolla voi kuvaan kuin kuvaan tehdé reiki tai uusia rajauksia liittamalla
piirtdménsa kuvio haluamansa noden sivussa olevaan maskiliitantaan. Kyseinen
tyokalu on yksinkertaisen monipuolinen. Kuviot piirretaan pisteilla, jotka tekevat
terdvid kulmia, mutta ne voi my0s séataa bezier-kurveiksi, eli niin, ettd erillisella
kahvalla voi méérittd&d mihin suuntaan ja millaisella kaarella viiva l&htee pisteesta.
Omppu-ndppéin pohjassa pisteitd voi yksin tai ryhmissé raahata, jolloin alkuperaisen

ja uuden alueen viliin tulee pehmennys.

Varsinainen animointi tapahtuu avainkohtia, keyframeja kayttden. Keyframe
tarkoittaa kuvaa aikajanalla, jossa jonkin noden joku arvo on lukittu. Kun samalle
kytkimelle mééritellaan eri arvo eri kohtaan aikajanaa, tapahtuu arvon muutos
keyframejen vélisend aikana. Toisin sanoen kun auton siirtaa aikajanan kuvassa yksi
kuvan ulkopuolelle ja kuvassa 50 keskelle kuvaa, siirtyy auto kahden sekunnin aikana
kuvan ulkopuolelta sen keskelle. Koska kuvassa numero yksi auto vield keskelle

kuvaa siirryttyaan hakee paikkaansa, taytyi keyframeja laittaa useita.
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Kuva 1: Hologrammi lipuu kuvaan.

Kun kuvaa alkaa rakentaa tyhjasté, sille taytyy aluksi arvioida kesto. Kun lukeman on
syottanyt ohjelmaan, siité on yllattavén vaikea poiketa. Tapahtumat tulee rakennettua
alkuperdisen keston mukaisesti, kuvan sisaiselle rytmille sokeutuu helposti. Tama
tapahtuu erityisesti sen takia, ettd kuvaa ei ikiné késitell& reaaliajassa, vaan kaikKi
muutokset tehdaan olettamusten ja kokeilujen kautta. Varsinkin jos tapahtumia on
paljon, taytyy kuva rendata ensin, jotta kone jaksaisi toistaa sen oikealla nopeudella.
Shakessa taté ns. vélitarkastusta varten on flipbook, joka avaa oman ikkunan
laskettavalle patkélle. Varsinkin jos tavaraa on kuvassa paljon, laskeminen kestaa
kauan, eikd kannusta kokeilemaan aivan pienid muutoksia. Tasta syntyy noidankehd,
jolloin oikea kesto kuvalle on todella vaikea maarittada. Kun viel4 pit4é ottaa
huomioon kaikki edelliset ja seuraavat kuvat, on keston tarkka maarittdminen aidosti
mahdotonta. Tdma ongelma huomioiden tavoitteenamme oli tehdd ensimmaisesté

offline-versiosta hyvin yksinkertainen.

Kuvassa numero kaksi hologrammi ajaa kuvan halki kolme kertaa, I&hes
yhtaaikaisesti. Teimme vain yhden kuvan, joka oli tarkoitus toistaa kolme kertaa
Avidissa. Koska Photarilla tekemani hiekkakuva oli paljon levedampi kuin korkea,
ajattelin kokeilla Orient-nimista nodea. Silla sai maaritella 90 asteen kulmissa kuvan
asennon. Saman voi tehdd asteen murto-osien tarkkuudella Move-nodeilla, joten
aluksi h&mmastelin moisen noden olemassaoloa. Samankaltaisia nodeja on Shakessa
useita, siis sellaisia, jotka tekevat vain osan siitd mitd muut. Ymmarsin asian
paremmin vasta myéhemmin, kun node-ikkunassa oleva rakennelmani alkoi

muistuttaa puuta. Nodeista koostuvaa sekamelskaa kutsutaankin yleisesti nodepuuksi.
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Viivojen ja nodejen lukumaarén aiheuttama monimutkainen tekele vaatii selkeyden

vuoksi, ettd joka nodessa ei ole kaikkia mahdollisia s&at6ja muokattavissa.

Tavallinen nodepuu.

Keyframeja voi laittaa usealla eri tavalla. Yleisen auto keyframe-nappulan
aktivoimalla kaikki tehdyt sdddot muodostavat keyframen. Keyframet voi laittaa
aktiivisiksi my0s yhteen liukukytkimeen kerrallaan. Yleisin arvojen muuttamiseen
tarkoitettu véline on liukukytkin. Oletuksena se on jommassa kummassa pééssa tai
sitten keskell&, jolloin kytkinta voi s&&tad molempiin suuntiin. Jossain vaiheessa raja
tulee kuitenkin vastaan. Vieressa olevaan ruutuun voi Kirjoittaa haluamansa luvun,
mutta sen arvioiminen ei ole kovin helppoa. Silloin kannattaa tarkistaa, etta on
globals-s&&doissa laittanut ruksin kohtaan virtual slider mode. Sen ansiosta voi hiiren
napilla ottaa kiinni liu'un vieressa olevasta ruudusta ja saataa arvoja kaytannossa

aarettOmasti.

Kytkinten vieresta 10ytyy keyframe-nappulan lisaksi myds sekuntikelloa mallintava
merkki. Sen aktivoimalla saa kyseisen kytkimen keyframet ndkymaan curve
editorissa. Curve editor mahdollistaa yhtéaikaisesti keyframejen arvojen muuttamisen
seka niiden siirtdmisen ajassa. Sen avulla pystyy saatamaan mm. arvojen muuttumisen
kiihtyvyyttd. My0s kopiointi ja deletointi on sielld helpompaa. Alun perin minulla oli
paljon ongelmia arvojen muuttamisessa curve editorissa. En ymmartanyt, ettd sen
mitta-asteikko skaalautuu aina uusiksi eri liukukytkinten mukaisesti. Koska minulla
yleensé oli monen eri kytkimen arvoja samanaikaisesti naytilla, eivéat desimaalien erot
samalla mitta-asteikolla tietenk&&n nakyneet sadoissa tai tuhansissa liikkuvien

s&étojen kanssa.
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Kolmatta kuvaa tehdessani tutustuin Crop-nodeen. Se rajasi kuvan uudestaan eri
kytkimilla ylhaalta, alhaalta ja sivuilta. Kuvassa numero neljé sité tarvittiin myos.
Ensimmaistd kertaa laitoin kaksi erillistd kuvaa samaan. Viides kuva vaati
Rotoshapen animointia. Se onnistuu ainoastaan auto keyframea kéayttamalla, mika ei

tietenkaan tullut ensimmaisena mieleen.

Kuva numero kuusi oli erittain ty6las edellisiin verrattuna. Se yhdisti kahden
ensimmaisen kuvan tydméaéaran ja lisasi viel4 yhden ongelman. Kyse on kuvan
oikeassa alalaidassa olevasta kuvasta, jossa nakyy hologrammin eturengas. Maasto
piti saada lilkkumaan viistosti kohti kameraa. Move3D:114 se ei onnistunut, koska en
ole vieldkaan l6ytanyt keinoa, jolla kyseisen noden kayttdmaa pakopistetta pystyisi
muuttamaan. Jos siis hiekkaa siirsi z-akselin mukaisesti kohti kameraa, siirtyi se myods
alaspain, jolloin horisontti ei pysynyt paikallaan. Yritin I&hestya asiaa eri tavalla ja
kokeilin CornerPin-nodea. Sen avulla kuvaa voi vaéristad raahaamalla kuvan nurkat
haluamiinsa paikkoihin. Kokeilin siis venyttad hiekkaa sen alareunasta kuvan aikana.
Tulos oli jotain hirvedd, mutta koska tavoitteena oli vain méaritell& kestot, en

takertunut asiaan sen enempéa.

