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TIIVISTELMA

Kauppila, Heikki 2011. Piparkakkutaloa rakentamassa. Digitaalinen tehosteprosessi
lyhytelokuvassa Hilipati

Opinndytetyd.  Kemi-Tornion = ammattikorkeakoulu.  Kulttuuriala.  Viestinndn
koulutusohjelma. Sivuja 33.

Opinndytetyoni kasittelee elokuvan digitaalisen tehosteprosessin rakentumista. Teknisen
kehityksen sekd ohjelmistojen halpenemisen myo6td myOs pienemmille, kuten
oppilastuotannoille, on avautunut mahdollisuus tehosteiden kayttoon. Tyo késittelee
digitaalista erikoistehosteprosessia oppilaselokuvassa Hilipati ja kuinka siind
esiintyneitd ongelmia olisi voitu ehkdistd ja ratkaista soveltamalla suurien
ammattilaistuotantojen kayttimia tyoskentelymalleja.

Ammattilaisndkokulmaa tehosteprosessin rakentumisesta ja toimivasta
tyoskentelymallista, olen opinndytetyohoni hakenut kirjasta The Visual Effects
Producer, Understanding the Art and Business of VFX (2010). Tietoa tehosteista ja
niissd kdytetyistd tekniikoista olen pddasiallisesti hakenut kirjasta Compositing Visual
Effects, Essentials for the Aspiring Artists (2008). Lisédldhteind tyOssd toimivat
audiovisuaaliset, sekd internetldhteet.

Analysoimalla Hilipatin tekoprosessia ja vertaamalla sitd ammattilaisproduktioissa
kéytettyihin tydskentelymalleihin olen poiminut muutaman seikan, joiden avulla
Hilipatin teon ongelmakohtia olisi voitu ratkoa tai jopa vilttdd kokonaan.
Mahdollisimman aikaisin alkavalla suunnittelulla saadaan kuva elokuvan vaatimista
tehoste-elementeistd sekd pystytddn kartoittamaan tarvittavat resurssit. Tehostetyon
organisoinnilla puolestaan taataan tyon sujuva kulku seké aikatauluissa pysyminen.

Asiasanat: digitaalinen erikoistehoste, jilkituotanto, rotoskooppaus



ABSTRACT

Kauppila, Heikki 2010. Constructing a gingerbreadhouse. The digital effect process in
the short movie Hilipati.

Bachelor's Thesis. Kemi-Tornio University of Applied Sciences. Business and Culture.
Degree Programme of Media Arts. Pages 33.

My Bachelor’s Thesis deals with how the digital special effects process is built in
movies. Due to the techical improvement and reducement of software prices, special
effects are available also to smaller productions, such as student productions. The thesis
focuses on the special effects process in the student movie Hilipati and how its problems
could have been solved by adapting the working models of big professional
productions.

The professional perspective of the effect process and the working models in my Thesis
comes from the book The Visual Effects Producer, Understanding the Art and Business
of VFX (2010). The knowledge of the effects and the techniques used by them come
mainly from the book Compositing Visual Effects, Essentials for the Aspiring Artists.
I also used additional sources from the Internet and making of —documents of movies.

By analyzing the making process of Hilipati and comparing it to the working models
used in professional productions, I have gathered a few points that could have solved or
even prevented the problems faced in making of Hilipati. Starting planning early gives a
thorough view of the effect elements that the movie requires and helps the mapping of
the resources. Effective organization of the effect process ensures the fluent flow of the
work and keeping in schedule.

Keywords: digital special effect, postproduction, rotoscoping
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1 JOHDANTO

2010-luvulla digitaaliset erikoistehosteet ovat arkipdivdd niin suurissa kuin pienissékin
elokuvatuotannoissa. Teknologisen kehityksen ja ohjelmistojen hintojen laskun myoti
digitaalisten erikoistehosteiden tekeminen on mahdollistunut myos
oppilasproduktioissa. Tietoa tehosteiden tekemisestd 10ytyy hiirtd klikkaamalla, silld
internet on pullollaan ohjeita. Parhaimpana esimerkkiné voidaan pitdé videotutoriaaleja,

joissa tehosteiden rakennus kdydéan lépi alusta loppuun.

Opinndytetyoni  tarkoitus  on  tarkastella ~ suurten  ammattilaistuotantojen
tyoskentelymalleja elokuvan tehosteprosessissa ja selvittdd, miltd osin niitd voisi
soveltaa oppilasproduktioissa. Analysoin tyossd lyhytelokuva Hilipatin tehosteprosessia
ja selvitdn, kuinka siind esiintyneitd ongelmia olisi voitu ratkaista kayttdmall4 suurten
tuotantojen tydskentelymalleja. Tehosteprosessi oli meille elokuvan tekijoille tiysin
uusi asia, koska emme olleet saaneet opetusta tehosteiden tekemisestd tai
tehosteprosessista. Melkein kaikki Hilipatiin tehtyjen tehosteiden toiminta ja tekniikat

opeteltiin itse tekovaiheessa.

Vertailukohdaksi Hilipatille olen valinnut Tampereen ammattikorkeakoulussa vuonna
2010 valmistuneen Huomisen muisto —elokuvan. Syy tdhdn oli se, ettd Huomisen
muisto on Hilipatin kanssa samaan aikaan valmistunut oppilasproduktio, jossa kéytettiin
digitaalisia erikoistehosteita. Elokuvan ohjaaja Pekka Saari teki myds oman
opinndytetyonsd Huomisen muiston jélkitdiden koordinoinnista, joten pystyin

vertailemaan produktioita sitdkin kautta.

Suurien ammattilaistuotantojen tydskentelymallia ty6honi haen kirjasta The Visual
Effects Producer, Understanding the Art and Business of VFX (2010), jonka kirjoittajat
ovat pitkdn linjan tehosteammattilaisia. Kirjan avulla kdyn l&pi ammattimaisen
tehosteryhmén toimintaa elokuvan eri tuotantovaiheissa ja peilaan sitd Hilipatissa ja
Huomisen muistossa tehtyihin ratkaisuihin. Tietoa tehosteista ja niiden tekemiseen
kaytetyistd tekniikoista haen piddosin kirjasta Compositing Visual Effects (2008).

Lisdksi kdytdn tydsséni lukuisia audiovisuaalisia ldhteita.

Tyoni esittelee melko tarkasti tekemidmme virheitd tehosteprosessin aikana. Tydstd kdy

my0s ilmi mitd vaikutuksia esimerkiksi puutteellisella esisuunnittelulla sithen on.
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Néiden seikkojen pohjalta, tyOsténi eniten irti saavat varmaankin vasta tehoste-elokuvaa

suunnittelevat “tehosteneitsyet”.

Tyo6ni on toiminnallinen opinndytetyo.

