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Tiivistelma

Opinnaytetydni kuvallinen osuus on tieteisfiktiosta inspiraatiota ammen-
tava seitseman stereokuvan sarja, jota katsotaan View-Master -laitteella.
Tyéni tekninen toteutus rakentuu paaasiassa 3D-grafiikan varaan valoku-
vaelementtien taydentaessa paikoitellen kokonaisuutta. Kirjallinen osuus
puolestaan jakautuu johdantoa seuraaviin viiteen lukuun, joissa kasitte-
len tyon innoittajina toimineita teoksia ja omaa taustaani, tieteisfiktiota,
3D-grafiikkaa, stereokuvausta ja lopulta varsinaista opettelu- ja tyoskente-
lyprosessia. Pyrkimyksenani on selvittad, kuinka 3D-grafiikkaa, valokuvaa
ja stereokuvamenetelmia voidaan hyddyntaa yhdesss, ja tutkia, kuinka
niihin liittyvat valinnat ohjaavat fiktiivisen kuvallisen tarinan kokemista.

Abstract

The visual part of my thesis is a scifi themed series of seven stereo images
that is viewed with a View-Master system. The technical aspect of my work
is mostly based on 3D graphics, with some photographic elements filling
the gaps. The main written part of my thesis is divided into five parts that
deal with my own background and works that have inspired my thesis, 3D
graphics, stereo imaging, and finally the actual process of learning and
creating. My goal is to find out how 3D graphics, photography and stereo
imaging can be used together and how the choices related to them affect
the way the fictional visual story is experienced.
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Johdanto

Valokuvausala on viime vuosien aikana kokenut valtavan muodonmuu-
toksen. Digitalisaatio on muovannut koko valokuvaajan tyénkuvan uuteen
uskoon ja samalla rajat valokuvaamisen, videokuvaamisen ja 3D-grafiikan
vélilla ovat sumentuneet. Videokuvaamisen hallitseminen on jo esimerkik-
si kuvajournalismin parissa muodostunut vaatimukseksi useiden lehtitalo-
jen sisalld, ja mainoskuvan puolella samaa on nahtavissa 3D-grafiikan osalta.

Valokuvalle leimallinen piirre on sen oletusarvoinen rooli todellisuuden
tallentajana. Oli kyseessa dokumentaarinen valokuvaus, muotokuvaus,
taidevalokuvaus tai tuotekuvaus, tallentaa kamera lahtékohtaisesti aina
asioita, jotka ovat jossain muodossa olleet oikeasti olemassa — vaikka
loputulos olisi sisalldltaan kuinka fiktiivista tahansa. Se, kuinka toden-
mukaisesti nakyma tallentuu, ei aina ole itsestaan selvaa ja voi vaihdella
suuresti. Vaistamaton seikka valokuvan syntymisessa kuitenkin on, etta
ilman todellisuudesta digitaalisen kennon tai filmin pinnalle heijastuvaa
valoa ei valokuvaa ole olemassa.

Omassa tyoskentelyssani olen valilla kokenut rajoittavaksi vaatimuksen
kuvauskohteen konkreettiselle olemassaololle. Toisaalta valokuvan perin-
teisiin liittyva estetiikka ja illuusio todellisuudesta ovat valineelle ominaisia
piirteitd, jotka koen hyvin kiinnostaviksi.
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Tietokonegrafiikka puolestaan lahestyy kuvan tuottamista erilaisesta na-
kokulmasta: kaikki on lahtékohtaisesti keinotekoista. Todellisuudesta tal-
lennettuja kuvia voidaan kayttda osana 3D-prosessia, mutta usein ne ovat
vain yksi osa muuten rakennetusta kokonaisuudesta. Tama tuo mukanaan
aivan uudenlaisia mahdollisuuksia siihen, millaista sisaltoa kuviin voidaan
tuottaa ja miten. Se onkin paaasiallinen syy siihen, miksi halusin ottaa
3D-grafiikan mukaan opinnaytetyéhoni.

