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Opinndytetyonani tein osan visuaalisista tehosteista nykyaikaisen jalkikasittelyn keinoin
Elokuva- ja TV-ilmaisun opiskelijoiden opinniytetyona totetutettuun lyhytelokuvaan nimelta
Periferia, jonka ohjaajana toimi Ville Jarvi.

Projekti koostuu kolmesta osa-alueesta joista ensimmaiinen on kuvauksissa visual effects
supervisorina toimiminen. Toinen osa-alue on kaupunkimaiseman ja muurin suunnittelu ja
toteutus Autodesk 3Ds-Max-mallinnusohjelmaa kiyttien. Viimeinen osa-alue on toimivien
efektien ja valmiin kompostion luominen Adobe:n After Effectsissa.

Tama opinndytetyo oli haastavin, pisin ja suuritoisin projekti johon olen ikind osallistunut.
Vaikka ty6 tuntui paikoittain litankin raskaalta, olen tyytyviinen ettd sain olla mukana toteut-
tamassa ndin mittavaa ja kunnianhimoista projektia.

Projektin edetessi olen oppinut enemmain kuin alussa olisin osannut kuvitellakaan kayttd-
mistini tyovalineistd, tekniikoista ja elokuvanteosta. Tavoitteena oli my6s auttaa taydenta-
miin elokuvan kerronnan visuaalista ilmettd, nykyaikaisen jélkikésittelyn keinoin.
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My graduation project consists of producing visual effects for the short film Periferia directed
by Ville Jarvi. This was filmed as a graduation work for Movie and TV production students.

The project consisted of three areas: Vfx supervising on the set, designing and modelling
citywiev and the wall surrounding it by using Autodesk 3Ds Max-modelling software. Creating
suitable visual effects and finally compositing effect shots together using Adobe After effects.

This graduation work was the most challenging, longest and arduous project I have ever took
part on. Even though occasionally it felt like that the work was too much, but in the end I'm
contented that I had the chance to be a part of production of this scale and ambition.

As the project advanced I noticed that now I have learned more about tools used, techniques
and movie making than I could have imagined in the beginning of this project. My goal was to
complement movie’s visual narration by using the tools of contemporary postproduction.
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JOHDANTD

Syksylld 2012 minulta kysyttiin apua jalkikésittelyyn tulevaan
ETV-opiskelijoiden opinnaytetyo elokuvaan. Elokuvaa luon-
nehdittiin briiffissa tyyliltadn dystopiseksi retro-skifi leffaksi,
joka sijoittuu ei-niin-kauas tulevaisuuteen jattimaisellda muu-
rilla aidattuun kaupunkiin. Kiinnostukseni yhdistaa tietoko-
negrafiikkaa videokuvaan on alkanut viemain vapaa-aikaani
parina viime vuotena enenevissa maarin, joten ehdotus
vaikutti voittoarvalta.

Projektissa toimenkuvani koostui kolmesta osa-alueesta joista
ensimmiinen on kuvauksissa visual effects supervisorina
toimiminen. Hommaan sisiltyy greenscreen kangasta vas-
ten otettavien kuvien olosuhteiden optimointi jalkiasittelya
varten, kuvausryhmin kanssa yhteistyossd toimiminen, sekd
referenssi- ja tekstuurikuvien ottaminen.

Toinen osa-alue on kapupunkimaiseman ja muurin suunnitte-
lu ja toteutus 3d-mallinnusohjelmaa kayttien. Toteutuksessa
luodaan rakennusten geometria jonka jilkeen geometria uv
mapataan jota seuraa mallin teksturointi ja valaisu.

Viimeinen alue on kompositointi joka pitda sisallian kuva-
tun materiaalin vériavainnuksen, rotoskooppauksen, motion

trackingin sekd animoinnin lisaksi kaupunkimaiseman 3d-
mallin upotuksen ja lopulta valmiin komposition toteuttami-
sef.

Tavoitteena oli auttaa tiydentimain kerronnan visuaalista
ilmettd dystopisesta retro-skifi kaupungista ja ajasta johon
tarina sijoittuu, nykyaikaisen jalkikasittelyn keinoin.

Taman kirjallisen raportin tarkoituksena on kuvailla prosessin
eri vaiheet seka valottaa hieman ratkaisuja joita tehtin kuva-
uksien aikana sekd kokemuksia tyoskentelystd kuvaustiimin
kanssa, visuaalisten tehosteiden tuottajan nikokulmasta.

Tyovilineina videonkdsittelyssi, taustamaalauksessa, ani-
moinnissa ja 3d-mallinnuksessa toimivat Adoben Photoshop,
Premiere Pro, After Effects sekd Autodesk:in 3Ds Max



Star-Film, Georges Mélies 1902. Le voyage dans la lune.
Lobster Filmsin restoraatio vuodelta 1993.

ERIKDISTERDGTEET RARVOJEN RERKKUA? S

Elokuvissa on usein tehosteita joita olisi muutoin vaikea tai
mahdotonta kuvata kuten purkautuva tulivuori kaupungin
keskustassa tai vihamielinen avaruusalus kaappaamassa thmi-
sid, silti ndemme niitd verrattain usein. Kyse on trikkikuvista,
efekteistd, illuusioista ja muutenkin thmis-silméin hoynayt-
timisestd tai ns. linssiin kusemisesta kaikin kaytossa olevin
keinoin.

Aiemmin tama visuaalisen hokkuspokkuksen tekniikka

ja tietotaito on ollut useimmille ulottumattomissa niiden
harvinaisuuden ja kustannusten vuoksi. Nyt vuosia my6-
hemmin tietotekniikka ja saatavilla oleva tieto on kasvanut
niin nopeasti ettd videon kuvaus, leikkaus ja jalkikasittely
ovat lihestulkoon jokaisen ulottuvilla, jolla on mielenkiintoa,
mahdollisuus saada kisiinsd kuluttajahintainen tietokone,
internet-yhteys ja digitaalinen jarjestelmikamera.

Tietokonegrafiikan lisidminen videomateriaaliin on askar-
ruttanut minua siitd asti kun muistan tai niin ensimmaisia
Star wars elokuvia. Koulussa tutustuttuani after effectsiin ja
myohemmin 3D:n ihmeelliseen maailmaan, huomasin efekti-
en totettaumisen olevan itsenikin ulottuvilla. T4std 1ihtien on
nilka kasvanut syodessa.
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H Star-Film, Georges Mélies 1902. 1.e voyage dans la lune.



PIHATY
SYVEUPI PERERTYNINER. AMEESTER A VALMISTADTLNINE

Kokemukseni greenscreen kuvauksista rajoittui pariin ai-
empaan kertaan greenscreenin ja chromascreenin kanssa
harjoitteluun. Titen, jotta osaisin vastata tuleviin haasteisiin,
kaytin kymmenia tunteja kirjastosta lainaamieni kirjojen seka
internetistd 16ytyvin materiaalin tutkimiseen jotka kasittelivit
VEX supervisorin tyota ja sithen liittyvia kokemuksia, nikseja
ja huomioita.