Luvussa 2 esittelen Hilipati—elokuvan, sen tarinan, sekd tuotantovaiheiden kulun aina
“virallisen” jélkituotantovaiheen loppuun saakka. Esittelen kappaleessa myos
oppilasproduktiona tehdyn Huomisen muisto -elokuvan, jota kéytdn Hilipatin
vertailukohteena ldpi tyoni.

Kappaleessa 3 syvennyn tehosteryhmén toimintaan suurissa ammattilaistuotannoissa ja
vertaan sitd oppilasproduktioissa tehtyihin ratkaisuihin.

Kappaleessa 4 kdyn ldpi Hilipatin tehostevaiheen ja esittelen elokuvassa kéytetyt
tehosteet ja tekniikat.

Kappale 5 on yhteenveto tyoni tuloksista.



2 HILIPATI

2.1 Tarina

Koska tehosteiden péddasiallinen tarkoitus on olla pelkkd tyokalu — ikdén kuin tarinan

kerronnan tukena - on hyvé luoda heti aluksi syvempi katsaus Hilipatin tarinaan.

Hilipati on tarina yksindisestdi mummusta Kertusta, joka kuluttaa péividén seuraamalla
lasten leikkimistd ikkunastaan. Ldhes erakoituneen Kertun ainoa ystdvd on héinen
nallepehmolelunsa, johon tdmi purkaa suurta hoivaviettiddn. Kerttu kuulee sattumalta
radiosta uudesta asetuksesta, jonka mukaan kuka tahansa kynnelle kykeneva
kansalainen voi hakea holhottavan huoltajuutta. Kerttu nédkee tdssd ratkaisun
yksindisyyteensd ja pdittdd ryhtyd toimeen. Hénen unelmansa hoivattavasta pikku

taaperosta sdrkyvit kuitenkin pian, kun oven taakse ilmestyykin toinen vanhus, Hannu.

Kertun vastustelusta huolimatta, holhokkien vélitystoimisto kehottaa antamaan omissa
maailmoissaan eldville Hannulle mahdollisuuden. Kommunikaatio-ongelmista kérsiva
kaksikko niyttddkin 10ytdvdn yhteisen sdvelen, kunnes Hannu syd Kertun rakkaan
pehmolelun. Jarkytyksesté sekaisin oleva Kerttu etsii hdadissddn ulospiésya tilanteesta ja
pikaistuksissaan sy0 Hannun ladkkeet. Tdémén seurauksena hénen silmédnsd aukenevat
Hannun maailmaan: maailmaan jossa miehen outo mieltymys maistella kaikkea késiinsa

saavaa, ei olekaan endi niin outoa.

Elokuvan loppukohtauksessa talo muuttuu piparkakkutaloksi ja Hannu ja Kerttu
piirroshahmoiksi. Elokuvan viimeisessd kuvassa Hannu ja Kerttu syovit

piparkakkutalon.



Kuva 1. Hannu ja Kerttu elokuvassa Hilipati

2.2 Hilipatin esituotanto ja tuotanto

Hilipati on yksi viidestd Kemi-Tornion ammattikorkeakoulussa kevédlla 2010
valmistuneesta lyhytelokuvasta. Hilipati eroaa ndistd muista lyhytelokuvista siind
maiirin, ettd sen loppukohtaus toteutettiin digitaalisia erikoistehosteita hyviksikayttien.
Elokuva kuvattiin my6s kokonaan lavasteissa, jotka rakennettiin oppilasvoimin.

Elokuvan rooleissa Hannuna ja Kerttuna ndhdddn Juhani Juustinen ja Tuula Meisaari-
Toiviainen. Elokuva kuvattiin péddosin Sonyn PMW-EX3 -kameralla. Toiseksi
viimeisessd kohtauksessa, jossa Kerttu harhailee jarkyttyneend talossaan, kiytettiin
my0s Canonin EOS 5D Mark II -kameraa. Kohtausta varten rakennettiin nayttelijan

péélle puettava bodyrig , johon kamera asetettiin.

Kuva 2. Bodyrig-kameralla kuvattu Kerttu
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Loppukohtausta ei alun perin suunniteltu toteutettavan digitaalisilla erikoistehosteilla.
Elokuvan kisikirjoittaja ja ohjaaja Jouko Kallio visioi aluksi loppukohtauksessa
esiintyvdn “vaihtoehtoisen” maailman toteutettavaksi lavasteilla. Tarkoituksena oli
rakentaa kaksi versiota talosta: yksi tavallinen — ja toinen piparkakkutalo.
Lavastusratkaisu pysyi suunnitelmana lépi esituotannon, aina lavasteiden rakentamiseen
asti. Pian lavasteiden rakennuksen aloittamisen jidlkeen Kallio huomasi, ettd
piparkakkutalolavasteiden rakennus ei olisikaan niin vaivatonta kuin luultiin.
Suurimmiksi ongelmiksi nousivat resurssi- ja tydvoimapula. Kuvausten ldhestyessd
piparkakkutalolavasteista luovuttiin ja toisen maailman kuvaaminen siirrettiin

my6hemmin ratkaistavaksi.

Kuva 3. Hilipatin lavasteet rakennusvaiheessa



Kuva 4. Tyoskentelyi valmiissa lavasteissa

Hilipati kuvattiin, loppukohtaus mukaan lukien, “tavallisissa” lavasteissa. Elokuvaan

kuvattiin myds kaksi ulkokohtausta, mutta ne jitettiin pois leikkausvaiheessa.

2.3 Idea digitaalisten tehosteiden kayttdmisesta

Hilipatin kuvausten jdlkeen oli epdselvdd, milld keinoin elokuvan lopussa kuvataan
“vaihtoehtoinen” maailma. Lopulta paddyttiin kompromissiin: koska toisen maailman
tunnelmaa ei voinut toteuttaa lavasteilla, pédtettiin se luoda piirrettyjen still-kuvien
avulla. Erddnd iltana, kuvausten ja leikkausvaiheen vilissd vietimme hengdhdystaukoa
Hilipatin ohjaajan Jouko Kallion kanssa. Illan aikana katselimme Youtube-videoita ja
tulin niyttineeksi ohjaajalle Waking Life -elokuvan trailerin, jossa kuvattiin
unimaailmoja, kdyttden hyviksi erikoistehostetekniikoita. Téstd Kallio sai kimmokkeen

selvittdd, olisiko myos Hilipatissa mahdollista kayttaa kyseisid tekniikoita.