Edella mainitsemani illuusio todellisuudesta liittyy vahvasti myos ste-
reoskooppiseen kuvaan. Kolmiulotteinen valokuva pyrkiikin nousemaan
vield taysin omalle todentuntuisuuden tasolleen, vaikka jo ldhtékohtaisesti
mukana on valokuvan luonteenomainen jalki todellisuudesta. Sen vahva
tilallisuus tuo kuviin oman erityislaatuisen, mystisen tunnelmansa, mika
on kiehtonut minua pitkaan. Ensimmainen oma kosketukseni stereosko-
piaan tapahtuikin jo lapsuudessa vanhan View-Master -kuvankatselulait-
teen kautta. Opinnaytetyoni alkuvaiheilla 16ysin sen ja kasan kuvakiekko-
ja varaston perdlta ja sain ajatuksen tekniikan hyédyntamisesta omassa
projektissani.

Toinen lapsuuteen liittyva aihealue opinndytetydssani ovat etenkin
avaruutta ja tieteisfiktiota kasittelevat vaikutteet ja esikuvat, joiden kautta
olen rakentanut varsinaisen projektini tarinallista puolta ja siihen liittyvia
yksityiskohtia. Aihe liittyy samalla niin moniin muihinkin tyéni kannalta
tarkeisiin aihealueisiin, etta paatin ottaa tieteisfiktion mukaan kokonaan
omaksi luvukseen. Tieteisfiktiolla onkin vahva yhteys muun muassa
3D-grafiikkaan elokuvien ja videopelien kautta. Myds stereokuva linkit-
tyy sita kautta tieteisfiktioon, silla elokuvissa eritoten scifin puolella on jo
pitkaan hyoédynnetty kolmiulotteisuutta.

Tyo6ssani tutkiskelen naité aiheita ja niiden limittymista toisiinsa. Kuval-
lisessa osuudessa mukana ovat niin valokuva kuin tietokoneella tuotettu
materiaalikin. Valokuva-alan koulutukseni, harrastuneisuuteni ja tydko-
kemukseni tarjoavat pohjan tahan puoliskoon. 3D-grafiikka puolestaan
on ollut minulle kdytdnnén tekemisen osalta taysin vieras alue, johon
aion projektin kautta tutustua ldhemmin. Yksi tavoitteistani onkin oppia
3D-tyoskentelyn perusteita nollapisteesta alkaen, ja kehittaa taitoja, joiden
avulla pystyn ilmaisemaan itseani tavalla, joka ei minulle aiemmin ole
ollut mahdollista.

Itselleni henkilékohtaisesti tarkein osa tyota on kuitenkin sen temaatti-
nen taso. Prosessin aikana pyrin uppoutumaan lapsuuteni muistoihin ja
mielikuviin seka elaytymaan kuvitteelliseen maailmaan, jossa ei ole tosi-
elaman rasitteita ja rajoitteita. Yritdn samalla 10ytda jonkinlaisia jaanteita
sellaisesta lapsuuden vilpittdmasta innostuksesta, jollaisen kokeminen on
aikuisialla unohtunut.

"



Tausta ja esikuvat

Luvussa avataan opinndytetydprosessin kannalta olennaisia
vaikutteita sekd niiden osuutta valmiissa lopputuloksessa.

2.1 SIIRTYMA TODELLISUUDESTA EPATODELLISEEN

Oma tydskentelyni visuaalisten taiteiden parissa syntyi kiinnostuksesta
valokuvaamiseen. Aluksi kuvasin maisemia ja ympariltani 1oytyvia yk-
sityiskohtia: puhtaasti visuaalisesti miellyttavia asioita, joiden tarkkailu
oli kiinnostavaa ja viihdyttavaa. Lahestymistapani kuvauskohteisiini oli
melko pintapuolinen, enka alkuun valittanyt erityisemmin kuvien sy-
vallisemmista sisalldista. Aloin kuitenkin vahitellen kiinnostua journa-
listisesta valokuvaamisesta ja myds suhtautumiseni valokuvaan ja sen
laajempaan yhteiskunnalliseen merkitykseen muuttui. Ajatus valokuvasta
valineena muuttamassa maailmaa alkoi tuntua merkitykselliselta. Paa-
dyinkin suuntaamaan omaa tekemistani aktiivisemmin lehtikuvaamisen
ja dokumentarismin alueille.