LIGHTPROBE

Useat ldhteet vahvistivat sen mité olin jo aiemmin kuullut
luokkatoveriltani Tomi Viisiseltd, lightprobe on ehdoton
tyokalu mitd tulee 3d objektin valaisuun jos sen halutaan
sulautuvan ymparist6on saumattomasti. Niinpa lahdin itse
tutkimaan kunka tima prosessi toteutetaan.

Lighprobe on siis parhaimmillaan kirkas heijastavapintainen
taydellinen pallo jonka avulla ympiriston valojen heijastumis-
ta voidaan kiyttdd referenssind valon takaisin heijastumiseen
haluttuun objektiin vaikka 3d ohjelman sisilld. (Zwerman,
2010) Kaytto: Pallosta otetaan kuvia eri valotusajoilla joista
myS6hemmin luodaan HDR-kuva (kuva jonka kirkkausalue
on laajempi kuin tavallisen kuvan, luodaan koostamalla kuvat
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yhteen esimekiksi photoshopin merge to hdr toiminnolla),
josta peitetdan mustalla pallon ulkopuolinen osa. Tamin
jalkeen tallennetaan kuva 32-bittiseni jotta kaikki informaatio
kulkee kuvan mukana. Tdmin jilkeen kuva voidankin tuoda
3Ds Maxiin ja kdyttaa sitd environment mappina ja valon
lihteeni jolloin objektiin heijastuu kuvan luoman ymparistén
valo kuin objekti olisi kuvassa.

Ensin etsin kimpistini valttdvin lightprobe referenssin
harjoittelua varten, se 16ytyi yllattavistd paikasta nimittiin
mikrofonitelineen vipulukon péatytappi. Tamin kanssa har-
joitellessa pallon pinnanmuodon tasaisuuden merkitys kris-
tallisoitui, silld jokainen kuhmu pallon pinnassa kasvoi lihes
jattimaiseksi kraateriksi joka nikyi lopputuloksessa valaistuk-
sen epdonnistumisena. Myohemmin vierailtuani seikkailuta-
varatalo honkkarissa tein hieman toimivamman lightproben
ja opettelin tekemain siitd otetuista kuvista hdr mappeja 3d
ohjelmaa varten.

Lightprobe workflow harjoitus,
kuva 4:lld eri valotnksella
pallosta, mergaus ja pallon

2d tasoon levaytys jossa nékyy
rakeisia miyRRyjd




3D elemetin hdr valaisun
havainnollistamiskuvia.

Sarja eri valotuksella otettuja kuvia
allekirjoittaneen opiskelijakdnpain
olobnoneesta, jotka viimeisessd yhdis-
tetty hdr kuvaksi ja muokattn 3Ds
Maxin hyviksymadidn nnotoon.

Objektit valaistu ilman hdr
tanstaberjastusta.

Objektit valaistn hdr tausta-
hegjastuksen kanssa.




CHROMAKEY color keying, keyaaminen, greenscreen, screen, viriavainnus

Tekniikka jota kéytetddn irroittamaan kohde taustasta video-  ( Jackman, 2007) Kyseista tekniikkaa esiteltiin meille kun k-
kuvatessa tietokoneohjelman avulla. Poistettu tausta voidaan ~ vimme vierailulla BBC:n studioilla opintomatkallamme. Sitd
uudelleen luoda tai liittdd taustalle toista videomateriaalia. kaytettiin muunmuassa sidatiedotusldhetyksissa.

Taustana kiytetddn yleensa sinisté tai vihreda kangasta, pah-

via, maalattua pintaa tai muovia. Virit vihred tai sininen siksi

ettd ne ovat mahdollisimman kaukana ihmisen thon virista.

Tidrkedd parhaan tuloksen saavuttamiseksi on valaista tausta

tasaisesti ja kohde niin ettei siitd synny heittovarjoja taustaan.

Arno povaa sadetta




Greenscreenin asennusta, valojen saatod ja teravyyden optimointia
mannaalisesti (keskelld).




ROTOSCOPING  rotoskooppaus, roto, rotoaminen

Tama tyovaihe on erittdin tyolds mutta tirkei jotta illuusio ei rikkoutuisi. Rotoskooppaus vaiheessa kiytin after
affectsin rotobrush ty6kalua poistamaan taustan liikkuvasta henkil6std. Rotobrushilla piirretiddn poistettava tai
jatettdvi alue, objekti tai henkilo dirilinjoja my6tiillen josta rotobrush laskee muunmuassa kontrasti ja viri-
arvojen vaihtelun jonka perusteella se tiydentda alueen maskin yleensd toivotun mukaiseksi. Taman jilkeen
rotobrush osaa seurata valittua aluetta seuraavaan frameen kunnes haluttu kesto saavutetaan. Tamikain tyckalu
ei ole erehtymiton ja sen luomaa maskia pitaa vililld korjailla késin tai lisd maskeilla, varsinkin jos lihdemateri-
aalissa on kohinaa, pakkaus- tai muita artifakteja.

{ |

rotobrushin tekemdd layer maskia

I



MOTION TRACKING match moving, tracking, trikkays

Motion trackingilla tarkoitetaan eri keinoja tallentaa kameran
litkeinformaatiota videokuvasta. Tatd dataa hyviksikiyttien
voidaan liittdd esimerkiksi tietokonegrafiikkaa luontevasti
video kuvan piille. Tekniikka toimii parhaimmillaa kun kuva
on hyvin suunniteltu eli terava, hyvin valaistu ja sithen on
lisitty track markereita. Trick markerit voivat olla lihes min-

kamuotoisia tahansa kunhan ne erottuvat taustasta kirkkaalla
varilla. ( Jackman, 2007)

KOMPOSITOINTI compositing, komppaus

Kompositoinnilla voidaan tarkoittaa monia asioita esimerkiksi
savellysta tai kuvien sommittelua kokonaisuuden muodosta-
miseksi. Téssd tapauksessa kuintenkin kyseessd on video ja
tietokonegrafiikan kompositio joista muodostetaan kokonai-
suus. Kompositio koostuu yleensa vihintddn kahdesta osasta
joiden yhtendisen vaikutelman aikaansaamiseksi tulee sopia
yhteen perspektiivin, virin, valaistuksen ja muiden havaittavi-
en piirteiden suhteen. (Jackman, 2007) Tita varten kerittiin
ennen kuvauksia ja kuvausten aikana referenssi- seka tekstuu-
rikuvia kuvauspaikoilta.