Waking Life — Valve unessa, on Richard Linklaterin ohjaama elokuva vuodelta 2001.
Elokuvassa kasitellddn unen filosofiaa ja ihmisen tajunnan tasoja. Elokuvan visuaalinen
ja paikoitellen psykedeelinenkin maailma, on toteutettu rotoscoping-animaatiotekniikan
avulla. Elokuva on kuvattu ja leikattu normaalin elokuvan tapaan. Valmis elokuva on

tamén jélkeen jiljennetty “animaatioksi” rotoskooppausta hyviksikéyttien.
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Koska erikoistehosteet tulivat Hilipatissa mukaan vasta varsinaisen kuvausvaiheen
jilkeen, ei niitd luonnollisestikaan voitu suunnitella tuotannon alkuvaiheessa.
Myo6hemmin kdyn ldpi, minkélaisia etuja suunnittelemisesta olisi ollut tehostevaiheen

ongelmien minimoimiseksi.

2.4 >Virallinen” jélkituotanto

Kevéddn 2010 lyhytelokuvien jdlkituotantoon oli varattu aikaa kolme viikkoa.

Jélkituotanto tarkoitti tissd tapauksessa elokuvan leikkausta ja varimaarittelya.

Hilipati leikattiin Applen Final cut pro -ohjelmalla. Hilipatissa kéytettiin paljon yhden
kuvan kohtauksia, joissa kuvakoon muutokset toteutettiin néyttelijoiden ja/tai kameran
liikkeen avulla. Tdmd nopeutti raakaleikkauksen valmistumista huomattavasti.
Raakaleikkausvaihe eteni prosesseissa: joka leikkausversion jédlkeen kokoonnuimme
muiden kurssilaisten ja muutaman opettajan kesken katsomaan ja kommentoimaan
versioita. Jo ensimmdiisessi katselmuksessa Hilipatin ensimméinen ulkokohtaus joutui
kritiikin kohteeksi sen irrallisuuden takia. Kohtauksessa lapset leikkiviat Kertun talon
edustalla. Kohtauksen tarkoituksena oli painottaa Kertun hoivausviettid juuri lapsia
kohtaan. Kommenttien perusteella lasten ldsndolo péditettiin toteuttaa &d&nimaailman

avulla ja kohtaus poistettiin.

Toinen ulkokohtauksista sijoittui elokuvan loppuun, jossa samaiset lapset seuraavat
allistyneind taloa syovdd Hannua ja Kerttua. Timén kohtauksen tarkoitus oli painottaa,
ettd ulkopuolisten silmin talo oli normaali talo — ei siis piparkakkutalo. Ilman alun
ulkokohtausta, tdmi kohtaus tuntui vield irrallisemmalta, joten sekin poistettiin.

Muutoin Hilipatin rakenne pysyi leikkausvaiheen aikana samana.

Elokuvan loppukohtausta oli vaikea hahmottaa vield leikkausvaiheessa. Elokuvasta
puuttui vield viimeinen kuva, joka oli tarkoitus tehdd animaationa. Visuaalisia
suunnitelmia, tai konseptitaidetta, joilla olisi voinut havainnollistaa elokuvan viimeisti
kuvaa, ei tehty. Taten elokuvan loppu jouduttiin jattdmiin leikkausvaiheessa

mielikuvituksen varaan.

Virimédrittely Hilipati-elokuvaan tehtiin Applen Color -variméirittelyohjelmalla.
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Virimédrittelyyn oli varattu aikaa kolme péivéa, joten emme alkaneet sen kummemmin
kikkailla méirittelyn kanssa, vaan keskityimme siditdmaidn elokuvan viri- ja valotasot
kohdilleen. Joissain kohtauksissa lavasteikkunat oli valaistu huonosti, joten poltimme

ikkunat puhki niiden valoalueiden valotasoa nostamalla.

Virimédrittelyssd sdddettiin myds Sony PMW-EX3- ja Canon EOS 5D Mark 2 -
kameroilla kuvattujen materiaalien vdrimaailmat yhteen. Elokuvan vérikylldisyyttd
laskettiin, milld haluttiin kuvata Kertun arjen harmautta. Virikylldisyyttd oli tarkoitus
nostaa loppukohtauksen kliimaksissa, jolla olisi kuvattu ld4kkeen vaikutuksen alkamista
ja “’vaihtoehtoisen maailman” virikkyyttd. Vérikylldisyyden vaihtelu oli kuitenkin
varsin  kidytetty tyylikeino Kemi-Tornion ammattikorkeakoulun kevédin 2010

lyhytelokuvissa, joten siitd luovuttiin.

Virimédrittelyn aikana tyoryhméidmme tuli mukaan Timo Karhula, jota voi pitda
elokuvan visual effects supervisorina. Karhula testasi vériméarittelyn aikana
videokuvan piille piirtdmistd, yhdessd elokuvan graafikon, Panu Tiihosen kanssa.
Virimédrittelyn aikana ajatuksemme olivat puoliksi jo tulevassa tehosteprosessissa.
Tiesimme, ettd edessi tulee olemaan kova urakka, mutta emme arvanneetkaan millaisia

ponnistuksia tehosteprosessi tuottaisi.

2.5 Huomisen muisto

Huomisen muisto on Tampereen ammattikorkeakoulussa tehty, vuonna 2010
valmistunut sci-fi-elokuva. Valitsin elokuvan vertailukohteeksi Hilipatille, koska se on
erikoistehosteita hyddyntdvd oppilasproduktio. Elokuvan ohjaaja Pekka Saari teki
Huomisen muiston jilkituotannosta opinndytetyon, joka helpotti vertailua elokuvien

kesken.

Huomisen muiston péddhenkilé Aleksi saa tilaisuuden lddkekokeen avulla pidentdd
elaméénsd pitkille sen luonnollisen keston yli. Vuonna 2142 eristdytynyt Aleksi yrittda
koota kadonnutta identiteettidén, valokuvien ja videoiden muodossa olevien muistojensa
kautta. Elokuva hyppii eri aikatasoilla, joita on tehostettu esimerkiksi kuvan

vérildmpdtiloja vaihtamalla.
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Ajatus elokuvasta syntyi jo vuonna 2006. Kahden vuoden aikana idea muuttui
kasikirjoitukseksi ja elokuvaa alettiin kuvata vuonna 2008. Elokuva kuvattiin

padasiallisesti RED-kameralla, mutta osia siitd myos filmille.

Huomisen muisto siséltdd runsaasti kompositioituja ja 3D-tehostettuja kuvia, joihin

tehtiin kattava esivalmistelu ja esivisualisointi.
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3 TEHOSTERYHMAN TOIMINTA SUURISSA AMMATTILAISTUOTANNOISSA

Tdssd luvussa kdyn péddpiirteittdin 14pi tehosteryhmén toimintaa elokuvan eri
tuotantovaiheissa ja peilaan sitd oppilasproduktioissa Hilipati ja Huomisen Muisto
tehtyihin ratkaisuihin. Koska tehosteet ja niiden vaatimat tekniikat ovat aina
tuotantokohtaisia, méédraytyy tehosteryhmin kokoonpano niiden mukaan. Pddhuomion

luvussa saakin ryhmén taiteellinen ja hallinnollinen johto.