Aloittaessani opinnot Lahden Muotoiluinstituutissa olin vakuuttunut
siitd, ettd minusta tulisi lehtikuvaaja. Tein joidenkin vuosien ajan kuvaus-
keikkoja freelancerina sanomalehdille ja aikakauslehdille, ja ammatilliset
tavoitteeni tulevaisuutta varten olivat selvilla. Mydhemmin tajusin kuiten-
kin olevani vaarilla jaljilla. Aloin kokea lehtikuvauskeikat ahdistaviksi enka
myodskaan saanut tehdysta tydsta enaa sellaista tyydytysta kuin aiemmin,
mika osaltaan laski motivaatiotani kuvajournalismin parissa tydskentelyyn.
Alkuun suunnitelmien muuttaminen tuntui henkisesti raskaalta, eika tilan-
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teen hyvaksyminen ollut helppoa. Vahitellen aloin
tottua ajatukseen alan vaihdoksesta ja huomasin
myos samalla 1dytavani asioita, joiden tekeminen
tuntui aiempiin suunnitelmiini verrattuna luonte-
vammalta ja kiilnnostavammalta.
Kirjoittamishetkella oman ammatillisen alueeni
maaritteleminen on vaikeaa. Toisaalta uskon yha
entistda vahvemmin, ettd oman ammatillisen iden-
titeetin tarkka maarittely, tai osaamisen sitominen
muutamaan valineeseen tai kapeaan ammattialaan
ei ole edes tarpeellista. Tyonkuvani levittaytyy hy-
vin henkilokohtaisista taideprojekteista puhtaasti
kaupallisiin toimeksiantoihin. Koen vapauttavaksi
mahdollisuuden toteuttaa omia visioitani laajasti
erilaisten projektien ja medioiden valilla. Nykyaan
valokuvaaminen onkin vain pieni osa tditani, ja yhta
lailla omakseni tunnen muun muassa graafisemman
ilmaisun, digitaalisen 3D-tydskentelyn, perinteisen
kuvanveiston ja maalaamisen. Aiheiden osalta koen
kuitenkin karkeasti yleistettyna kiinnostavammaksi
projektit, joissa paasen todellisuuden kuvaamisen
sijaan kayttamaan mielikuvitustani ja luomaan jo-
tain sellaista, jota ei aiemmin ole ollut olemassa.

2.2 INSPIRAATIONA PELIT, SARJAKUVAT,
ELOKUVAT, KIRJAT, LELUT

Aku Ankka ja muut Ankkalinnan asukkaat olivat
merkittdvassa osassa lapsuuttani Asterixin, Super
Marion, ja lukuisten muiden populaarikulttuurin
hahmojen ohella. Aku Ankkojen kautta tulivat tu-
tuiksi monet antiikin Kreikan ja Rooman jumalta-
ruista, lukuisat historian hahmot Kolumbuksesta
Tsingis-Kaaniin, ja useat kirjallisuuden ja taiteen
teokset Don Quijotesta Shakespearen naytelmiin.
Aku Ankka -lehtia selaillessani tajusin myos taysin
yllattaen osaavani lukea. Olenkin joskus puolivaka-
vissani sanonut oppineeni Aku Ankoista vahintaan
yhté paljon kuin koko peruskoulussa vietetysta ajasta
yhteensa. Lukemattomia kertoja mydhemmin opis-
kelujeni parissa olen muistellut jo ennestaan Aku
Ankasta tuttuja kasitteitd, milloin fotosynteesin yk-
sityiskohtia ihmetellessa, milloin geometrian peri-
aatteisiin paneutuessa. Ensimmaiset tieteisfiktion
piiriin lukeutuvat tarinat niin ikdan muistan luke-
neeni Aku Ankan taskukirjoista.

Toinen tarkea inspiraation ja innostuksen lahde
ovat olleet videopelit. Sarjakuvien tapaan ne ovat
olleet suuressa roolissa aivan pienesta pitaen. Eraat
varhaisimmista muistikuvistani liittyvatkin hetkiin,
joita vietin viikonloppuaamuina vield muiden nuk-
kuessa NES-konsolin parissa Super Mario-, Simp-
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Sarjakuvataiteilija Don Rosan piirtdma
Kalevala-aiheinen Aku Ankka-seikkailu. YIl&
oleva kuva mukailee tunnistettavasti Akseli
Gallen-Kallelan teosta “Sammon puolustus”
(1896).