Kuvat 6 ja 7: Hologrammi lahestyy pahiksia.

Kuva numero seitseman sisalsi ensimmaisen videolle kuvatun kuvan. Siind kamera
siirtyy auton takaa sivummalle, paljastaen suoraan edessa olevat kolme pahisten
autoa. Tarinaan kuuluva kallio taytyi nakya vasemmalla puolella. Koska olin juuri

edellisessa kuvassa tapellut hiekan litkuttamisen kanssa, jatin sen suosiolla toistaiseksi
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paikoilleen. Koska kaikki materiaali oli kuvattu vaaradan kuvasuhteeseen, tarvitsin

aluksi Resize-nodea, jolla sain kuvan helpoiten venytettyd oikeaan muotoon.

Kuva oli blue screenilla kuvattu, joten valitsin Paolinin suositteleman Keylight-noden
irrottamaan auton taustasta. Vaikka nodessa onkin valtava mééara erindisié saatoja ja
nauhalle paatynyt sinikangas ei laadullaan loista, noden peruskéytt6é on varsin
yksinkertaista. Oletuksena oleva véri ei toki paljoa auta, mutta sen pystyy helposti
valitsemaan haluamakseen vain hiirelld klikkaamalla kuvasta sopivan keskivarin
aluetta. Nodesta I0ytyy myos yksinkertainen toleranssiséato, jolla blue screenin
siniseksi tulkittavaa varisavyaluetta saa laajennettua. Se 16ytyi vasta myGéhemmin,
koska yllatyin positiivisesti Keylightin tehosta, enké nédhnyt tarpeelliseksi jaada
hiomaan tulosta vielé offline-vaiheessa. Koska autolle ei kuvauksissa 16ytynyt sopivaa
alustaa, laitettiin se nurinpain olevan mukin paalle. Muki ei tietenkaan ollut sopivan

sininen, joten se taytyi Rotoshapella animoiden maskata irti.

Node-ikkunan nakymé koostuu graafisesta kayttoliittymastd, jossa jokainen node ja
kuva esitetddn nimell& varustetulla pyoristetyll& suorakaiteella. Kuvien pitéisi nakyéa
suorakaiteen paéall& pienennettyind, mutta ominaisuus ei ainakaan koulun koneella
jostain syysta toimi. Suorakaiteen vasemmassa reunassa on pieni ikkuna, josta
klikkaamalla saa kyseisen kuvan tai noden ndkymaan Viewerissé. Oikeassa reunassa
taasen on omituinen kuvio, jota klikkaamalla saa kuvan tai noden s&éédot Parameters-
ikkunaan. Nain voi siis katsella eri kuvaa tai vaihetta samalla kun s&&taa toista. En
heti keksinyt missa kyseistd ominaisuutta voisi hyddyntad, mutta matkan varrella
kiitin siitd monesti. Kaikista kuvaa symboloivista suorakaiteista lahtee viiva
alapuolelta ja paatyy noden ylapuolelle. Siitd se taas jatkaa matkaansa seuraavaan ja
seuraavaan, lopulta paatyen FileOut-nimiseen nodeen, jossa maaritelld&n laskettavan
kuvan asetukset. Suorakaiteen reunassa sijaitsevaan maskiliitdntaan voi liittda mita
tahansa, mutta se tulkitaan maskiksi. Overilla kuvia yhdistetaan ja viivat nayttavéat
haarautuvan yldspéin jatkuessaan. Niinpa node, oksanpaikka, onkin melko osuva

nimitys.

Mutta palataanpa kuvaan seitsemdan. Siind kamera siirtyy oikealle. Alkuperdinen liike
oli kuitenkin aivan liian pitka ja hidas sopiakseen sellaisenaan tarkoitukseen. Koska

kameraa oli liikutettu studiojalustan pyorilla, oli likke my6s epétasainen. Tdman
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ansiosta voin kuitenkin aloittaa lilkkkeen my6hemmin ja lopettaa sen aikaisemmin,
hyddyntéen pientd nykimista. Time view -ndkymé on lahimpéana Afterin k&yttamaa
aikajanaa. Siiné nékyy kaikki nodet erillising, ilman saétoja. Kuvia seka niiden alkuja
ja loppuja pystyy kuitenkin siirtdmaan ajassa. Shift-nappéin pohjassa kuvien aluista ja
lopuista pystyy myos venyttdmaan still-kuvaa. Tdman opin vasta myéhemmin
kokeilemalla, joten aluksi paadyin ottamaan haluamistani auton alku- ja loppukuvista

erilliset still-Filelnit.

Mitd enemman scriptissa on tavaraa, sitd olennaisempaa on niiden looginen jarjestys
ja rakennelman siisteys, jotta siind itse pysyy peréssa. Tat4 auttamassa on mm.
Multilayer-node, johon saa kiinni rajaamattoman maaran liitant6ja, muodostaen vain
yhden ulostulon. Jokaiselle liitdnnélle saa maariteltyd minka tahansa yhdistdmistavan.
Myaos clip layer-kohtaan voi madrata minka sisdantulon mukaan kuva rajautuu.
Multilayeria kdytin ensimmaisen kerran kuvassa seitsemén, kun pahisten kaikki
kolme autoa piti laittaa ilmestymé&én hologrammin takaa. Hyédynsin sité kuitenkin
vain siistimaan pois ylimaaraiset Overit, animoiden jokaisen auton erikseen ja sitten
vasta tuoden ne Multilayerilla yhteen Overiin. Kuvassa yhdeksan tésta tuli
varsinainen ongelma. Koska kuvassa hologrammi pyséhtyy, hiekankin liikkeen pit&&
paattyd pehmeasti. Hiekan pysahtymisen sain onnistumaan, mutta kun yritin kaikkia
kolmea pahisten autoa saada pysymaan hiekan mukana, tehtéva osoittautui
mahdottomaksi. Etenkin kun en vield ollut ratkaissut curve editorin skaalaus-
ongelmaa. Vasta paljon myéhemmin tajusin, miten homma pit&4 tehda. Ensin piti
s&atai erillisten Move2D-nodejen avulla autot ja hiekka oikean kokoisiksi ja oikeille
paikoilleen. Sen jalkeen kannatti kerata kaikki Multilayerilla yhteen ja vasta tita

nippua animoida yhdella Move2D:l1a.

4.1 Nodeihin tutustuminen

Kuva numero kymmenen oli ensimmainen, jota en rakentanut alusta alkaen itse. Netta
oli laittanut hiekan, vuoriston, hologrammin, Camaron ja Kowalskin paikoilleen.
Kuvassa siis Camaron ovi aukeaa ja Kowalski nousee autosta ulos. Jo materiaaleja
digitoitaessa leikkaajana toimiva Maija Sutela huomautti, ettd Kowalski vain nousee

paikoilleen seisomaan, kun taas seuraavassa kuvassa han jo ké&velee. Tésta tuli
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viikkoja kestava ongelma, johon lopulta 16ytyi yksinkertaisen toimiva ratkaisu. Alun
perin yritin kiertad ongelmaa muuttamalla kuvan selkeésti stilliksi, jotta Kowalskilla
olisi ns. kuvan ulkopuolella aikaa lahted k&velemaan. Still-kuvaan tein zoomin, joka
paljastaa, ettei hologrammissa ole kuskia. Sen toteutin Move2D:11a vain suurentamalla

kuvaa.