Luvun ldhteend kdytdn The Visual Effects Producer, Understanding the Arts and
Business of VFX —kirjaa, jonka kirjoittajat Charles Finance ja Susan Zwerman ovat
pitkédn linjan tehostekonkareita. Finance ja Zwerman ovat olleet mukana tekemassi TV-

sarjoja ja elokuvia kuten 24, Battlefield Earth, Alien: Resurrection ja The Guardian.

Tehosteryhmén péddasiallinen tehtdvd on auttaa ohjaajaa toteuttamaan visionsa
elokuvasta erikoistehosteiden avulla. Ryhméan koko voi vaihdella suurestikin elokuvan
tuotantovaiheiden aikana, mutta oli tuotantovaihe mikd tahansa, ryhmi rakentuu
periaatteessa kahden ihmisen, visual effects supervisorin ja visual effects procucerin,

ympdrille.

Visual effects supervisor on tehosteryhmin taiteellinen johtaja. Hidn tekee tiivistd
yhteistyotd elokuvan ohjaajan kanssa, auttaen titd suunnittelemaan muun muassa
tehosteiden vaatimat otokset, kuvakasikirjoitukset, sekd previsualisoinnit. Hin on myos
viime kédessd vastuussa ohjaajalle valmiiden otosten laadusta. VFX supervisor
suunnittelee elokuvassa kiytettdvit tehosteet ja tuo niihin luovan ja visuaalisen
johdonmukaisuuden. Hidn auttaa otosten suunnittelussa ja pdéttdd niissd kéytettdvistd
tekniikoista. Jalkituotannon aikana VFX supervisor valvoo tehosteiden rakennusta ja

varmistaa niiden taiteellisen jatkuvuuden. (Finance& Zwerman 2010,39)

Jos visual effects supervisor on verrattavissa elokuvan ohjaajaan, niin visual effects
producer on verrattavissa elokuvan tuottajaan. VFX producer on tehosteryhmén
hallinnollinen ja taloudellinen johtaja. Hén on vastuussa tehosteiden budjetoinnista ja
aikataulutuksesta. VFX producer toimii elokuvan ohjaajan ja VFX supervisorin tukena
toimittamalla heille kaiken tarpeellisen visioidensa toteuttamiseen. Tamdn pitda
kuitenkin tapahtua aikataulujen ja budjetin rajoissa, joten VFX producerin pitdd osata

karsia kaikki epdolennaiset ja tarpeettomat toiveet. Tehosteraskaan elokuvan



15
jélkituotanto voi VFX supervisorille olla vdhintddnkin hektistd, joten VFX producerin

on hyvi pysya titd aina askeleen edelld ja pitdd paketti niin sanotusti kasassa.

VFX supervisor ja VFX producer kokoavat yhdessd erikoistehosteryhmén, jonka

kokoonpano vaihtelee tuotannon mukaan.

3.1 Esituotanto

Elokuvan tekeminen ei missdén nimessd ala esituotannosta. Ei oppilasproduktioissa,
eikd varsinkaan ammattilaisproduktioissa.  Elokuvien rahoittajat on vakuutettava
elokuvan tekemisen kannattavuudesta ja tdmi vaatii runsasta esivalmistelua. Suurinta
roolia tdssd vaiheessa tehosteryhmistd nayttelevédt visual effects producer ja visual

effects supervisor.

Ensimmdisend tehtdvind on késikirjoituksen Ildpikdyminen ja tehosteita vaativien
kohtauksien kirjaaminen. Kun kohtaukset on saatu kirjattua, niistd tehdddn niinsanottu
breakdown, jossa eritellddn, mistd kaikista elementeistd tehostekohtaus koostuu. Néin
saadaan kuva esimerkiksi siitd, minkélaisilla tekniikoilla kohtauksen vaatimat tehosteet

tehtdisiin. (Finance& Zwerman 2010,80)

VFX supervisor suunnittelee tehosteet breakdownin pohjalta. Erikoistehosteiden
suunnittelussa kdytetdén paljon erilaisia visuaalisia apukeinoja. Téllaisia apukeinoja

ovat muun muassa kuvakéasikirjoitukset ja previsualisaatiot.

Kuvakisikirjoitukset ovat yleisin apukeino elokuvan visuaalisuutta suunniteltaessa.
Tehosteiden ndkokulmasta kuvakésikirjoituksen tulisi sisdltdd kaikki merkittidva tieto

kohtauksien vaatimista tehoste-elementeisti. (Finance& Zwerman 2010,168)

Previsualisoinneista on tullut tehosteiden monimutkaistuessa ja 3D—mallinnusohjelmien
yleistyessd ldhes korvaamaton tyokalu tehosteiden suunnittelussa. Ne ovat liikkuvia,
tdysin animoituja kolmeulotteisia kuvakésikirjoituksia. Niilld pystytddn suunnittelemaan
valmiita, eri elementeistd koostuvia tehostekokonaisuuksia. Previsualisoinnin etuthin
kuuluu my®os erilaisten tekniikoiden testaus pienin kustannuksin.

(Finance& Zwerman 2010,172)



Kuva 5. Elokuvan Huomisen muisto previsualisointia (Saari, Pekka 2010, 15)
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Kun elokuvan tehoste-elementit on saatu kartoitettua ja suunniteltua, tehddidn niistad
toinen breakdown, jonka tarkoituksena on hahmottaa minkilaisen kaluston ja

henkilokunnan tehosteet vaativat.

Yleinen kéytdntd on alihankkeistaa tehosteiden tekeminen niihin erikoistuneilla
yrityksilld. Suurissa tuotannoissa on tavallista, ettd tehosteryhma koostuu useiden eri
yrityksien muodostamista yksikdistd, jotka tyOstdvdt oman erikoisosaamisensa
madrddmad tehtdvdd. VFX producer voi valita tehosteiden tekijat yrityksen hyvén
maineen tai aikaisemman kokemuksen perusteella. Yritykset hinnoittelevat tyonsi
yleensd itse, joten VFX producer voi tiukemman budjetin edessd valita tekijat myos
hintavertailun avulla. Tekijoiden 10ydyttyd voidaan tehosteista laskea budjettiarvio.

(Finance& Zwerman 2010,99)

Elokuvassa, jossa kidytetddn runsaasti tehosteita, kustannukset nousevat helposti
tahtitieteellisiksi. Yksityiskohtaisen breakdownin avulla kisikirjoitusta voidaan vield

muokata kustannustehokkaammaksi tehosteiden osalta. (Finance& Zwerman 2010,80)

Jotta efekteistd pysyttiisiin ajan tasalla, on ne hyvd dokumentoida. Monimutkaisia ja
monitekniikkaisia tehosteita siséltdvissd elokuvissa, yksityiskohtainen tieto tehosteista

kerétdén tietokantaan, josta kiytetddn nimitystd tehosteraamattu.