2. © Evan Amos
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3. © Nintendo

Nintendon vuonna 1983 julkaisema
NES-pelikonsoli seka kuvakaappaus Duck
Tales -pelista (1989).



sons-, seka Duck Tales -peleja pelaten.
Uusien konsolisukupolvien markkinoille
ilmaantumisen ja tietokoneiden nopean
kehittymisen mukana myés kiinnostuk-
seni pelaamista kohtaan syventyi, ja aloin
paremmin hahmottaa pelaamisen mer-
kityksen omassa elamassani.
Tunnetasolla voimakkaimmat peliko-
kemukset ovat liittyneet vahvasti hahmo-
ja tarinavetoisiin seikkailu- ja roolipelei-
hin. Nintendo 64 -pelikonsolille vuonna
1998 julkaistu Zelda: The Ocarina of Time
jatti minuun ala-asteikdisena lahtemat-
toman vaikutuksen. Pelin paahenkild,
lapsenmieliseen kokiri-kansaan kuu-
luva poika, Link, ajautuu seikkailuun,
jossa hanen harteilleen lankeaa taakka
Hyrulen maailmaa uhkaavan pahan
kukistamisesta. Link kohtaa matkallaan
monenlaisia olentoja ja outoja tilanteita,
ja paatyy lopulta taistelemaan yliluon-
nolisia voimia omaavaa salaperaista Ga-
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nondorf-hahmoa vastaan.

Uudemman polven peleja edustava
Mass Effect -scifisarja on vakavampi ja
suunattu aikuisemmalle pelaajakunnalle.
Se edustaa hyvana esimerkkina fiktiivis-
ta maailmaa, joka on rakennettu huolella
ja pienia yksityiskohtia unohtamatta; ta-
pahtumapaikoilla, henkildillg, sivilisaati-
oilla ja koko universumilla on omat pe-
rusteellisesti kirjoitetut historiansa, jotka
tulevat tutuksi pelin myéta. Pelin antama
esimerkki taustatarinoiden merkitykses-
ta olikin opinnaytetyéni suunnitteluvai-
heessa mukana ohjaamassa kuvien sisal-
téjen muodostumista. Sen konkreettiset
vaikutukset kuvissa kuitenkin jaivat lo-
pulta melko epasuoriksi, henkildkoh-
taisiksi lisaarvoiksi, eivatka ne tule ilmi
satunnaiselle katsojalle.

Pelien ja sarjakuvien lisdksi kiinnostus
kirjallisuuteen ja elokuviin on vaikutta-
nut vahvasti niin aiempiin projekteihini

VASEMMALLA:
Blade Runner (1982)
Kuva: Warner Bros. Pictures

YLAOIKEALLA:
Star Wars (1977).
Kuva: LucasFilm Ltd.

KESKELLA:

Nintendo 64 -pelikonsolille julkaistu

The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998).
Kuva: Nintendo

ALHAALLA:

Kuvakaappaus Hayao Miyazakin ohjaamasta
Studio Ghiblin animaatioelokuvasta Princess
Mononoke (1997)

Kuva: Studio Ghibli

kuin opinnaytetyéhonikin. Hayao Miy-
azakin animaatioiden tunnelma ja hah-
mot ovat aina kiehtoneet minua ja koen
niiden vaikuttaneet suunnitteluproses-
sissani voimakkaasti. Miyazakin elokuvi-
en hahmoille ominainen viattomuus on
ollut leimallisena piirteena kuvien yleista
tunnelmaa rakentaessani.

Muita kenties vaikeammin maaritelta-
via, mutta yhta lailla tarkeita inspiraation
lahteita on projektini taustalla ollut lukui-
sia. Naihin lukeutuvat muiden muassa
scifi-klassikko Blade Runner, Star Wars
-saagan elokuvat, Jurassic Park, India-
na Jones, tietyt Disney-elokuvat seka
Stephen Hawkingin menestyskirja Ajan
lyhyt historia.