Kuva 10: Kowalski nousee autostaan.

Koska stillin lilkkumattomuutta piti korostaa, pyrin tekemaan siité tyyliin sopivasti
graafisemman. Aluksi kdytin Paolinin suosittelemaa Defocus-nodea, joka imitoi
kameran linssin aiheuttamaa syvyysepéatarkkuutta. Silla siirsin kuvan teravyysalueen
Camarosta hologrammiin. Kuvan pyséhdyttyé tarkensin sitd Sharpen-nodella ja
lisasin varikyllaisyyttd Saturation-nodella.

Kuva 12 on Kowalskin nakdkulmakuva. Siind han kévelee kohti hologrammia, joka
rapsahtda. Kuvassa jonkin pisteen seuraaminen, eli suomeksi sanottuna trakkéaminen,
oli minulle vield melko vierasta. Perusperiaatehan on, etta ohjelmalle maéaritellaan
kuvasta hyvin erottuva piste tai muoto ja sille alue, jolla se saattaa liikkua, jonka
jalkeen kone laskee halutulla tarkkuudella kohteen liikeradan. Témaén tiesin, mutta
kaytannon kokemukset olivat vahissa. Kuvauksissa kuvasimme trakkayspisteitd, joita
kohti kuvaaja ké&veli. MatchMove-nodella trakatyn litkkeen pystyy siirtdmaan toiseen
kuvaan. Tein siis maiseman, jossa ndkyi hologrammi ja laitoin sen litkkumaan
kuvatun kavelyn mukaisesti. Olennaista trakétessa oli vaihtaa proxy-asetus baseksi,
jolloin seuranta tehtdisiin tarkemmasta kuvasta. Tamakin oppi tuli kantapaan kautta.

Muuten trakkays sujui varsin kivuttomasti ja koko node oli helppokéyttinen.
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Kuva 12: Hologrammi paljastuu

Hologrammi piti kuitenkin vield saada rapséahtdmaan. Loysin Fade-noden, jolla saa
madritell& kuvalle 1apindkyvyysarvon. Se olikin yksinkertaisin sithen mennessé
tutustumistani nodeista. Siind on vain yksi liukukytkin: 0 % - 100 %. Animoin kuvan
ldhes haipym&&n muutaman kerran parin framen ajaksi. Solarizella sain autoon
mielenkiintoisen kadnteisen sdvyn. Seuraavassa kuvassa, jossa auto katoaa, hyddynsin

FLGlowta. Varsinaisen katoamisen tein Fadella.

Kuvassa 14 laitoin autoihin kuskit ensimmaisen kerran. Se onnistui helpoiten kun
ensin muutti kuskin kuvasuhteen, valitsi sopivan osuuden otosta, Keylightilla poisti
taustan, Cropilla mustat reunat, Move2D:11a sovitti sen valmiiksi aseteltuun autoon ja
lopulta piirsi Keylightiin ikkunan muotoisen maskin. Seuraavaan Over-nodeen oli taas
olennaista muistaa laittaa premultiplied-namiska paalle, jotta maski olisi tulkittu
oikein. Homma oli yllattdvan helppoa, misté olin erityisen tyytyvainen, koska tiesin,

ettd vastaavaa oli tulossa vield paljon.

Kuvat 14 ja 15: Kowalski edesta ja ylhaalta

25



Ylakulmakuvaa, joka tuli kuvaan numero 15, ei voitu kuvata studiossa. Niinpa
sinitaustaakaan ei voitu kdyttad. Kuvaan péaatynyt betonialusta oli kuitenkin melko
puhtaan valkoinen kovassa auringonvalossa. Niinpé yritin vain korvata Keylightissa
sinisen valkoisella. Keylight ei kuitenkaan hyvéksynyt valkoista vériksi, joten homma
piti hoitaa jollain muulla tavalla. Kun kévin 1&pi key-valilehden vaihtoehtoja, tunsin
itseni tyhméksi. Tietysti Lumakey oli suunniteltu juuri tallaisia tilanteita varten. Sill&
saa vastavaloon kuvatusta materiaalista taustan l&pinékyvéksi. Node ei kuitenkaan
ollut aivan niin helppokayttdinen, kuin olisin voinut olettaa. Siina ei maéritelty mitéén
sévyjé, eivatk lukuisat liukukytkinten nimet paljoa auttaneet. Lopulta kokeilemalla
opin madrittamaan kahden eri kytkimen yhteisk&ytolla sopivan sdvyn, voimakkuuden
ja toleranssin Lumakeylle. Reunoilla ndkyva kasvillisuus ei tietenk&an kuvaan sopinut,
joten rotoshapella maskasin Timon irti. Maski kuitenkin aiheutti uuden ongelman. Sen
uloimmat kohdat muodostivat neliskanttisen alueen, joka oli musta maskin
ulkopuolelta. Pitk&&n asian kanssa tapeltuani pd&dyin minimoimaan ongelman uudella
maskilla, jolloin kuvaan jai kyseiseen kohtaan maksimissaan yhden pikselin levyinen
reuna. Onneksi ymmarsin myéhemmin katsoa kirjasta, kuinka homma pitéé oikeasti
hoitaa. Kuvassa nakyvaan kallioon kokeilin viel& AddShadow-nodea, jolla sain varjoa

haluamaani suuntaan, haluamani maaran, voimakkuuden ja reunapehmeyden.

Rumble nékyi alkuperdisen suunnitelman mukaan ensimmaisen kerran vasta kuvassa
16. Se myo6s oli kuvattu kulmansa takia Nésipuistossa. Taustalle sattui upea blue
screen sinitaivaan muodossa. Sitd en kuitenkaan viitsinyt ensimmaisella kerralla
kayttaa, koska edessa oli sama ongelma maskaamisen ja avaintamisen kanssa
Keylightilla kuin Lumakeyllakin. Rajasin kuvaa vain Cropilla ja vaihdoin taustan
vastaamaan kuvassa olevan taivaan véria. Kuva jalleen paattyy stilliin, johon ilmestyy
elokuvan nimi. Kuvan pysahdyttya lisasin kontrastia Contrast RGB -nodella ja nostin
mustan pohjan tekstille pehmennetyll& rotoshape-maskilla. Itse nimen tein Text-
nodella, jolla kirjoitustaan pystyy melko hyvin animoimaankin. Laitoin tekstin

tulemaan perinteisesti pyorahtaen kameran suunnalta.
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Kuva 16: "Let’s get ready to rumble!”

Rumblen vaatetus jouduttiin hankkimaan melko pienelld budjetilla ja kiireella, joten
mm. oikeassa kddessa oleva hanska on villainen. Yritin parhaani mukaan peitell4 tata
tosiasiaa kuvassa 17, jossa nékyy Rumblen kési ldhikuvassa vaihdekepilla. Koska
graafinen tyyli oli yksi elokuvan tavoitteista, sité oli hyvékin pyrkia korostamaan
silloin télldin. Itse asiassa juuri téllaisten kohtien ratkaisuksi olin sita suunnitellutkin.
En kuitenkaan ollut tyytyvadinen ensimmaisiin kokeiluihini kuvan saatdmisen suhteen.
Melko pitkaan eri vaihtoehtoja lapi kaytyani pééatin toistaiseksi kayttdd ContrastLum-
nodea ja RealSharpenia, lahes samaa ratkaisua kuin ennenkin. Kuvassa olevan auton
alle laitoin kallion kuvasta 15 ja taustaksi Ramp-noden, jolla saa varien vaihdon

taustassa reunasta reunaan.