Esituotanto oppilasproduktioissa

Koska Hilipatissa ei alun perin suunniteltu kédytettdvin digitaalisia tehosteita, ei niilld
luonnollisestikaan ollut vaikutusta elokuvan tuotantoon saantiin. Hilipatin tekohetkella
Kemi-Tornion ammattikorkeakoulussa tehtdvien Ilyhytelokuvien tuotantoaikataulu
rajattiin  melko tiukkaan opintojaksokokonaisuuteen. Tdssd aikataulussa tehoste-

elokuvan tekeminen olisi 1dhes mahdotonta, sen tarvitseman lisdtydméérin takia.

Lyhytelokuvia varten oli budjetoitu 10 000 euroa, joka jaettiin viiden eri tuotannon
kesken. Yksi tuotannoista oli perinteisesti filmituotanto. Filmituotannon vaatimien
kalustovuokrausten ja materiaalikustannusten vuoksi, suurin osa yhteisbudjetista meni
tdhin tuotantoon ja loput jaettiin neljin muun tuotannon kesken. Tuotantokohtainen
budjetti tdllaisessa mallissa jdd hyvin pieneksi. Mahdollisen lisdlaitteiston tarpeen

vuoksi, tehoste-elokuvan toteuttaminen on myos taloudellisesti hankalaa.
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Jos olisimme tienneet Hilipatiin tehtdvistd tehosteista, olisi loppukohtaus kuvattu myos
bluescreenilld. Tdma olisi sdédstidnyt paljon aikaa ja tyotd, kun henkil6itd ja huonekaluja

ei olisi endd tarvinnut erikseen leikata irti kuvasta jélkituotannossa.

Hilipatiin tehtyja tehosteita ei pahemmin suunniteltu etukéteen. Ennen tehosteprosessia,
videokuvan jdljennystd piirtdmaélléd testattiin hyvin karkeasti ja hahmojen lopullisesta
ulkonddstd tehtiin piirretyt mallit. Muuten suunnittelu tapahtui tehosteiden tekemisen
aikana. Tdma oli hyvin aikaa vievéd ja hermoja raastavaa, koska suunnitelmia jouduttiin

muuttamaan vahén valia.

Olen varma, ettd jos loppukohtauksesta oltaisi tehty breakdown, olisi tehosteiden
vaatima ty0 tullut esiin jo ennen niiden tekemistd ja isoimmilta ongelmakohdilta oltaisi
voitu valttyd. Hilipatin tehosteita ei dokumentoitu missddn vaiheessa, mika vaikeuttikin

suuresti kokonaistilanteen hahmottamista ja hallintaa.

Pekka Saari kertoo opinndytetydssddn Huomisen Muisto -elokuvan suunnitteluvaiheen
olleen pitkd ja perusteellinen. Elokuvaa varten tehtiin kattava esivisualisointi, johon
kuului muun muassa  previz-animaatiot ja 3D  -ohjelmistoilla  tehdyt
kuvakisikirjoitukset. Silti elokuvan saaminen tuotantoon oli vaikeaa, koska tekijoiden

intresseiden katsottiin olevan tarinan kerronnan sijaan tehosteilla kikkailussa.

Elokuvan ohjaaja Pekka Saari painottaa opinnéytetydssién, ettd hyvilld esivalmistelulla
toimimattomia tekniikoita voidaan vilttdd ja suunnitelmia muuttaa vield ennen
kuvauksiakin. Saari perddnkuuluttaa kuitenkin maltillisuutta esisuunnitelmien teossa,
ettei resursseja kuluisi litkaa. Huomisen muisto- elokuvan tehosteista tehtiin erindisid

listoja ja selvityksid, mutta eriteltyd tehosteraamattua niisté ei tehty. (Saari 2010,10)

Itse koen liiallisen esisuunnittelun haitat paljon vdhdisemmiksi, kuin liian véhiisen
suunnittelun. Resurssien “tuhlaamisella” tuotannon alkuvaiheessa ei ole niin isoa
merkitystd  elokuvan  valmistumiselle, mutta  esimerkiksi jdlkituotannossa
suunnittelemattomuus voi johtaa elokuvan valmistumisen viivdstymiseen, tai

pahimmassa tapauksessa koko projektin kaatumiseen.
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3.2 Tuotanto

Kuten jo aiemmin mainitsin, tehosteiden maird, koostumus ja niissd kiytettdvit
tekniikat ovat tuotantokohtaisia. Kuvausvaiheessa tehosteryhmén vastuulla voivat olla
esimerkiksi  blue/greenscreen  -kuvaukset, pienoismallit ja liitkkeenkaappaus.
Kuvaustilanteessa tehosteryhmé toimii yksikoittdin, joissa kaikilla on oma

vastuualueensa.

Visual effects producerin tehtdvind on aikatauluttaa ja budjetoida heidén tyonsd, mutta
my0s pitdd erilliset yksikot ajan tasalla kokonaistilanteesta yhteiskokousten avulla.
Yksikot tyoskentelevit tiiviisti elokuvan padkuvaajan kanssa, jotta elokuvan valaistus

pysyisi yhtendisend. (Finance & Zwerman 2010,215)

Tuotantovaihe oppilasproduktion ndkdkulmasta

Oppilasproduktioissa tekijoiden médrd on yleensd melko rajallinen, joten samoilla
henkil6illd voi olla useita tehtdvid koko tuotannon aikana ja eikd tehtdvien jakamista
yksikoihin juurikaan tapahdu. Olisikin hyvé, jos my0s oppilasproduktiossa olisi mukana

visual effects producer, joka varmistaisi kokonaistilanteen hallussa pysymisen.

3.3 Jalkituotanto

Jélkituotannossa tehosteyksikdiden tuotantovaiheessa aloittama tyd péddsee kunnolla
vauhtiin. Yksikdiden vastuualueena voi olla esimerkiksi CGI-hahmojen, 3D -
mallinnusten tai matte-maalasten teko. Visual effects supervisor joutuu juoksemaan
yksikodiden vililld varmistamassa tyon jatkuvuuden ja elokuvan yleisilmeen pysymisen
samana. Visual effects producer valvoo yksikdiden tdiden valmistumista, jotta ne
saadaan liitettyd elokuvaan ajallaan. Tdma korostuu tapauksissa, joissa yksikon tyd on

riippuvainen jonkun muun yksikon tyosta.