P0ataalKUVALS

[YOSKENTELEMINEN KUVAUSRYRMAN KANSSA

KUVAUSRYHMAN BRIEFING

Ennen kuvausten alkua pidettiin pari palaveria koko porukan
kanssa mahdollisista jarjestelyisté ja kuvauksiin liittyvista asi-
oista. Oman panokseni keskusteluun toin vastailemalla efek-
tethin liittyvissd kysymyksissd,mikd on mahdollista, mika ei.
Sekid ohjastamalla greenscreenin kanssa huomioitavia asioita
kuten ei samanviristd vaatetusta sekd hapsottavien hiusten
problematiikasta jalkikasittelyssa.

KUVAUSPAIKKOIHIN TUTUSTUMINEN JA REFERENSSIKUVIEN OTTAMINEN

Tirked osa-alue efektien ja jalkituotannon kannnalta on
my6s kuvauspaikan tallentaminen referensseiksi.
Lokaatiosta yleenséd kuvataan lihes kaikkea mistd voi olla
hyotyi jalkeenpiin esimerkiksi mallinnettaessa, tekstuurit ra-
kennuksista, kivet, ovet, ikkunat, ritilit putket ja muut ympa-
rist6d madrittivit elementit. (Zwerman, 2010)




Otin kuvia tekstunreista jilkikdyttid ajatellen,
osa tuli kdyttion.




Alla oleva tunnelifnva toimi erddssa kompositiossa hyvind
placeholderina ennen kuin sain objaajalta paikkaan tarkoite-
tun knvan




SUPERVISING ON SET

Projektin konreettinen osa alkoi greenscreen ja efektikuvien
kuvausten valvomisella eli ”Vfx supervisorina”, jonka tar-
koituksena on valvoa ettd paikan péilld olosuhteet saatetaan
mahdollisimman suotuisiksi jalkikasittelyd varten. Toimin
yhteisty6ssd ohjaajan, kuvaajan,valaisijoiden ja leikkaajan
kanssa. Pienilld muutoksilla kuvauspaikalla raakamateriaaliin
vol sddstdd useita tunteja ja hampaiden kiristelyé jalkituotan-
nossa. Silld edellytykselld ettd muutoksia siis tehddin.

SAATOA SETISSA

Olin mukana kuvauksia edeltivinid péivind kasaamassa green-
screenia studiolle ja katsomassa ettd screeni valaistaan oikein

A

ja ettd siind on mahdollisimman vihidn epatasaisuuksia. TAmi
tarkistettiin valotusmittarilla. Ikkunan verhot, jonka takana
screeni oli, padstivit vihreda varia lapi himmeisti. Joten pyy-
sin lavastajaa lisidmain kerroksia tai tummaa kangasta verho-
jen taakse minimoidaksemme virin lipi hohtamisen. Vihredn
lipi hohtaminen olisi my6hemmin aiheuttanut vaikeuksia
keyaamisessa.

Ensimmaiisen kuvauspdivin aamuna tuli ensimmainen yllari.
Televisio jonka edessi nayttelijamme istuu sohvalla heijasti
kuvausryhmin ruudustaan joten tihin oli leikattava pala
jotain vihreda, koska ohjaaja totesi ettd hoidetaan postissa.
Niin tehtiin. Tdma lausahdus muttui kuvausten edetessi ja
lausahduksen uusiutuessa liilan monta kertaa muotoon: pos-
tissa itketdan.

Suunnitellun ikkunakohtauksen kuvaustilanteessa sisasetin
valaistus oli sen verran himmei ettd screenin valotus aiheutti
hieman spillid nayttelijin kasvoihin. Korjausliikkeena ikkunan
edessid kuvattavaa kohtausta siddettiin laskemalla screenin
kinoja puolelle teholle. Harmikseni huomasin vasta paljon
my6hemmin etta korjausliike olisi pitinyt tehda sisdsetin
valotasoja nostamalla, vaikka elokuvasta haluttiin hieman “pi-
med”. Kuvan pimeys pakotti kameran ISO-arvon noston niin
ettd kuvamateriaali oli jalkikasittelyssa vaikeasti kasiteltavaa.



Kameran suuntaamista studiolla

Monitoreihin oli tarkoitus upottaa kuvaa myéhemmin, edel-
lytykseni toimenpiteen helpottamiseksi monitorit oli tavalla

tai toisella valaistava vihreiksi. Kangasta ei voinut pilkkoa ja

monitorit toimivat joten poltin vihred kuvan cd:lle joka jaet-

tiin monitoreille dvd soittimen kautta. Monitorit kalibroitiin

niin ettd monitorin natiiviviriavaruudesta riippumatta kaikki
nayttivat suunnilleen samaa vihrea.

Seuraava ikkuna-screen kuva oli kestoltaan pidempi ja ikku-
nasta piti nakyd enemman maisemaa. Tatd varten poistettiin
silekaihtimet jotka olivat olleet aiemmassa kohtauksessa
optimaalisen screenin valotuksen ja kuvaterivyyden saavut-
tamiseksi. MyOs valaistusta korjattiin tilanteen mukaisesti
vahentamalld ikkunan ulkopuolelta sisille osoittavaa valoa.

ld

Usean oton jalkeen niyttelijan hiukset alkoivat hapsottaa,
jonka kuvaaja onneksi huomasi, joten pyydettiin maskia
laittamaan nuttu uusiksi seka liimaamaan lakalla ne irtohiuk-
set kiinni parhaan keyaus tuloksen aikaan saamiseksi. Kuten
moni vastaavaan tilanteeseen joutunut tietad; irtohiuksia

on ikdva keyata saati maskata erikseen varsinkin liikkuvassa
kuvassa.

Kommunikointi tuotannosta oli katkonaista josta johtuen en
tiennyt olisiko minulla pitinyt olla vapaapiivi vai ei. Kuiten-

kin katsoin parhaaksi kdydéd kysymassd patkan paalld. Onnek-
si menin. Sdpsitin kuvissa toiveena oli ettd saataisiin mahdol-
lisimman paljon kontrastia mustan sipsittimen erottamiseen



Aivoriihi tunnelissa

vartioiden tummista vaatteista, kun track markereita ei ollut
saatavilla. YOlld tapahtuneita ulkokuvauksia 25:n miinus as-
teen limpotilassa el haluttu venyttad enempia ettd niitd olisi
jostain taiottu. Ehdotin ettd valoa lisittaisiin ja vartija pitdi-
si sdpsistd hieman kauempana tummista vaatteista. Koska
tunnelissa oli kuvattu aiemmin muita kuvia samalla valolla,
haluttiin sailyttdd kerronnallinen jatkumo ja valoa ei voitu
lisita paljoa titd rikkomatta.