Kuva 17: Rumble kiihdyttdmassa hyppyyn.

Kuva 19 oli alkujaan varsinainen lippulaivani ja ylpeyden aiheeni. Siind Rumble
kurottaa ilmassa lentdvén autonsa ikkunasta ja ampuu pistoolilla alhaalla olevia
pahiksia. Kamera lahtee seuraamaan luotia, joka osuu yhden autoista bensatankkiin ja

aiheuttaa rajahdyksen.
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Koska alusta alkaen olin mieltdnyt koko kuvan pitkaksi hidastetuksi hehkutukseksi,
piti minun ensimmaisend l16ytaa tapa hidastaa videokuvaa. Loysin vain yhden aikaan
viittaavan noden, TimeX:n. Siita 16ytyi vain yksi liukukytkin. Thmettelin, etta kun kyse
on nainkin monitahoisesta asiasta, niin miten sen voi hoitaa yhdella s&&dolla. Senk&an
toimintaperiaate ei oikein heti mennyt perille. Kyseessa oleva kytkin méarittdd kuvan
alku- ja loppupisteet. Keyframella pystyy haluamansa alkukuvan laittamaan
haluamaansa aikaan ja taas loppukuvan toiseen. Siirtyman tapaa pystyy vield hiomaan
curve editorissa. Pikkuvikoja aikasiirtymissd myohemmin kyll& tuntui olevan, mutta

periaate on yksinkertaisen nerokas.

Varsinainen luodin peréssé juoksu, jonka toteutin vain suurentamalla kuvaa
Move2D:11, ei oikein sellaisenaan onnistunutkaan. Concatenation, ketju, aiheuttaa
moniin nodeihin c-merkinnén ylakulmaan. Tama tarkoittaa sit4, ettd jos kyseiset nodet
perakkéin asetettuina on maaritelty tekemaan toisiaan kumoavia toimintoja, niita ei
lasketa lainkaan, jottei kuvan laatu ja siina oleva informaatio karsisi. Ongelma minun
kohdallani oli vain siing, ett4 nodet eivat voineet olla perdkkéin. Kun olin eri
Move2D:ll& ensin pienentényt rgjahtavan auton, sen resoluutiota ei endé saanut

sellaisenaan kayttoon kun myéhemmin Move2D:11& suurensin koko kuvaa.

| B
o

Kuva 19: Rumble on tarkka aseensa kanssa.

Timon onnistuin irrotaa betonista talla kertaa paljon paremmin. P&atin maalata
Quickpaint-nodella myds ympériston valkoiseksi, jolloin en tarvinnut maskia.
Lumakey vaati kuitenkin vield alpha-kanavan erottavan Mdiv-noden, mutta lopputulos

oli hyva. Kun seuraavaan kuvaan laitoin Rumblen laskeutumisalustaksi kiven, jouduin
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korjaamaan sen varitystd ColorCorrect-nodella. Kivi oli oikeasti osa isoa kalliota,
josta olin sen irrottanut Rotoshapella. Kun sd&din sen varitystd, ihmettelin hetken, kun
koko kuva-ala muutti vériaan. Silloin muistin Paolinin ohjeen vérikorjauksesta.
Kyseinen node vaikuttaa koko kuvaan, ellei ennen sité erota alphaa Mdiv-nodella.

Takaisin kayttoonsa sen saa lisadmalla heti perd&n Mmult-noden.

4.2 Rutinoituminen

Curve editorin skaala-ongelma aiheutti pdanvaivaa kuvassa 21. En viela silloin tiennyt
misté asia johtui, mutta en saanut Rumblen autoa pyséhtymé&én pehmeésti. Manasin
curve editorin saatod, joka mahdollisti vain muutaman pikselin sédatévaran kyseiselle
liikkeelle. Kunpa olisin vain heti dlynnyt poistaa muut kdyrat samasta nakymasté. En
silloin ollut huomannut edes sit4, ett4 niin time view:ssa kuin curve editorissakin voi
liikkua viewerin tapaan zoomaamalla plussalla, pienentdméllad miinuksella ja

pannaamalla hiiren keskimmaisella napilla.

Kuva 22 oli miellyttdvan helppo toteuttaa, mutta heti seuraava kuva aiheutti taas
omanlaisiaan ongelmia. Siind autot l&htevéat kiihdyttdmé&an toisiaan kohti. Jos autot
olisivat olleet kuvakésikirjoituksen mukaisen matkan paassé toisistaan, ne olisivat
kohdanneet toisensa muutamassa sekunnissa, mika taas ei tarinan kannalta ollut
mahdollista. Usean yrityksen ja erehtymisen kautta padadyin pienentdmaan autoja
runsaasti ja laittamaan ne ruopimaan ennen varsinaista etenemistaén. Siitd koostahan
nyt ei ruopimisen aiheuttamaa takaosan heilumista paljoa huomaakaan, mutta toivon
sen erottuvan lopullisten aanien ansiosta paremmin. Halusin jotenkin demota myo6s
aseiden suuliekkeja ja piirsin Photarilla pienen liekin, jota animoin Fade-nodella
jokaiseen autoon muutamaan paikkaan. Liekki oli hyva liittdd autoon ennen auton
animointia, jolloin se pysyi aina oikealla paikalla. Koska kyseessé oli konetuliaseet,
piti liekkien esiintymisen olla melko taajaa. Onneksi muutaman manuaalisen sdadon
jalkeen ymmarsin kopioida keyframet curve editorissa ja sééstaa itseni paljolta

vaivalta.
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Kuva 23: Kohtaaminen lahestyy.

Kuvassa 24 Kowalski apurinsa kanssa ajaa kohti kameraa koko ajan ampuen.
Kyseiseen kuvaan toteutin suuliekit pienemmaéll& vaivalla. Otin Grad-noden, johon
laitoin valkoisesta keltaiseen vaihtuvan varin. Siitd maskasin sopivan mallisen
roiskahduksen, jonka siirsin paikoilleen aseisiin. Varsinaista autojen tdyssyamista
kokeilin mielenkiinnosta ensimmaisen kerran. Koska Timo jo kuvauksissa heilui
tuolillaan, yritin liikuttaa autoa sen mukaisesti. Etsin isoimman hypéhdyksen ja
liikutin autoa yldspéin juuri ennen sité. Pienell& pehmennyksella toteutin vield
alastulon ja olin erittdin tyytyvainen lopputulokseen. Sen aiheuttama vaiva kuitenkin

jatti miettimaén muita vaihtoehtoja.

Yritin toteuttaa muutamia luoteja viuhumaan Rumblen ohi, kunnes yksi hajottaisi
peilin kuvassa 25. Animoin pienet mustat laatikot menemé&an kuvan poikki muutaman
framen aikana. Lopputuloksessa niité ei todellakaan voi edes huomata. Muuten koko

peilinirtoamiskohtaus oli helppo toteuttaa.