Jélkituotanto on elokuvan tuotantovaiheista pitkékestoisin ja se voi isommissa tehoste-
elokuvissa tyollistdd useita tuhansia ihmisid. Siksi onkin erittdin térkedd organisoida

jélkituotanto hyvin kokonaispaketin koossa pysymiseksi.
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4 JALKITUOTANNON TEHOSTEVAIHE HILIPATI-ELOKUVASSA

Téssd luvussa kdyn ldpi Hilipatin tehosteprosessin etenemisté vaiheittain, sekd esittelen
Hilipatissa kiytettyjd tehosteita ja tekniikoita. Suurimman huomion tekniikoista saa
rotoskooppaus, koska se oli niin alkuperdisen suunnitelman, kuin lopputuloksenkin
kannalta tirkein kéytetyistd tekniikoista. Lopuksi havainnollistan loppukohtauksen

rakentumisen kuvien avulla.

Tehostevaihe oli ryhmillemme tdysin uusia asia. Emme osanneet suunnitella tehosteita,
koska emme tienneet minkilaisia mahdollisuuksia ja rajoituksia niiden tekemisessé on.
Lihdimme yksinkertaisesti kokeilemaan mitd niistd saisimme irti. Oppia tehosteiden
tekemiseen haimme videotutoriaaleista, joita internetistd 10ytyi runsaasti. Vaikka
elokuvan muut tuotantovaiheet olivat ammattimaisesti organisoituja, emme osanneet
ylettdd sitd tehostevaiheeseen. Keskityimme kokonaan itse tehosteisiin, jolloin tydn
systemaattinen organisointi jadi kokonaan puuttumaan ja se kostautuikin tehostevaiheen

edetessa.

Tehostevaiheen alkaessa tydoryhméllé oli “kunhan piirretdéin piille vaan - mentaliteetti,
eikd tehostevaiheen tarkempi organisointi tullut mieleenkdin. Varhaisessa vaiheessa
huomasimme, ettei jokaista kuvaa kannata piirtdd kokonaan. Tehosteita vaativan
kohtauksen kesto oli minuutti, joka tarkoitti tuhattaviittdsataa piirrettdvad kuvaa. Tdmén

takia piirrettdvad kuva-aluetta rajattiin.

Koska henkilohahmot olivat ainoita kuvassa liikkuvia objekteja, eikd kamera tehnyt
liikettd, paatimme leikata hahmot irti kuvasta rotoskooppauksen avulla. Ndin padsimme
kisittelemddn pelkkida hahmoja ja tausta pystyttiin korvaamaan staattisella matte-

maalauksella, ”toisen maailman” kuvastamiseksi.

Rotoskooppausvaihe oli pitkd ja tyolds. Loppukohtaus kéytiin kuva kuvalta lépi,
jéljittden hahmojen liike pistekehikon avulla. Pistekehikoista tehtiin hyvin karkeita ajan
sadstdmiseksi, koska ajateltiin, ettd niistd saatavan maskin reuna-alueet olisi helppo

siistid esimerkiksi vérierottelun avulla.

Virierottelu ei kuitenkaan sujunut odotusten mukaisesti. Hahmojen ylimenevissé osissa

oli samoja virejd kuin osissa itse hahmoja, joten kun vérierottelulla yritettiin poistaa
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hahmojen ylimenevid osia, poistui maskista myds osia hahmoista. Vérierottelusta
luovuttiin ja maskien reunat péétettiin siistid késin maalaamalla. Maskien reuna-alueet
jouduttiin siistimaddn kuva kuvalta, joten karkeiden pistekehikoiden myota sééstetty aika
hukattiin. Koska késin maalaus oli tydldstd ja pitkékestoista, etsittiin myds sen
korvaavaa tekniikkaa itse maalauksen aikana. Visual effects supervisor. Timo Karhula
16ysikin tekniikan reunojen siistimiseen. Karhulan 16ytdmalld tekniikalla isot vérialueet
pehmenivét alueiden dataa yhdistelemalld ja samalla vérialueiden reunat terdvoityivit.

Maskien reuna-alueiden siistiminen kéytiin loppuun tilld tekniikalla.

Loppukohtauksessa kahden eri maailman vélilld tapahtuva siirtymd oli varmaankin
ainoa asia, jota suunniteltiin hieman tarkemmin. “Toisen maailman” ei haluttu vain
yhtékkid ilmestyvdn hahmojen ympdrille, vaan siirtymé haluttiin toteuttaa vaiheittain.
Siirtymd@ mahdollisti myds hahmojen muuttumisen pitkittimisen, mikd tarkoitti myds
kuvien méirin - joissa hahmot ovat kokonaan piirrettyjd - vihenemistd. Vaiheittainen
siirtymd pédtettiin toteuttaa muuttujia lisddmalld, joten myos lamppu ja lipasto
rotoskoopattiin irti kuvasta. Lamppu sai uuden pintatekstuurin, joka tehtiin

tikkunekkukuvioisella maskilla.

Maski aseteltiin lampun pédille ja siihen tehtiin ylospdin rydomivé liike paljastamalla
maskia vaiheittain. My0s talon muuttumista piparkakkutaloksi haluttiin eldvdittaa.
Taustaan tehtiin vérimaski, joka litkkuu kuvan vasemmasta laidasta oikeaan. Maskin
koostumusta manipuloitiin Fractal noise —tehosteen avulla. Tehosteen evolution-
sdddoilld saatiin maskin koostumukseen muutoksia sen litkkeen aikana. Piirretty

mattetausta paljastettiin lopuksi ristikuvalla, maskin pyyhkiistyd kuvan yli.

Hahmojen muuttuminen piirroshahmoiksi haluttiin my6s vaiheistaa. Esimerkkid tille
haettiin  Cool World -elokuvan kohtauksesta, jossa piirroshahmo muuttuu
thmiseksi.(Havainnollistettuna kuvilla 6-8) Kohtauksessa tapahtuu juuri se siirtymd,

jonka ilmettd Hilipatiinkin haimme, mutta ki4nteisessd jarjestyksessa.

Lampun onnistuneen muuttumisen jélkeen, tyoryhmaélld nousivat niin sanotusti tehosteet
pddhdan. Aloimme miettid mitd kaikkia tehosteita saisimme elokuvaan mahdutettua,
jolloin muut, vield keskeneridiset tehosteet, jétettiin toissijaisiksi. Uusien tehosteiden
opiskeluun ja tyOstdmiseen kului taas oma aikansa, joten olimme tilanteessa, jossa

tekemista riitti useiden eri tehosteiden viimeistelemiseen ja deadline alkoi hiadmottaa jo
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uhkaavasti. Téssd tilanteessa visual effects producerin mukanaolo olisi ollut erittdin
tarkedd, jotta aloitetut tyot oltaisi saatu tehtyd valmiiksi ja turha unelmointi olisi saatu

kitkettyd. Myos kommunikaatio ryhmén sisdlld alkoi kirsid tyomidrdn ja koko ajan

vaihtuviin suunnitelmiin turhautumisen takia.