Viking maltilla piti kuvata yksi isoimpia ja haastavimpia
VFX kuvia. Tausta tulisi rotota pois, koska alue oli liian
suuri jonkilaisen taustakankaan jirjestimiselle ja tehda tilalle
massiivinen muuri. Suunnitelman mukaan pihalla olevien

Kuvassa sapsdtin

porttien piti olla auki. Aikataulu petti jilleen ja kuva jatettin
viimeiseksi, aikaa kuvan jirjestelyille, alusta poistumiseen,

oli 15 minuuttia. Lisiksi portit aukesivat vain 2 minuutiksi
kerrallaan, oikeastaan niistikin vain toinen. Siini vilissd olisi
nayttelijoiden pitinyt vield ehtid harjoitella. MyGs aiemmin
kuvattuun kohtaan haluttiin kuu, kuuta ei vaan sattunut juuri
silld hetkelld olemaan, todettiin ettd postissa sitten. Vililld
toivoin tyoskentelevini tuntipalkalla. Tilanteen havaittuani
aloin toden teolla etsimain koko piivin kaivattua mittaa jota
olin kdynyt etsimédssd myo6s studiolta mutta se oli kuulemma
tuotu kuvausryhman mukana. Yhdennellitoista hetkelld mitta
16ytyi, se oli kamera-assistentin henkilokohtaisessa repussa,
thmekos ettei 16ytynyt aiemmin. Otin summittaiset mitat pos-
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teista joiden oli tarkoitus olla auki ja pahimmassa tapauksessa
varauduin tekemian myos portit postissa.

Lokaatio sopenkorpi. Yokuvaukset, 25 astetta pakkasta. Mi-
nulle valkeni elokuvatuotannon hierarkinen kankeus. Huoma-
sin ettd Greenscreen oli valaistu huonosti ja kysyin vieressini
seisovilta valomiehiltéd ettd voisikohan tuota lamppua siirtai,
niin ettei screeniin tule noin pitkda heitovarjoa. Himmis-
tyneet ilmeet naamallaan kummatkin valomiehet jattivit
minut huomiotta. Piti etsid heididn esimiehensa. T4lld kertaa
tapahtui jo jotain, mutta jouduin vield kdvelemain ohjaajan
luokse ja ilmoittamaan asiani enenkuin mitddn tapahtui ja
silloin ndmé aiemmin tapaamani valomiehet alkoivat vasta

siirtimaan valoa. Laitoimme vield lisavaloa screeniin ettei ohi
kavelevat hahmot atheuttaisi niin pahaa heittovarjoa. Laaja-
kuva-otossa lamppuja ei saanut ldhemmas joten jouduimme
tyytymain tihin. Ollessani hetken limmittelemassa, lisdvalot
oli riisuttu kuvasta. Screeni naytti tasaiselta mutta ohikulkijat
atheuttavat entistd pahemman varjon.

Kulkuesteet olisivat my6s aiheuttaneet ikdvin heittovarjon
joten nekin todettin hoidettavan postissa, niistd otin HDR
kuvat screeenin edessd joten valon pitiisi olla oikeanlainen.
Pahimmassa tapauksessa nekin voidaan mallintaa.

Otin my6s kuvat lightprobesta screenin edessi HDR:ni etté
mallinnuksen valaiseminen olisi helpompaa.

o
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Kylmin y6 viimeisid kuvia kuvattaessa suosittelin ettd scree-
ni olisi jitetty pois kuvista koska se oli niin pienessi osassa
kuvaa,eikd niin ollen tuottanut lisdarvoa kerronnalle, vain
lisityota. Kuvat otettiin vastoin suosituksiani, nyt kuvissa
nikyy pieni kaistale greenscreenid joka on jokatapauksessa
kasiteltdva pois kuvista.

En tiennyt mitd tuleman piti ennekuin oli liian my6haista.
Kun yhdistetddn huonosti kiinnittetty greenscreen tuulisen
pellon reunalla, suunittelematon ilmapallon laskeutumiskoh-
taus, pieni lapsindyttelija, ala-asteen leikkipiha koulupaivana
ja kirpea pakkassid, pdastidn lihelle olosuhteita jossa tehtiin
viimeisid, joskin pitkittyneitd kuvauksia.

”Aiti en mi en jaksa keinua enid” (Ella, 4v.), on lause joka jii
mieleen. Kuulin ettd pikkutéihti olisi sitten loppuviikon vietta-
nyt kuumeessa. Ei nidin.

Ilmapallon oli tarkoitus laskeutua sithen sidotun viestin kans-
sa didin ja tyttdren leikkihetken keskelle, kuin vahingossa.

Paidyin jossain vaiheessa heittelemain ilmapalloa kuvan
reunasta kun kaikki muu tuntui olevan mennytta. Tdssa vai-
heessa huomasin ettd mikain lukemani ei valmistanut minua
tahan. Postissa sitten, oli tutuksi tullut letkautus ohjajan
suusta mutta onneksi pakkanen et ollut jaadyttinyt kaikkien
péitd ja kameraryhmasta tuli idea laittaa palloon siima kul-
kemaan nivelen kautta ja peittaa se lumella. Huomattavasti

hienovaraisempaa. Suosittelin vield ettd otetaan pelkasta
pallon laskeutumisesta lahikuvat screenia vasten niin se on
mahdollista edes jotenkin lisita jos kaikki muu epaonnistuu.
Niin jilkeenpain uskon etti kaikki ovat tyytyvasia ettd kuvat
otettiin.



Olyjaajan visio saattoi olla hieman utuinen kyseisen toteutnksen kobdalla koska
Jossain vaiheessa kuvassa oli yRsi ylimddrainen henkili keskelld kuvaa hoita-
massa ilmapallon laskeutumista. “Postissa itketddn”
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Kuvaussihteerin kanssa kannatti olla hyvai pataa, silld ku-
vaussihteeri piti kirjaa kaikista otoista, niiden kuvanumerois-
ta, linssien polttovaleistd, paivimairista ja kirjoitti lyhyen
kuvauksen oton tapahtumista sekd kommentit kuinka kuva
onnistui. Nama tiedot auttavat jalkikasittelyssd esimerkiksi
motion trackinging ja 3d mallin rendauksen sovittamiseen
alkuperiisen materiaalin kanssa. Jos linssin tietoja ei oltu
merkitty tai ei ollut saatavilla kdytettiin kuvan linssivaaristy-
miruudukkoa kameran edessd kuvan alussa, josta voidaan
myO6hemmin todeta linssin vadristyma.

Linssivéristyma ala 8nim Samyang objektiivi




HEFERENGSIT

KAUPUNKI

Juttelimme ohjaajan kanssa hieman kaupungin ulkonaosti ja

esille tuli 80-luvun skifi elokuva Blade runnerin visuaalinen

ilme. Pyrin etsimain my6s muita referensseja googlen kuva-

haulla hakusanoila “dystopic city

<<
b

cityscape” ja niitd 16y-

sinkin. Vertailin talojen muotoja, rakennus tiheytta ja valojen
hohtoa, jotta saisin jotain pohjaa elokuvaan tulevan kaupun-

gin luomiseen.