Kuvat 25, 26 ja 27: Rumble menettda peilinsa ja hermonsa.
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Hanskaa piti taas peitelld tutuin keinoin kuvassa 28. Lisaksi kokeilin vield
EdgeDetect-nodea, jolla sain korostettua kontrastialueita. Ylakulmakuva vastasi
paljolti edellista vastaavaa, samoin ongelmin. Lahikuva auton takaosasta kuitenkin toi
jalleen jotain uutta. Siind auton pera lahestyy sivuluisussa kameraa saaden samalla
osumia luodeista. Koska kuva ei ollut alun perin liikkuva, taytyi sita liikuttaa
Move3D:ll4. Keskikohdan siirtdmisen vaikutusta liikkeeseen olin kayttanyt hyvakseni
jo kuvassa 23 Move2D:ssa. Sama toimi yllattden myods kolmiulotteisesti. Kun auton
pera luistaa, sen kiinteé piste on eturenkaissa. Niinpa siirsin keskipisteen sinne ja
animoin y-akselilla tapahtumaan pienen k&&nnon. Jo autoja Photarilla taustoista
irrotellessani tein luodinreikdd mallintavan kuvan kolosta, joka jai kun Rumblen
autosta irtosi peili. Muistelin silloin, ettd Shake osaa tulkita Photarin .psd-tiedostoja
séilyttden tiedon kuvan eri kerroksista, layereista. Nainhan asia oli, ja sain reidlle
pehmedt reunat ilman alpha-kanavaa. Reikié sijoittelin muutamia eri paikkoihin
Move2D:ll4 ja laitoin ne ilmestymadn Fadella. Toki olisi ollut helpompaa vain

maadritella niille eri alkamisajankohdat, jos olisi tullut mieleen.

Kuva 28: Késijarru

Kuvan 29 tiesin olevan erittdin vaikea toteuttaa. Siind Kowalski apurinsa kanssa
lahestyy kameraa, Mustangista hajoaa rengas, se kippaa ympéri ja rajahtaa ilmassa.
Koska halusin, ettd Mustangista myos irtoaa konepelti, oli varsinainen liike kuvattu
kolmella eri tavalla: normaalisti, irtonaisella renkaalla sekd ilman rengasta ja
konepeltié. Tarkoitus oli sulauttaa nd&ma kolme eri kuvaa samaksi. Irtonaisella
renkaalla kuvattu otto kelpasi kuitenkin aloitukseksi, joten riitti kun kippauksen aika
vaihdettiin kuvaan, jossa ei ole konepeltid. Tahan k&ytin Morpher-nimista nodea. Silla

on suureellinen nimi, johon luotin aivan liikaa. Luulin, ettd kyseessa olisi ollut aito
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morphaus-tyokalu, jolla olisi saanut méaritella eri kuvista samankaltaisuudet ja kone
olisi laskenut niiden valille muutoksen. Node oli kuitenkin vain tavallista ristikuvaa
vastaava. Onneksi materiaali oli onnistunut riittdvan hyvin, etta siirtymaé ei edes
huomaa. Konepelti piti laittaa CornerPinilla paikoilleen ja lennattaa siita kameran yli.
Fadella yritin tuoda pellin pehmeésti paikoilleen, mutta se aiheutti oudon

tummennuksen, aivan kuin kuva olisi tullut esiin mustasta vérista.

Kuva 29: Mustang rgjahtaa.

Stabilize-nodea kéytin ensimmaisen kerran tietdmétté kaikista niista lukemattomista
tavoista, joilla tulisin sita jatkossa kayttamaan. Jarmon reaktio ja kuvakulman muutos
kuvattiin kuvaajan kiivetessa kamera olalla tuolille seisomaan. Kuva ei siis ollut kovin
stabiili. Stabilize-nodella pystyin madrittamaan tietyn selvan pisteen, jonka késkin
koneen pité4 paikoillaan koko kuvan ajan. Ndin saamaani kuskia pystyin sitten
hallitusti animoimaan auton mukaisesti. Tosin melko nopeasti Mustangin kojelauta

peitti kuskin auton kéantyessa.

4.3 Syvemmalle

Né&lka kasvaa syddessd. Sen huomasin, kun taitojeni kasvaessa kuvien
perustapahtumien toteuttamiseen kayttdmani aika pieneni jatkuvasti, mutta
kokonaiskesto tuntui vain venyvén. Vaadin itseltdni koko ajan enemman ja innostuin
jatkuvasti yha paremmasta jaljesta. Kun sain kuvan 30 ensimmadisen osion, eli
Rumblen GTO:n pysahtymisen tehtyé, olin rehellisesti vaikuttunut. Kehtaan myontaa

sen, koska myds Maija sanoo kuvaa koko elokuvan onnistuneimmaksi kuvaksi,
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ainakin toistaiseksi. Videolle oli kuvattu GTO:sta sivukuva, jossa keinautan autoa
jousituksen varassa kameraa kohti. Villesta oli kuvattu samanlainen sivukuva, jossa
hén keinahtaa ihan itse ja sen jalkeen sanoo repliikkinsa. Lisésin kuvaan Move3D:ll&
auton luisumisen ja yllatyin, kun molempien keinahdukset osuivat ihan nappiin kuvan

néyttaessa todella aidolta.

Kuvauksissa sain paahénpiston jatkaa kuvaa 32. Alun perin tarkoituksena oli vain
kuva Kowalskin sivupeilistd, johon Rumble autoineen ilmestyy. Paatin toteuttaa
sithen zoomauksen l&dhikuvaan Rumblesta, joka tervehtii Kowalskia. Olin tehnyt
peilipinnaksi reién, joten riitti kun maskasin alueen suunnilleen kehysten mukaisesti.
Itse zoomaus oli taas ongelmallinen resoluution karsiessa. Paadyin kopioimaan
Rumblen autoineen ja laittamaan ne uusiksi lahikuvaan, nyt alkuperdisella
resoluutiolla. Fadella sain siirtymastéd pehmedmman, mutta varsinainen nayttavyys
liikkeeseen tuli RBlur-nodella. Silla sai jump to lightspeed -tyylisen efektin, joka on
luonnollinen, jos kamera siirtyy eteenpdin lujaa vauhtia. Noden muokattavuus ja

animoitavuus kannustivat kayttdmaan sita jatkossakin.

Kuva 32: Rumble myhéailee Kowalskin peilissa.

Kameran oli tarkoitus olla autoon kiinnitetyn oloisesti Rumblen mukana takaa-ajossa
kuvassa 33. Kuva naytti heti luonnottoman stabiililta, joten lisdsin siihen
Camerashake-noden. Silla pystyy maarittelem&an mm. paljonko ja kuinka usein
kamera heiluu erikseen vaaka ja pystysuunnassa. Paremman hyddyn nodesta osasin

ottaa vasta paljon mydhemmin.
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Seuraavassa kuvassa Rumble kaantéa paataan ja painaa nappia. Paan k&éanto on
lahikuva, jossa ei ndy taustaa. Syy siihen on osittain visuaalinen tyyli, osittain
toteutuksen helpottaminen. Kuva on rajattu Rumblen kasvojen mukaisesti, mutta
koska péa repliikin jalkeen konkreettisesti kdaantyy, paljastuu taustakin. Apuna kéytin
taas stabilize-nodea, jolla paadyin pitdimaan Rumblen silman koko liikkeen ajan
paikallaan. Pienilla korjauksilla rajaus peittaakin taustan koko kuvan ajan. Kuvasta

tuli hyvin efektiméinen, mutta se sopi tilanteeseen.

Kuvat 34 ja 35: Rajahtava ammus léhtee.