Kuva 6. Animoitu piirroshahmo. Hahmon kasvonpiirteiti on korostettu vahvoilla diriviivoilla.
(Cool World 1992)



Kuva 7 Pitki ristikuva piirroshahmon ja niyttelijan vililld. Niyttelijin naamaa paljastetaan
ristikuvan aikana piirroskuvan alta. Piirroshahmosta on jiljelld eniid vahvennetut dériviivat. (Cool
World 1992)

Kuva 8. Niyttelijin kasvot kokonaan paljastettuna (Cool World 1992)

Videokuvan jiljittdmiseen piirtdmdlld oli tarkoitus kayttdd hyvéksi piirtopOytad.

Kokemattoman kayttdjdn silld aikaansaaman piirrosjdljen laatu oli liian huonoa.
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Hahmojen muuttumiskohtaa ei ehditty piirtdd pitkéllekdin, kun huomattiin, ettei kukaan
ryhmaéstd osannut jéljittdd tarpeeksi tasaisella laadulla. Tdméan takia piirtoanimaatiosta

luovuttiin.

Lopullisen deadlinen ollessa jo kohta ovella, jouduttiin loppukohtauksen toteuttamisessa
tekemédn kompromisseja. Graafikon tekemisté piirroshahmojen malleista leikattiin pait
irti ja liitettiin kuvaan oikeiden hahmojen péiden tilalle. Piirrospdét paljastettiin
ristikuvalla. Elokuvan viimeinen kuva, jossa animoidun piirroshahmo-Kertun piti
haukata palanen piparkakkuradiosta, korvattiin still-kuvalla, johon liséttiin vasemmalta
oikealle pannaava litke. Hannun ja Kertun piparkakkutalon syonti toteutettiin still-

kuvilla. Kuvat sijoitettiin lopputekstien joukkoon.

4.1 Hilipatissa kaytetyt tehosteet ja tekniikat

4.1.1 Rotoskooppaus

Rotoscoping, tai kotoisesti rotoskooppaus on animaatiotekniikka, jossa videokuvasta
jéljennetddn liikke animaatiota varten. (http://en.wikipedia.org/wiki/Rotoscoping)
Nykypdivén digitaalisessa jélkituotannossa rotoskooppaus mielletddn myos tekniikaksi,
jossa kuva-alueita irrotetaan toisistaan pistekehikolla tehtdvélld maskilla. Kehikko
rakennetaan kiintopisteistd, joita litkutellaan irrotettavan kohteen liikkkeen mukaan kuva
kuvalta. Kun irtileikattavan kohteen liike on saatu jiljitettyd, animoi kompositio-
ohjelma siitd maskin, esimerkiksi vérikorjausta tai kompositiointia varten. (Wright

2008, 101)
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Kuva 9. Hannusta pistekehikon avulla tehty maski

Rotoskooppauksen kehitti Max Fleischer vuonna 1915. Fleischer kiytti tekniikkaa
lukuisissa piirretyissdédn, joista tunnetuimpia ovat varmaan Betty Boop ja Superman.
Alun perin rotoskooppaus tehtiin Rotoscope- nimiselld koneella, jossa kameralla
taltioitu materiaali heijastettiin huurretulle lasille. Heijastus piirrettiin lasilla uudestaan

kuva kuvalta.

Disney kéytti alkuaikoinaan animaatioelokuvissaan paljon rotoskooppausta
animaatiotekniikkana. Elokuvissa kaytettiin mallina ndyttelijoitd, jotka jéljennettiin
rotoscopella animaatiohahmoiksi. Myds vuonna 1978 ilmestynyt Ralph Bakshin
ohjaama Taru Sormusten Herrasta -animaatioelokuva toteutettiin rotoskooppauksen

avulla.

Varmaankin tunnetummat elokuva-elementit, jotka tekniikalla on tehty, ovat Star Wars -

elokuvissa esiintyneet valomiekat.

Richard Linkaterin ohjaama, vuonna 2001 valmistunut, Waking Life oli ensimmaiinen
kokopitkd elokuva, joka tehtiin kokonaan digitaalista rotoskooppausta kayttien.
Linklater teki samalla tekniikalla my0s seuraavan elokuvansa, Scanner Darklyn, vuonna

2006. (http://en.wikipedia.org/wiki/Rotoscoping)
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Rotoskooppausta kéytettiin Hilipatissa péddhenkildiden ja erindisten huonekalujen

irtileikkaamiseen taustasta. Pistekehikoista tehtiin hyvin karkeita ajan sdistamistd varten

ja maskien reunoja ajateltiin tarkentaa muun muassa vérierottelun avulla.

Kuva 10. Pistekehikko

4.1.2 Maskit

Maskit ovat pelkistettynd yksikanavaisia mustavalkoisia kuvia, joilla kerrotaan
esimerkiksi kompositio-ohjelmalle, mitd kuvan valkoisessa osassa tapahtuu ja miti

mustassa. Maskeilla voidaan peittdd tai paljastaa kuva-alueita. (Wright 2008,89)

Hilipatissa maskeja kéaytettiin muun muassa lampun ja lipaston pintatekstuurien
tekemiseen. Lampunjalan maski paljastettiin  vaiheittain  maalaamalla  sitd
mustavalkokanavassa. Ndin saatiin vaikutelma, jossa lampunjalan uusi pintatekstuuri
hiipii ylos lampun vartta. Maskeilla poistettiin myods kuvan ylidreunassa paikoitellen

vilahtanut mikrofoni.

4.1.3 Motion tracking
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Motion trackingilla tarkoitetaan kiintopisteelldi merkityn kuva-alueen liikkeen
jéljittimistd maardttynd aikana. Jéljittdmisestd saatu liikedata voidaan yhdistdd
esimerkiksi maskiin. Hilipatissa motion trackingia kdytettiin apuna muun muassa

piirrettyjen pdiden liittdmisessd hahmojen péiden tilalle.

4.1.4 Particle

Particle on After Effectsiin liitettdvd plugin, jolla on lukuisia kéyttotarkoituksia.
Hilipatissa particlea kdytettiin muun muassa Kertun hiusten “séroilyyn”. Particlella
tehtiin pallo, jonka keskipisteestd ldhtee hiusmaisia viivoja kohti &aripisteitd.
Adripisteille annettiin eriarvoisia muuttujia, jolloin “hiuksiin” saatiin episiinnollisti
liikettd. Seuraavaksi Kertun hiuksista tehtiin maski, johon ”sdrdpallo” sovitettiin.
”Saropallo” sdéddettiin ndkymaééin vain hiusmaskin sisdlld. Kertun pdén liike jéljitettiin ja
litkedata yhdistettiin ”séropallon” sisédltdvain hiusmaskiin. Hiusten ”sér6ilylla” haluttiin

korostaa Kertun ottaman lddkkeen vaikutuksen alkamista.