2 g
.\'_ i 3 :
- Lo s
LI 7
) H
§ - 3 .
. “"e & ; .
'.."
L '
i
..
- .
T N s : |
Py,
- -

Blade Runner, 1982



MUURI

Muurin ulkonddstd ohjaajalla ja itselldni oli samankaltainen
kisitys alusta alkaen. Puhuttiin jopa satojen metrin korkuises-
ta betoni rakennelmastaa joka kaupunkia aitasi. Tdsta refe-
renssind toimivat padot, jarkyttdvin massiiviset padot.

Image Co])yngbfobﬂ ﬂms.

E H hitp:/ [ en.wikipedia.org/ wiki/ File:Glen_canyon_dam.jpg
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VIRTUAALISET PROPIT

Kuten hiekkaranta ja muut hyvit isot asiat, rakentuvat pie-
nisti osista, ndinpa aloin rakentaa maisemaa pienistd osista.
Tosin pieni ongelma oli, en tiennyt mihin kuviin ja mista
kulmasta maisemaa oli tarkoitus tehda. Jottei aika menisi
hukkaan, tein joitain pienid objekteja joita voisi mahdollisesti
sitten kdyttda tulevissa kuvissa.

Olin aiemmin osallistunut luokkatoverieni Arno Malen ja

Tomi Viisisen kanssa assemblyn vuosittain jirjestettyyn ly-
hytelokuva kilpailuun jonka toteutustapana oli 3d animaatio.
Samalla porukalla olimme tehneet my6s yhden opastusvide-

on 3d-animaation keinoin. Itse tosin tein projekteissd kaikkea

muuta kuin 3d:td, mutta seurasin silma kovana sivusta ja opin
monia tirkeitd seikkoja 3d:std, jotka pidin mielessi titikin
suunnitellessa. Yksi tirkeimmista oli priorisointi ja sen so-
veltaminen tuotantoon. Jos objekti ei tule ndikymaiin lihelta,
silloin sen yksityiskohtiin ei kannata satsata kaikkia paukkuja.
Muutoin voi turhautua lopputuotteen nihdessdin kuinka
paljon aikaa meni suhteessa sithen kuinka paljon yksityiskoh-
dista nikyy. Ndinpa tein vain muutaman propin 3Ds Maxissa
suhteellisen matalalla yksityiskohtien mairalld odottaen leik-

kauksen valmistumista ja ohjaajan referensseja.



Tarkoitus oli tuoda nailld elementeilld yksityiskoh-
tia ja sitd kautta lisdarvoa tulevaan maisemaan.

Valvontakamera pddsi valmiiseen kompositioon noin 30 pikselin
kokoisena.



CAUPUNKIMATSEMAN SUUNNITTELL

YRITYKSEN JA EREHDYKSEN KAUTTA

Tavoite oli luoda tarpeeksi selked kuva kaupungista oikealla
perspektiivilld ja geometrialla 3d ohjelmassa jonka jilkeen
maalata paille loput photoshopissa.

Sketsista kanpungiksi

Aluksi ldhdin mallintamaan koko kaupunkia pohjapiirustuk-
sen pohjalta. Kiytin tihian 3Ds Maxin pluginia nimeltd ghost
town. Kaupunki rakentui suhteellisen nopeasti oikeaan muo-
toon, mutta havaitsin ettd talojen uudelleen teksturoiminen
ja muokkaaminen halutun nikdisiksi olisi paljon tyolaampidd
kuin rakentaa maisemaan sopiva nikyma.
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Koitin samaa lihetymistapaa myos toisella plugarilla nimeltdin greeble. Taman geo-
metrian teksturoiminen oli helpompaa mutta muoto taas liian yksinkertaista. Tehtyini
muutamat testirendaukset totesin ettd tdstd saa hyvin taustan kaupungin kauempiin
osiin joiden yksityiskohtia ei endd erota syviepiteridvyyden ja etdisyyden takia.
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KERROSTALO

Seuraava lihestymistapa jonka tiesin tuottavan halutun tu-
loksen oli joka rakennuksen erikseen mallinnus vain nakyva
maisema mielessapitien. Niin saisin jokaisen rakennuksen
viimeista piirtoa myoten muotoiltua. Ainoa rajoittava tekija
oli aika.

Aloitin taas alusta, tein kerroksen yhdesta palikasta, josta
sitten kasaisin pala palalta useamman rakennuksen. Edellisiin
ldhestymistapoihin verrattuna tdmin hyvia puolia olivat mm.
teksturoinnin yksityiskohtaisuus. Kun tekee palikan alusta




asti, voi madrittaa geometrian vaikka jokaiselle polygonille
oman material id:n jolloin jokaiselle mairitetylle material
id:lle voi asettaa oman tekstuurin tai materiaalin. Tdssa
tapauksessa tavoittelin heijastavia ikkunoita. Metsain men-
tiin jdlleen. Hyvin edgeflow:n tavoittelu vei rutkasti aikaa.
Kerroksen rakentaminen yhdesta yhtendisestd kappaleesta ja
geometriaa pehmentavin Turbosmooth modifierin tuomat
lisipolygonit olivat unwrapperin relax toiminnolle litkaa.
UV-mappaus olisi ollut todella hidasta. Uv mapin ollessa vii-
ristynyt teksturointi ei tuottanut haluttua jilked. Ikkunoiden
reunojen sisennyksissa tapahtuu epatoivottua pyoristymaa.

Talon kerroksen uy mapit ja tekstunrit ylli ikkunat eli id2 ja
alla seinien rekenteet eli idl
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BLOCKFEST
Edellisestd sisuuntuneena lihdin rakentamaan modulaarista tuottaa tarpeellinen mairi taloja. Nyt Uv-mappaus onnistui
rakennuspalkkikantaa josta voisin kasata useita useita erimuo-  ja tekstuuri naytti oikealta. T4alld kertaa homma t6ppist taasen
toisia taloja, alkupanostuksen jilkeen kohtuullisen vaivatto- modifioinnin hitauteen eli uutta rakennusta kasatessa oli teks-
masti. Tein yhden talon valmiiksi ja laskin kauanko kestiisi turoitava kerroksessa kiytetyt palikat uudestaan.
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Kolmen seindn palasen nv ja tekstuuri mapit ennen turbosmoothia




KULTAINEN KESKITIE

Olin koittanut kaupungin rakennusta skaalan molemmista
paistd. Oli aika heritd ja huomata itsestadnselvyys; piti tehda
jotain niiden ldhestymistapojen vililtd. Tastd alkoi kuvissa
nikyvin kaupunkimaiseman rakennus.