Kuvassa 35 kranaatinheitin laukeaa ja kamera l&htee jélleen seuraamaan ammusta.
Aluksi toteutin kuvan nauhalle paatyneeseen materiaaliin pohjautuen. Siind kuvaaja
lahestyy autoa kameraa kéasivaralla ylos ja alas liikuttaen, tarkoituksena imitoida
ammuksen pomppimista ennen osumista maaliinsa. Auton jalustasta johtuen blue
screenisté ei ollut mitaan hyotyad. Edes suunnittaisesta maskaamisesta oli valtava tyo,
koska auto muuttaa kulmaa ja kokoa joka ruudussa. Taustaa varten otin MatchMove-
noden, joka ei ilman kunnon trakkayspisteita tietenkaan toiminut kunnolla.
Ammuksen tein vain Rotoshapella ja tuloksen surkeutta yritin peitelld RBlurilla.

Onneksi on yha erilaisia vaihtoehtoja kéaytettavissa.

Rumblen jaloista oleva lahikuva kuvassa numero 37 heiluu melko railakkaasti. Se
toteutettiin Néasipuistossa hiekkapolulla, kuvaajan kévellessa Villen edessa. Koska
muistin Paolinin teoksesta lukeneeni mahdollisuudesta laskea eri trakkdysten

keskiarvo, yritin soveltaa sitd t4han kuvaan. Tarkoituksenani oli trék&td molempien
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jalkojen liikkeet erikseen ja laskea niiden keskiarvo. Varjoista johtuen tdma ei

kuitenkaan onnistunut. Onneksi keksin myéhemmin paljon paremman keinon.

Kun Rumble ottaa laukun Kowalskin autosta kuvassa 39, kuva ei taaskaan ole aivan
vakaa. Kuvan olin muiden sisdkuvien tapaan itse kuvannut kaverini Corvetessa, josta
sai sopivasti kattopalat pois. Hankalasta kulmasta johtuen kuvassa oli ns. tavallista

heilumista, johon Stabilize on varsinaisesti suunniteltukin.

4.4 Ei niin vaan ndin

Joka kuvaa tehdessani opin jotain uutta. Aina parempia, tehokkaampia tai
nayttdvampia keinoja toteuttaa samoja tai vanhoista oppien uusia kokonaisuuksia.
Néppéinkomennot ja alavalikoista |0ytyvét sdadot tulivat koko ajan tutummiksi ja
uusien asioiden omaksuminen helpommaksi. Tavallaan halusin jatkuvasti aloittaa
alusta, koska tunsin itseni tyhmaéksi, kun olin monia yksinkertaisia asioita toteuttanut
monimutkaisilla ja vaikeilla tavoilla, joilla ei voinutkaan saavuttaa samaa sulavaa
lopputulosta kuin mitd kokemuksella ja pienemmalld ty6lla olisi voinut. Pakotin itseni
kuitenkin jatkamaan, koska olennaisinta oli saada kaikki kuvat vain perékkain, jotta
olisi nahnyt mit& isompia ongelmia olisi edessa. Niitahén sitten oli, mutta onneksi olin

varautunutkin tekeméaan offlinen vahintaan kahdesta kolmeen kertaan.

Loppupééssa Netta olikin jo saanut pohjat tehtyd, ennen kuin itse ehdin niin pitkalle.
Hén siis aloitti animoinnin kuvasta 48 taaksepdin. Koska tapahtumat yhé olivat
enimmaékseen minun paani sisélla, ei han luottanut itseensa tarpeeksi ajaakseen
kuvista varsinaisia FileOuteja. Niinpé kun tydomme kohtasivat kuvassa 42, minulle jai

l&hinnd jaljen tarkastaminen ja pieni ohjeistaminen ennen renderoimista.

Kuvassa 44 Rumblen auto pydrii, kameran ollessa kiinni sen kyljessa. Jotta liikkeesta
olisi saanut realistisen, taytyi ensimmaisen kerran kayttd4 Motion bluria, joka 10ytyy
ldhes jokaisen noden s&&doistéd. Riittavan suurella arvolla maiseman sai niin
epéatarkaksi, ettd vauhti naytti huimalta. Pienelld maaralla Camerashakea kuvasta tuli

vahintaankin riittdvan realistinen offlineen.
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Move2D:n keskikohta aiheutti ongelmaa kuvassa 45. Siind Rumblen auto lahes tippuu
kielekkeeltd. Keskikohta takarenkaan lipsahtaessa reunalta pitdisi olla eturenkaan
kohdalla ja myéhemmin auton alkaessa kallistua, sen pitdisi olla kallistuskohdassa.
Keskikohdan siirtdiminen animoimalla kuitenkin liikuttaa koko autoa, mika tekee
sulavan kallistumisen todella vaikeaksi toteuttaa. Onneksi jalleen myohemmin jérki
sanoi mité tehda.

Netalla oli ongelmia kuvassa 46, kun rotoshapen muodon olisi pitdnyt muuttua
Kowalskin sormien mukaan hanen painaessaan konepellistd. Rotoshapen animointi
onnistui kuitenkin vain aktivoimalla yleisen auto keyframen. Netalta opin
yksinkertaisen tavan yhdistéa erillisia rotoshapeja Multilayer-nodella. Kuvassa 48 han

oli irrottanut avautuvan laukun kannen ja muuttanut sisallén valkoiseksi. Lisasin vain

RBlurin ja hohde oli valmis offlineen.

Kuvat 46 ja 48: Kowalski pitaa autosta kiinni, kun Rumble avaa salkun.

Lopetuskuva, jossa Ville lukee Rumble-lehted puistonpenkillg, jaettiin kuvauksissa
kahteen osaan. Aluksi tulee laaja, jonka jalkeen suora leikkaus Villen kasvoihin.
Hénen manailtuaan kuva kaantyy sarjakuvalehteen. Koska l&dhikuvat oli kuvattu
voimakkaalla zoomilla ja heppoisella jalalla, heiluminen oli taas ongelma, johon

pureuduin myéhemmin.
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4.5 Uusiksi meni

Kun saimme ensimmaisen offlinen tehtyéd, oli muutostoiveita jo pitka jono. Olin
jatkuvasti kaynyt lapi leikkausta Maijan kanssa, joten varsinkin alkupain ongelmat oli

hyvin tiedossa.

Suurimman paanvaivan aiheutti Kowalskin autosta nousun ja k&velemisen
yhdistaminen. Myds autosta nousu tuntui sekoittavan katsojaa autojen suhteen.
Varsinaista kdvelemaan 1ahto4 ei ollut edes kuvattuna, joten leikkaussauma ei
toiminut alkuperdisen suunnitelman mukaisesti. Lahestyin ongelmaa lukemattomilla
eri tavoilla. Yritin mm. saada Kowalskin kavelykuvan alkua ndyttdmaéan silta kuin han
nousisi autosta ja aloittaisi kavelynsa. Materiaali oli kuitenkin kuvattu niin lahelt,
ettd Kowalskin padlakea ei ndy. Erilaisin keinoin yritin tatd ongelmaa kiert&d, mutta
varsinaisen kdvelemaan lahdon toteutin ensin stabiloimalla koko kuvan.
Tréakkéyksestd muodostunut kayra nakyi curve editorissa, jolloin pystyin
mallintamaan ké&velyn aiheuttaman liikkeen uudelleen. Siten oli mahdollista laittaa

Kowalski lahtemaan paikaltaan.

Kuva 11: Kowalski ei l1ahde kavelemaan.