4.2 Loppukohtauksen rakentuminen kuvilla havainnollistettuna

Kuva 11. Alkuperiinen videokuva
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Kuvassa 11 on alkuperdinen videokuva, jonka perusteella tehosteita alettiin tehda.

Hahmot ja huonekalut rotoskoopattiin irti kuvasta ja graafikko teki taustasta piirretyn

version.

Kuva 12. Uusi tausta

Kuvassa 12, graafikon piirtdmai tausta on liitetty paikoilleen yhdessd oman kasittelynsa
saaneiden huonekalujen kanssa. Huonekalut saivat uuden pintatekstuurin maskien

avulla.



Kuva 13.
Kuvassa 13 alkuperdisestd videokuvasta rotoskoopattu Kerttu on palautettu kuvaan

uuden taustan péélle. Piirroshahmomallista leikattu péa liitettiin Kertun péaén tilalle.

Kuva 14.

Kuvassa 14 Hannun torso on liitetty kuvaan



Kuva 15. Loppukohtauksen lopullinen muoto

Kuvassa 15, kaikki tehoste-elementit on liitetty kuvaan

4.3 Viimeistely

Kun tehoste-elementit oli saatu valmiiksi, ne koottiin tehostekokonaisuudeksi ja
loppukohtauksesta tehtiin videotiedosto. Videotiedosto vietiin Final Cut Pro -
ohjelmaan, jossa se liitettiin elokuvaan. Hilipatin tehosteprosessi kesti noin kolme

kuukautta ja elokuva valmistui kaksi pdivdd ennen sen ensi-iltaa.
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5 YHTEENVETO JA POHDINTA

Suurien tuotantojen ja oppilasproduktioiden suurimmat erot tulevat kaytettdvien
resurssien maérastd. Oppilasproduktioiden budjetit ja aikataulut ovat tarkkaan rajatut ja
tekijoiden méérd pieni. Suurissa tuotannoissa tehosteiden kiyttod rajoittaa periaatteessa
vain mielikuvitus. Jokaista yksittdistd tehoste-elementtid voidaan palkata tekemddn eri
tahot, jolloin tyomééra jakautuu tasaisesti. Oppilastuotannoissa tehosteiden rakennus
jakaantuu hyvin pienen ryhmén kesken, jolloin tyoméédrd henkil6d kohden kasvaa
suureksi.

Jo pelkéstddn téstd syystd oppilasproduktioissa on hyvin vaikeaa soveltaa suurten
tuotantojen  tyoskentelymalleja.  Muutamia  elementtejd, joista on  apua

oppilasproduktiossa, suurista tuotannoista voidaan kuitenkin poimia.

Hilipatin tehosteprosessista on poimittavissa kolme ongelmakohtaa, jotka olisi voitu

valttda tai ratkaista suurien tuotantojen toimintamallien avulla.

Kattavalla suunnittelulla saadaan ensinnikin kuva siitd, mitd aletaan tehdd. Tehosteiden
suunnittelu tulisi aloittaa mahdollisimman aikaisin, jotta tiedettdisiin pitddko niihin
valmistautua esimerkiksi kuvauksissa. Esimerkiksi Hilipatin jélkituotannossa olisimme
vilttyneet pitkéltd rotoskooppausvaiheelta, jos hahmot olisi kuvausvaiheessa kuvattu
bluescreenin edessd. Breakdownien avulla saadaan selvitettyd, mitd elementtejd
tehostekokonaisuudet sisdltavit. Esivisualisoinneilla saadaan taas hahmotettua valmista
kokonaiskuvaa. Parhaatkaan suunnitelmat harvoin pitdvét, mutta niilld saadaan ainakin

kartoitettua resurssit.

Digitaalisessa jdlkituotannossa resursseja ovat muun muassa raha, aika, laitteisto seké
itse tekijit ja heiddn osaamistasonsa. Rahalla on suuri merkitys varsinkin
ammattilaismaailmassa, silld tehosteiden tekeminen maksaa paljon. Aika voi
ammattilaismaailmassa olla liukuva maéaidre, mutta haaskattava resurssi se ei ole.
Elokuvan ammattimaisessa jilkituotannossa voi olla niin monta yhteen sitoutunutta

tekijad, ettd yhden myohéstyessi, voi koko projekti myohdstya. Ja se tulee taas kalliiksi.

Aika on erityisesti tdrked resurssi oppilasproduktioissa, joissa elokuvan tekeminen
voidaan ajoittaa tietyn kurssikokonaisuuden sisddn. Tyoryhmaélld ja sen osaamistasolla

on tarkein rooli elokuvan jilkituotannossa. Oppilasproduktiossa voi vield kokeilla vihan
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sitdi sun titd, mutta ammattilaismaailmassa pyritddn aina tdydellisyyteen. VFX
supervisorin ja VFX producerin etsiessé tehosteille tekijoitd, valitaan yleensa ne, joista

hyvin maineensa vuoksi.

Kolmantena ja ehka tirkeimpénd seikkana on tyon organisointi. Olen ehdottomasti sitd
mieltd, ettd jélkituotantoa pitdisi olla valvomassa Visual effects producerin kaltainen
auktoriteettihahmo, joka pitiisi tehosteryhmin aisoissa ja aikataulussa. Tdmd hahmo
osaisi tuoda paikalle osaavat tekijét, kun jossain vaiheessa jilkituotantoa menisi sormi
suuhun. Hilipati oli levitd meille tekijoille kisiin, kun emme osanneet pysyi
olennaisessa. Hyvilld organisoinnilla olisimme vilttyneet ylimédrdiseltd tyoltd ja sen

aiheuttamalta mielipahalta.



33

LAHTEET

Aineistoldhteet

Hilipati 2010. Elokuva. Ohjaus: Jouko Kallio. Tuotanto: Kemi-Tornion

ammattikorkeakoulu

Saari, Pekka 2010. Huomisen Muisto. Elokuvan jélkituotannon koordinointi.

Opinnidytetyd. Tampereen ammattikorkeakoulu, Tampere.

Teorialdhteet

Airaksinen, Tiina & Vilkka, Hanna 2003. Toiminnallinen opinndytety6. Tammi,

Helsinki.

Finance, Charles & Zwerman, Susan 2010. The Visual Effects Producer. Understanding
the Arts and Business of VFX. Elsevier, Burlington.

Wright, Steve 2008. Compositing Visual Effects. Essentials for the Aspiring Artist.

Elsevier, Burlington.

Muut ldhteet

Cool World 1992. Elokuva. Ohjaus: Ralph Bakshi. Tuotanto: Paramount Pictures.

Waking Life 2001. Elokuva. Ohjaus: Richard Linklater. Tuotanto: Fox Searchlight

Pictures.

Wikipedia 2010. Rotoscoping. Luettu ja tulostettu 19.3.2010
<http://en.wikipedia.org/wiki/Rotoscoping>