Ajansaidstimiseksi oli rakennuksiin tehtiva yksinkertainen
mutta helposti muokattavissa oleva geometria, box modelling
tekniikkaa kayttden, johon toin yksityiskohtia tekstuurilla ja
syvyysvaikutelmaa bump mapilla seka valaisulla. Jotkin raken-
nuksista koostuvat useammasta osasta.
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Aiemmin haluttu ikkunoiden hohto toteutettiin vaihtamalla
materiaalin tyyppi 3Ds Maxissa Standardista Architechtu-
raliin jossa tekstuurin self illumination arvo on korvattu
luminosity arvolla, jota pystyi korottamaan enemmain niin
ettd ikknoiden valot nayttivit todella hohtavan.

Tien palat suunnittelin toisiinsa yhteensopiviksi niiden mo-
nistamisen helpottamiseksi. Tiepala koostuu siis pohjapalas-
ta, joka sisaltdd betonikengin, tien sivut ja pohja rakenteen,

seki sen piaalle luodusta planesta. Osat teksturoitiin erikseen,
alaosa betonilla ja péallys asvalttitielld. Toistettavan tiepalaan
lisdsin vield katuvalot lisidmain realistisuutta.




Kaupungin wireframe renderdinti osoittaa
kuinka yksinkertaisia muotoja kanpungin
Inomiseen on kdytetty.




Viimeiset silaukset kaupungin ilmeeseen toi sumu efekti
3d:ssd jonka jilkeen kuva olikin valmis rendattavaksi. Yhden
kuvan rendaukseen mental ray render6ijad kiyttden meni full
hd laadulla n. 20 minuuttia. Kuva tallenettiin png tiedosto-
muodossa koska se pitda sisillidn kuvainformaation lisaksi
my0s alfa-kanavan, joka mahdollistaa kuvan lipinakyvyyden.

Photoshopissa kuvaan luotiin hieman ajan patinaa kaupungin
pintoihin lisadmalla likaa ja halkeamia.

Kabhden talo vilinen kaarisilta rakentelu
vaiheessa.

Bump-mapin testaus renderiinti
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MUURIN SUUNNITTELU

Muurin suunnittelu lihti nopeista sketsauksista ja etent sitten Array toiminnon avulla muurin mitta kasvoi metreji
nopeasti 3Ds Maxiin. Mallinsin yhden p6tkén muuria. klikkauksella. Arrayn vahvuus on my6s sen heikkous
Geometrian mallinnuksen jialkeen UV-mappasin ja teksturoin  teksturoinnin kannalta. Kuvion toistuvuus. Varsin-

muurin photoshopissa karkeasti tehtaillulla tekstuurilla. Tama  kin kun luonnolista kulumaa toistaa tarpeeksi usein
oli mahdollista koska muuria ei missaan vaiheessa n'}iytetty se alkaa muodostaa samaa kaavaa toistavaa kuvjota’

kuvissa niin ldhelta ettd kukaan olisi huomannut jonkin kul- joka taas niyttid epiluonnolliselta.
man sisennyksen varjossa olevan tekstuurin viaristyman.

Pikainen sketsi muurista ja kaikesta mitd sielld Varhainen testirendans munrista, mukana
voisi olla arrayn sivuvaikutuksena tapabtuva ei toivottn
kuviottuminen.
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Kun muurin mitta oli tysi, lisdsin hieman yksi- Rendasin ohjaajalle viela erillisid kuvia 3d-elemen-
tyiskohtia, kuten lamppuja ja putkia, rikkomaan teistd jotta niitd voisi kdyttda muissakin komposi-
muodon monotonisuutta. Muurin valaisuun loin 2 tioissa.

himmeai omni lighttia, toinen ylhéaalta sinertdvana

kuin kuun valo ja toinen alhaalta oranssihtavana

kuin kaupungin valojen hohde.

Testirendaus munrista lisdtyilld yksityiskobdilla

Ja valaisulla.



COMPOSITOINNIN ALOTTTAMINEN

ALKUKANKEUTTA

Itse tybhon padseminen olikin sitten monen mutkan takana
ja niissa mutkissa meni paljon aikaa hukkaan. En péddssyt
aloittamaan tyotini edes puoliksi niin pian kuin olisin toivo-
nut kuvausten paattymisestd. Kuvausten jalkeen pyysin use-
asti efektikuvien numeroiden seki aikakoodin toimittamista,
jotta padsisin aloittamaan tehosteiden suunnittelun. Ohjaajaa
ei juuri saanut kiinni ja leikkauksestakin todettiin ettei leikka-
us ole vield valmis.

Ilmeisesti oikeassa maailmassa erikoistehostehenkilosto saa
valmiiksi leikatut kuvat listalla briiffeineen. Tama ei kuiten-
kaan kohdallani ollut todellisuutta, vaan jouduin kahlaamaan
lipi kuvausten raakamateriaalia jonka olin onnistunut kuvaus
ten jilkeen ulkoiselle kovalevylleni erikseen neuvottelemaan.

Kuvaa kohden saattoi olla 7 ottoa ja vaikka itse valitsin mie-
lestini parhaan kuvan, leikkaaja oli tdstd autuaan tietimaton
ja koostetaanhan kohtaukset kuitenki nayttelijéiden reaktioi-
den pohjalta eikd sen mukaan mihin kuvaan efektit pureutu-
vat parhaiten.

Kun kuvat olivat lukossa aloin leikata niita kasiteltavaan mit-
taan, kauan kaivattujen kuvanumeroiden ja aikakoodien avul-
la Adoben Premiere Pro:ssa, josta klipit siirtyivit yksitellen
After effectsiin. Sitten vihdoin viimein kun sain kuvat niitd
olikin alun sovitusta 3-7 méaristd poiketen 38, eikd timakain
vield riittdnyt, niitd ropisi lisad vield viime hetkille asti.

Kompositointivaiheessa tehtiin viimeiset saadot upotettaville
elementeille, riippuen kuvan sisillostd tyon kulku oli seura-
vanlainen.

Kuva ensimmidisista sketseista maisemasta



KEYAUS

Greenscreenia vasten kuvatut materiaalit keyattiin kayttien
After effectsin Keylight pluginia. Hyvilaatuisella materiaalilla
tima prosessi on yleensd vaivaton, mutta osissa kuvista ko-
hinan tuottama hairi6 ja greenspill tarvitsi lisaitoimenpiteita,
varsinkin kun haluttiin sdilyttdd kuvaan ikkunan alkuperiisia
heijastuksia. Onneksi olin projektin alussa tiedustellut jo
alalla tyoskenteleviltd kaveriltani Elmeri Raitaselta vinkkeja

projektia varten. Tahdn hineltd 16ytyikin linkki. Videocopilot.