Maija korosti minulle kuitenkin néyttelijantyotd, joka ei todellakaan sopinut
kayttamaani ratkaisuun. Olin my6s monesti yrittdnyt saada Kowalskin vieressa
nékyvad Mustangia ja taustaa lilkkumaan oikealla tavalla. Koska Mustangista ei ollut
edes kuvaa oikeasta kulmasta, ei tamakaan onnistunut. Lopulta I0ytyi kaikkein

yksinkertaisin ja helpoin ratkaisu. Rajasin kuvan todella kapeaksi pystysuunnassa,
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leveyden ollessa koko alan mittainen. Siihen toin kdvelevan Kowalskin pannaamalla

kameraa. Kuva toimi loistavasti ja viel& ilman autoja.

Kuva 11: Kowalski lahtee kaveleméaan.

Pienid muutoksia tein lahes puoleen kuvista, jo ennen kuin aloin Kirjoittaa tata.
Lisasin Rumblen muutamaan alun kuvista, siirtelin horisonttia, kasvatin etaisyyksia,
poistin kuvia, muutin hologrammin kayttaytymistg, lisasin yksityiskohtia jne.
Tarinallisia muutoksiakin tuli, kun muutaman kuvan paikkoja vaihdettiin ja selkeyden
vuoksi esittelin ruutuun tulevin tekstein erikseen hologrammin, pahikset, Rumblen ja
Kowalskin. Aluksi kokeilin Kirjoittaa tekstit Quickpaintilla, jolloin opin kayttdmaén
strokes-kytkimen ominaisuuksia. P&dadyin kuitenkin valmiisiin fontteihin Text-nodella.
Tekstit tulivat kuviin kahdeksan ja yhdeksén, jotka vaihtoivat paikkoja. Kuvaan
yhdeksén tuli myos zoomaus Kowalskin autoon, johon kuvassa kahdeksan siirryttiin.
Sen lopussa siirsin myds hieman Kowalskia autossaan, jotta han olisi lahtenyt

nousemaan pois.

Kuvat 9 ja 8: Joskus taytyy véhan selittaa.
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Hiekan kolmiulotteinen liikuttaminen oli vaivannut paatani alusta asti, kun Move3D:n
pakopistettd ei yksinkertaisesti onnistu siirtaa. Yritin siirtdd koko kuvaa kohti
pakopistettd, mutta ei siitdkaan ollut hyotya. Kun lopulta kokeilin, miten hiekka
oikeasti kayttaytyisi, jos saisin pisteen siirrettyd, niin paatin lopettaa yrittdmisen.
Silloin vasta tajusin kokeilla Scroll-nodea, joka nimensa mukaisesti rullaa kuvaa
haluttuun suuntaan halutun maéran. Se siis muodostaa kuvasta jatkumon, poistuva
reuna tulee toiselta puolelta uudestaan esiin. Kun ensin olin CornerPinilla vaantanyt
hiekan sopivaan kulmaan, lisésin Scrollin ja vield paalle horisontista halvenevén
stillin, jottei hiekka olisi sielldkin juossut samalla tavalla. Lopputulos oli jalleen

yksinkertainen toteuttaa, mutta toimivan ja uskottavan nakoinen.

Stabilizella oli viela paljon annettavaa. Viimeisessa kuvassa, jossa kamera kaantyy
Villesté lehteen, liike on niin suuri, ettei yksikdan kuva-alan pisteisté ole koko aikaa
nakyvissé. Niinpd trakkésin taustan puskasta pisteen, joka oli mahdollisimman kauan.
Sen pudottua kyydistd, siirsin track-pisteen seuraavaan kohtaan ja taas seuraavaan.
Muutamalla manuaalisella saadolla Move2D:l1a sain kuvasta Maijan mieleen jo
lilankin vakaan. Samalla tekniikalla sain Rumblen k&velykuvan niin vakaaksi kuin
vain halusin. Kun kuvassa seitseman paatin tehda liikkeesta hallitumman, kaytin
jalleen Stabilizea ja toteutin liikkeen Move2D:114a. Auto naytti edelliseen verraten
todella omituiselta liukuessaan tasaisesti paikasta toiseen. Lisasin siihen
Camerashaken, jolloin koin ahaa-elamyksen. Jos laitankin heilumisen vain
pystysuuntaiseksi, saan erittdin yksinkertaisesti kaikkiin kuviin auton toyssyamista
kuvaavan efektin. Koska heilunta on satunnaista, mutta aina saman kaavan mukaista,
pystyin jopa liikuttamaan renkaita erikseen eri voimakkuudella, mutta taysin samaan
tahtiin.

5.0 Yhteenveto

Kun projektia aloitin, en tallakaan kertaa voinut edes kuvitella mité kaikkea sen eteen
tulen tekeméaén. Toki alun alkaen tavoitteeni olivat korkealla ja tiesin, etté toita niiden
saavuttamiseksi oli tehtdva, mutta silti oletin saavani paljon enemman apua matkan

varrella. Kaikista vastoink&ymisista huolimatta en voi sanoa, ettenkd olisi nauttinut.
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Tuottajan hommat olisin mielellani kyll& jattanyt muille, mutta muuten kaikki oli
maarasta riippumatta mielekdasta puuhaa.

Kuvauksiin valmistauduin vahan turhankin rennolla asenteella, koska vain osittain
tarkoituksella hain itselleni haasteita jalkitoihin. Kaikki kuvat kuitenkin onnistuivat
yli odotusteni ja aikataulutkin pitivat vield siind vaiheessa.

Shake tarjosi melkoisen alkujarkytyksen. Kun valheellisesti luulin hallitsevani
ohjelman vain kirjaa lukemalla, koin l&hes ylitsepd&dsemattoman iskun. Varsinaiseen
ohjekirjaan, Reference Guideen, tukeuduttuani siing sanottiin: ”Jos osaat C-kieltd,
ymmarrat varmasti paremmin Shakea.” Perusluonteeni mukaisesti nautin
ongelmanratkaisusta, enka anna helposti periksi. Niinpa vain sisuunnuin
vastoink&ymisista ja jatkoin. Ehké olen leikkaamiseenkin mieltynyt juuri
ongelmanratkonnan nakdkulmasta, mutta asia korostuu erityisesti efektikuvia
rakentaessa. Nysvaaminen on myds ominta minua, eiké siitak&an tietyssa maarin tassa

hommassa haittaa ole.

Kun lopulta saimme ensimmaisen offlinen valmiiksi, oli kdsissamme jotain ihan
muuta, kuin mité olin alun perin l&htenyt tekemdan. Ensin tarkoitukseni oli vain
rutinoitua efektiohjelman kéytossa, sitten paadyin tutustumaan uuteen ohjelmaan.
Lahtokohtani oli jotain Monty Python-animaatioiden ja South Parkin tyylistd, koska
en todellakaan osannut kuvitella, ettd kuitenkin verrattain pienella tyo6ll4 ja
tyoryhmalld olisi voinut saada jotain ndinkin autenttista, omalaatuista ja tyylikasta
aikaiseksi. Koko elokuvan katu-uskottavuus ja sdvy muuttuivat totaalisesti matkan

varrella, kuitenkin paljon parempaan.

Elokuvan muokattavuus viela jalkitydvaiheessa yllatti. Oletin, ettd perinteisell& tavalla
kuvatussa materiaalissa olisi ollut paljon enemman liikkumavaraa, kuin tarkkaan
suunnitelluissa efektikuvissa. Rumble-elokuvan oma kuvakieli kuitenkin toi valtavasti
vapauksia kuvien erilaisiin toteutustapoihin sekd mahdollisuuden vaikuttaa jopa

tarinaan ja kerrontaan viel& kuvausten jalkeenkin.