Kuvissa alfuperdinen kuva storyboardista, kdsit-
telemditon kuva, havainnekuva keyaamisen artifakti-
soitumisesta ja kuva ennen lopullista varimdidgrittelyd.

net domainissa tutoriaaleja julkaiseva Andrew Kramer oli
tehnyt atheesta opetusvideon, josta 16ysin soveltuvan ratkai-
sun. Alkuperiinen videoklippi duplikoitiin ja keyattiin jonka
jalkeen se asetettiin toisen layerin track mattena alphamas-
kiksi joka péstdd ldpi vain halutun kuvainformaation. Joissain
kuvissa kuitenkin oli tapeellista tehdd my6s ns. garbage matte
joka on karkea maski, jota kdytin poistetamaan turhat alueet,
joihin ei haluta viriavainnuksen vaikuttavan.

|7



ROTO-0S10

Jos kuvassa ei sattunut olemaan greenscreenii tarvittavassa kohtaa tai screeniin heijastuu
illuusion pilaava varjo, on kuva maskattava kisin frame framelta. Onneksi olin ilmaissut
huoleni erddn yollld kuvatun greenscreen kankaan valaisusta ddneen. Leikkaaja oli muistanut

taimin ja kaytti kyseisen kohtauksen kuvia niin ettei screenin edessa ollut paljoa liikettd. Olin
kiitollinen, tima nopeutti tycskentelyani huomattavati.

Toim huom. kuvien exposure arvoa nostettu 4:1ld jotta kuvista saisi
Selvdd printissd.
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MOTION TRACKING TULEVAISUUDEN KASITYOAMMATTI?

Keyaamisen ja rotoamisen jilkeen kuvassa on lipinakyva den virisevisti ja kohisevasta luonteesta johtuen. Loppujen
aukko kohdassa johon haluttiin lisitd materiaalia. Oli motion ~ lopuksi paddyin toteuttamaan ison osan trakkaysta vaativista
trackingin aika. Myoskadn timi vaihe ei mennyt odotusten kohtauksista kisin. Tama onnistui luomalla after effectsiin
mukaisesti. Tama oli tyovaiheista ehka eniten piainvaivaa uusi null object jota litkuttamalla ja kddntamalld seurattiin
aiheuttava, pimei ja kohiseva kuva olivat myrkkyi trikkereil-  haluttua kohdetta frame framelta. Tima tietenkin heikensi
le. Johtuen materiaalin heikosta valaisusta. Trikkiys ohjelmat ~ mahdollisuuksiani luoda realistinen 3D kameran liike, mutta
eivit tahtoneet milliin seurata niille annettuja pikseleitd nii- ~ homma oli saatava valmiiksi tavalla tai toisella.

After Effects cant continue: sorry, After Effects has crashed. For After Effects
Help and Support, go to http:/fwww.adobe.com/go/learn_ae_support. If you still
cantresolve the issue, please contact Adobe Technical Support (2).

{0::42)

B Adobe After Eff

Taustalla kaatunut trikkdys prosessi ja sen padlld Nakyma kasin totentetusta trakkayksesta null-
pari liiankin tutuksi tullutta virbe ilmoitusta objeRtia kayttien



Niiden tyovaiheiden jilkeen tyé muuttuikin helpommaksi ja
itse komposition kasaaminen saattoi alkaa.

Ikkunakohtauksissa kuvaan tuotiin 3d:ssd luodut kuvat
kapungista jotka oli render6ity kuvauksista kerityilld kamera-
asetuksilla ja niin ollen istuivat kuvaan pienen sovittelun
jalkeen mukavasti. Samalla menetelmalld tuotiin my6s muuri,
joka asetettiin kaupungin taakse virtuaaliseen syvyysulottu-
vuuteen After effectsin sisalla.

Muurin valokeilat olisin voinut luoda my6s 3Ds-Maxin
volumetriselld valolla mutta animaatiota varten kuvia olisi
pitinyt rendata useita, tihin ei endd kiireen takia ollut aikaa,

joten paidyin nopempaan ja mielestini ihan kelpo ratkaisuun.

Valokeilat luotiin After effectsissd solidista joka maskattiin
keilan muotoon ja reunoja pehmennettiin maskin feather
arvoja kasvattamalla. Sitten siirrettiin keilan kiintopiste sen
alaosaan jotta kun keilaa kallistaa sen alaosa pysyy samassa
paikassa ja ylaosa simuloi heiluvan valokeilan kéyttaytymista.
Viimeinen sdit6 oli opacity arvon tiputtaminen jotta solidin
tasainen vari olisi hieman lapikuultavampi.

Glow efekti toi kaupungin valoihin hyvaa lisda, efektin
heikkous tosin oli ettd siind ei ollut minkédanlaista kirkkaus-
tresholdia joten, glow:n algoritmi levitti myOs tummia vareja

1y

ja atheuttua suttuisuutta kaupungin reunoille. Tama taytyi
korjata tekemalld precompositio ja maskaamaan kaupungin
reuna-alueet joihin ei haluttu glow levittavin tummaa hoh-
detta.

Eraidssi ikkunakuvassa haluttiin luotavan kameran epite-
ravyysalueen siirtyminen katseen mukana. Tamin efektin
luomiseen kiytin After effectsin omaa camera lens blurria.
Toinen blurri asetettiin video layeriin ja toista varten tein ad-
justment layerin joka vaikutti ikkunasta nakyviin objekteihin.
Asetin kumpaankin layeriin blurrin automaatio keyframet
samoille kohdille jotta muutos tapahtuisi synkronoidusti.



Sapsitinkuvissa aloitettiin sahko- tai plasmaefektin luomisel-
la. Tama saavutettiin ensin tuomalla photoshopissa luodut
reunavalon osat ja lisadmilld nithin hohtoa ja litkettd kayta-
milla muunmussa After effectsin Vegas ja glow efekteja. Tia-
min jalkeen lisittiin seitseman kerrosta salamoita Advanced
lightning efektin kayttdytymista muokkaavia arvoja sadtamal-
14, kunnes sdpsatin naytti silmain sopivalta.

Lipindkyvyysarvon automatisointi vaihtelemaan sattuman-
varaisesti teki featheroidysti sinisestd solidista hyvin heijas-
tuman sapsittimen reunoihin. Kun paletti oli kasassa efektia
varimaariteltiin jotta se vaikuttaisi kuvaan istuvalta, liian kir-
kas ja virikds kuin my0s liian tumma ja harmaa paistaa heti
silmadn epaaitona. Huomiota piti my6s kiinnittda sithen ettei
efektin kirkkainkaan osa pala puhki, koska till6in virimaarit-
telyssa tulisi ongelmia.

s A



Vasta kun olin tehnyt useita kertoja saman prosessin useil- efektiin. TAma toteutettiin automatisoimalla directional blur
le kuville ja kiireen kasvaessa tajusin etd voisin nopeuttaa efektin suuntaa ja epateravyysarvoa alkuperiistd materiaalia
tyotini tekemilld yhden precomposition jota kiyttia kaikissa ~— mukaillen.
kuvissa. Titd en ollut aiemmin tehnyt koska moni kuva sip-
sdttimesti oli eri kulmassa ja precompositiota muuttamalla se ~ Viimeisend hysteend sipsikseen lisittiin jokaiseen kuvaan
muuttaisi kaikkia. Pditin siis kiyttdd corner pin toolia ja mas- ~ Optical Flares linssinheijastuma efekteja.
keja korjatakeni perspektiiviheitot ja mahdolliset varivuodot.