Jossain vaiheessa suunnittelin, etta olisin ottanut efektien toteuttajaksi jonkun, joka

olisi jo osannut kayttdd Shakea, jolloin olisin toiminut vain apulaisena ja oppinut siiné
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siivelld. Osaajia ei kuitenkaan pahemmin I0ydy, eik& moinen toiminta olisi
luonteelleni sopinutkaan. Netasta on ollut valtava apu. Olen saanut edetd opettelussa
paljon suuremmalla vauhdilla, kun ei ole tarvinnut toistaa perusasioita joka kuvaan.
Koska toteutustapamme on tukenut toistaiseksi vain omaa harjoitteluani, olen voinut
toistaa oppimiani asioita Netalle ja siten kiteyttaa niitd itsellenikin. Nyt voin
rehellisesti sanoa osaavani kdyttada Shakea ja toteuttaa silla luovasti kaikki vaadittavat
tehtdvat. Olen saanut jo tdh&n mennessa kattavan kokemuspohjan, jonka uskon olevan
todella vankka, kun projekti on valmis. Tiedan, etta paljon tekemista ja paljon
vastoinkdymisia on vield tulossa, mutta tieddn myaos selvidvani lopulta kaikesta, mité
eteen tulee ja odotan innolla sitd hetked, kun voin sanoa elokuvan olevan valmis.
Rumblelle toteutetaan parhaillaan myds nettisivuja. Verkon olenkin alusta asti
suunnitellut olennaisimmaksi levityskanavaksi. Teemat, toiminta ja kesto tukevat
kaikki mielesténi kyseista ratkaisua. Toivon, ettd elokuva tavoittaa mahdollisimman
laajan katsojakunnan. Samalla toivon itse saavani sekd palautetta, ettd mahdollisia

kontakteja sitd tyonédytteena ajatellen.
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6.0 Lahdeluettelo

Kirjallisuus
Apple Pro Training Series: Shake 3, Marco Paolini, Peachpit Press, 2004

Apple Pro Training Series: Shake 3 Quick-Reference Guide, Peachpit Press, Peachpit
Press, 2004
Shake 3: Reference Guide, Apple Computer, Apple Computer, 2003

Elokuvat / TV

Bullit, Peter Yates, Solar Productions, 1968

Dimitri’s Journey, Mikko Uusitalo, TTVO, 2002

Gone in 60 Seconds, H.B. Halicki, H.B. Halicki Mercantile Co., 1974
Mad Max, George Miller, Kennedy Miller Productions, 1979

Sin City, Robert Rodriguez, Dimension Films, 2005

Sky Captain and the World of Tomorrow, Kerry Conran, Brooklyn Films, 2004
Smokey and the Bandit, Hal Needham, Universal Pictures, 1977
Spiderman, Sam Raimi, Columbia Pictures Corporation, 2002

Tank Girl, Rachel Talalay, Trilogy Entertainment Group, 1995

The Dukes of Hazzard, Gy Waldron, 1979-1985

Vanishing Point, Richard C. Sarafian, 20" Century Fox, 1971
X-Men, Bryan Singer, 20" Century Fox, 2000

Tietokonepelit
Interstate *76, Activision, Activision, 1997

Need for Speed, Pioneer Productions, Electronic Arts, 1996
Test Drive, Pitbull Syndicate, Accolade, 1987

7.0 Liite: Kuvakasikirjoitus
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Uusitala il

R c

Rauhallisten kuvien taustalla

Kuva lievasti ylakulmasta,
kuljettaja ei saa nakya



Rumble aloittaa monologinsa.

® 0

Pahikset tulevat esiin.

Esitellddn pahisten aseistusta.
Punainen auto alkaa hidastaa.

Punainen auto pysantyy.




Kowalski astuu ulos.
d Graafinen.

& Lahestyy punaista autoa,

Kasivarakuvaa.

Auto katoaa.
Repla alkaa.




“What the hell?”
Kowalski kadantelee padtadn,
=~ kuulee adnen ja katsahtaa ylos.

& = Tupakki fippuu kalliolle,
1 Rumble talloo sen.

Karjaisee, nimi ruutuun.
Poistuu autoonsa.

Kuvat yksitellen, jaavat sfilleiksi.
Lahikset gradfisia.
Hiekka lentad ulos kuvasta.

Hidastettu hyppy.




Kowalski juoksee autolleen.

~ Seurataan Rumblen luoteja

keltaisen auton tankkiin, joka
rajantaaq.

Rumble laskeutuu.
Oikea kuva ensin, feidin kautta
vasempaan.

Rumblen auto lipuu kuvan

padlle,

Kaverusten irvistykset.

Ruopiminen, fulitus alkaa.



Pahikset ampuvat, |[ahestyvat
toisiaan.

Luodit viuhuvat onhi,
Rumblen peili pamahtaaq,
PAa kaantyy.

Sulkee simansq, kaantad
PAANsA.

Avaa silmansa.

Kowalski hidastaa, toinen menee
ohi. Rumble vetdad kasijarrusta,
aufo pieneen sivuluisuun, luodit
osuvat sekd Rumbleen, etta
toiseen pahikseen.




Rumble ampuu vinredn aufton
etuakselin poikki. Kuvassa nakyy
Rumblen aseiden suuliekit,

Auto heilahtaa ristituleen ja
rajantad. Rumble kaantad
autonsa.

Rumblen kasvoilla rgjahdyksen
valo. Kowalski pakenee.
Rumblen repla.

Kowalski katsahtaa peiliinsa,

Rumblen auto tulee esiin

| Kowalskin auton takaa.




Rumble tulittaa, Kowalski
vaistelee onnistuneesti.

"Fuck it.”

Rumble painaa nappia
kojelaudassa.

Naama ensin, pAad kadntyy,

NAPPI.

Kranaatinheifin laukeaa.

Kuva seuraa ammusta, joka
rajahtada Kowalskin auton takana.
Vasen kuva nopea.

Auto pyorahtad ympari.
Adnilld Rumblen parkkeeraus ja
autosta nousu.

Rumble kavelee kohti.



Replat. Vasemmat kuvat pois,
Rumble nostaa aseensa ja
poistuu vasemmalle,

Iso kuva laajempi tai stilli.

Ase kddessd Rumble otftaa
salkun takapenkilta.
Graafinen.

Rumble kohti autoaan, Kowalskin

repla. Kaantyy Rumbleen pain.

Lahis liipasimesta.,

Hidastettu kuva.

1 Teksti kerfoo luodista, nuoli seuraa.




Rumblen hdmmastys.
Kaantad padatadn.

PyOriv maisema.

Kuva kielekkeestd, johon Rumblen
auto pysantyy. Alkaa kallistua.

Kuva konepellista.

Maisema laskeutuu, kunnes
Kowalski tulee esiin painaen auton
alas molemmin kasin.

Rumble osoittaa Kowalskia aseella.
Vilkuilee takapenkille. Vaihtaa
aseen toiseen kateen, kurottaa
takapenkille.



Rumble yltaa ainoastaan
avaamaan laukun.

Laukusta tuleva valo muuttaa
kuvan valkoiseksi.

to he continued
in issue 9/

Hitaasti avautuva kuva
kaverista lukemassa sarjakuva-
lehteq.
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