Monitorikuviin haluttin luoda efekti joka ilmaisi etti tekno-
Kuvissa joissa nopea liike aiheuttaa litke-epiterivyytti al- logia on vanhentunutta tai heikkolaatuista joten kuvanlaa-
kuperéiseen Sfipsyttimeen oli se myos tuotava Sépsytﬁmen tua pltl keinotekoisesti heikentéiéi, luoda hiiriota jél savyttaa




monotonisemmaksi. Tama onnistui mm. After effectsin
omalla Mosaic efektilld jonka arvoja ruuvattiin lopputuloksen
saavuttamiseksi.

Kaikkien kuvien tietokonegrafiikkaelemeteille tehtiin viri-
maadrittelyt tai ns. color matching jotta kuvien virimaailmat
eivit ole ristiriidassa keskendin tai alkuperiisen videoma-
teriaalin kanssa. Alkuperiisen materiaalin virimaailmaan ei
koskettu, se jitettiin elokuvan varimaarittelijille.

Noise eli kohina lisittiin tietokonegrafiikkaan jossa sita ei
alunperin ole, jotta kuva vaikuttaisi kohisevan samalla tavalla
kuin alkuperdinen videomateriaali sitomaan kuvia paremmin
yhteen.

Viimeinen vaihe oli kuvien rendaus ja toimitus jossa ei tas-
sakdin paasty kommelluksitta. Kéytin kuvien pakkaukseen
AVT formaattia ja lagarith lossless koodekkia joka pakkaa
kuvan haviottémasti mutta kuitenkin n. 60% kovalevytilaa
saastaen. Tama koodekki on ilmaiseksi ladattavissa netista ja
niin ollen ajattelin ettd sen puuttuminen toisessa padssa ei
olisi ongelma. Kuitenkaan yksikdan kiytossi olevista ohjel-
mista ei suostunut yhteistyohon, ei ennen eika jalkeen koode-
kin asennuksen. Joten tastd tuli vield muutaman tunnin reissu
rendailun didreen ettd saimme materiaalit leikkauspoydalle.



MITA OLISE VOITD TERDA™ TOISING

Niin vaativan elokuvan suunnitteluun ja jarjestelyyn olisi
kannattanut uhrata rutkasti enemmain aikaa ja ajatusta. So-
vituista asioista tulisi pitdd kiinni. Vaikka visuaalisten tehos-
teiden tekijoita olikin kaksi tdima oli tiysin riittimaton madra
varsinkin suhteutettuna aikaan jossa tehosteet oli maira kasa-
ta. Lisiksi olisi pitinyt jirjestdd esimerkiksi viikkopalavereita
tai muu vastaava keskustelukanava jossa jalkityontekijit ja
ohjaaja olisivat voineet keskustella tyon etenemisesta, mah-
dollisista muutoksista seka niihin reagoimisesta.



THTEENVETD

Lupautuessani auttamaan elokuvan jilkituotannossa syksylld
2012, edes kisikirjoitus ei ollut valmis. Projektin edetessa
olen oppinut enemmain kuin alussa olisin osannut kuvitel-
lakaan kdyttimistini ty6valineistd, tekniikoista ja elokuvan-
teosta. Loppuvaiheessa kaikki valveilla-olo aikani meni tita
tehdessé. Piivien pituus el tuntunut riittdvan ja siksi sorruin
jopa juomaan kahvia, josta olin itseni puoli vuotta aiemmin
onnistuneesti vieroittanut. Deadlinen lihestyessa projektin
valmistuminen vaikutti harhaiselta ajatukselta péivien pituu-
den venyessi naurettavuuksiin. Mutta samaa tahtia vajoavan
tehtivilistan hupeneminen auttoi jaksamaan. Nyt 45 ldhetet-
tyd efektoitua kuvaa ja useita pakkasessakin valvottuja Gitd
myOhemmin se nayttéisi vihdoin valmistuvan.

Tyon laajuus oli itselleni turhan iso, vaikka olinkin valmistau-
tunut, en osannut odottaa tillaista tyGtaakka saatikka aika-
taulun vendhtimistd. Kolme ja puoli kuukautta on liian lyhyt
aika niin jalkity6raskaan elokuvan toteuttamiseen samalla
tavalla.

Visuaalisten tehosteiden luominen elokuvaan vaatii paljon
pitkdjdnteisyyttd ja teknistd osaamista sekd uuden tiedon
omaksumista, ryhmassd toimimista ja sopeutumista uusiin
tilanteisiin. Opintomatkamme vierailut The Mill:1l4 ja Double

Negative:lld Lontoossa opetti minulle ettd ison maailman
tuotannoissa vastaavaan tuotantoon osallistuisi useita ellei
jopa kymmenia henkil6ita, jotka vastaisivat omista osa-alueis-
taan.

Tama opinndytetyo on ehka ollut haastavin, pisin ja suuritoi-
sin projekti johon olen ikina osallistunut. Olen tyytyviinen
ettd sain olla mukana toteuttamassa niin mittavaa ja kunnian-
himoista projektia, mutta my6s tyytyviinen ettd se on ohi. Jos
vastaavaa projektia ehdotettaisiin minulle uudelleen miettisin
todennikoisesti kahteen kertaan ja laatisin selkedn aikatau-
lutetun suunnitelman kuvausten ja tuotannon kulusta seka
vaatisin kirjallisen sopimuksen siina pitaytymisesta.

Mielestini olen kuitenkin onnistunut tavoitteessani kerdté
kokemusta ja tietoa visuaalisten tehosteiden luomisesta ja
tdydentimain tarinan maailman visuaalista ilmettd, huolimat-
ta useista vastoinkdymisisti ja aikataulujen venymisista.

Kokemus on opettanut minulle kantapdan kautta esituotan-
non valmistelujen ja jirjestelyjen merkityksen, joten seuraa-
vaassa projektissa pidin huolen siitd ettd asiat tehdddn oikein
alusta alkaen, mikili minulla on sithen sananvaltaa.
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Kuvat:

(1) Image Copyright John Lucas. This work is licensed under
the Creative Commons Attribution-Share Alike 2.0 Generic
Licence. To view a copy of this licence, visit http://creative-
commons.org/licenses/by-sa/2.0/ or send a letter to Crea-
tive Commons, 171 Second Street, Suite 300, San Francisco,
California, 94105, USA.
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