Listassani viimeinen projektin kannal-
ta mainitsemisen arvoinen vaikute ovat
olleet lelut. Kuten monet muutkin, vietin
lapsuudessani paljon aikaa Lego-pali-
koiden, muovidinosaurusten, Kinder-

Along time 8go in & galaxy fax, for away..
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suklaamunaukkeleiden ja monien mui-
den lelujen parissa. Useat tuon aika-
kauden esineista ovat vuosien saatossa
kadonneet, mutta osa on yha tallella. Nii-
den kautta olen paitsi heratellyt vanhoja
muistoja, myds yrittanyt elaytya sellai-
seen tunnelmaan, jossa mielikuvi-
tus ei turhaan jumiutuisi
totuttuihin ajatusmallei-
hin ja todellisen elaman
lainalaisuuksiin.
Kinder-munien
halpojen muovi- &
figuurien kerai- &
lyn jatkajiksi A&

ovat
muodostu-
neet toisenlai-
set lelut. Noin
vuoden 2008 ai-
koihin kuulin en-
simmaisen kerran
termin "designer-lelu”
ja sain siskoltani muu-
tamat ensimmaiset tahan
kategoriaan luokiteltavat
figuurini, joiden kautta in-
nostuin kerailysta. Designer-lelut
(englannin kielessa ovat yleistyneet
termit "designer toy” seka "urban vinyl
toy") ovat usein taiteilijoiden ja designe-

YLLA: o reiden suunnittelemia tai kustomoimia
Kokoelma erilaisia kerailyfiguureita, joita tuotetaan verrat-
Bea@rbrick-figuureita.

taen pienia, noin 10-2000 kappaleen
erid. Osa suunnittelijoista muotoilee

omat hahmonsa kokonaan alusta lop-

puun, mutta useammat kustomoivat
omia versioitaan muiden suunnitte-
lemien figuureiden pohjalta. Kenties
tunnetuimpia esimerkkeja jalkimmai-
sistd ovat yhdysvaltalaisen Kidrobot

VIEREISELLA SIVULLA:
Dunny-hahmoja.

Artistit vasemmalta oikealle:
Dalek (US), Mori Chack (JP)
ja Aya Kakeda (JP).

KESKELLA:
Dinosauruslelu vuodelta 1985
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-yrityksen Dunny- ja Munny-hahmot,
japanilaisen Medicomin Be@rbrick- ja
Kubrick-figuurit, seka Hong Kongis-
sa sijaitsevan Toy2R -yhtion Qee-lelut.
1990-luvulla syntynyt ilmi6 yleistyikin
nimenomaan Ita-Aasiassa (padasiassa
Japanissa ja Hong Kongissa) seka Yh-
dysvalloissa, ja kasvoi pian omaksi tai-
teen alakseen. Useat tunnetut nimet
niin design-lelujen maailmasta kuin
graafisen suunnittelun, kuvittami-
sen, graffititaiteen, muodin ja ny-
kytaiteenkin piireistd ovat tehneet
omia versioitaan suosituimmista de-
signer-leluista. Myos suuret taidegalleriat
ja museot, kuten New Yorkin Museum of
Modern Art, ovat hankkineet figuureita
kokoelmiinsa. (Just In: Recent Acquisi-
tions from the Collection. <http://www.
moma.org/visit/calendar/exhibitions/65
>, 21.12.2007.)

Figuurien merkitys opinndytety0Os-
sani nakyy eritoten hahmojen kohdalla.
"Figuurimaisuus” etenkin toisessa paa-
henkildista on peraisin siita, etta alunpe-
rin hahmo itse asiassa oli kasin valmistet-
tu muovifiguuri. Monet prosessin aikana
mukana olleista muistakin hahmoista
ovat samaa alkuperad, vaikka niista suurin
osa onkin pudonnut matkan varrella pois.
Kuvien dioraamamainen, esineellinen
pysahtyneisyys puolestaan liittyy vah-
vasti siithen, kuinka mielikuvitusleikkeja
lapsuudessa lelujen avulla usein koetaan.
Pyrkimyksena on ollut esittaa kuvitteel-
lista maailmaa tavalla, joka muistuttaa
enemmankin esineilld rakennettuja ase-
telmia kuin vaihtoehtoista todellisuutta.
Tama on osaltaan myds jatkoa stereoku-
vakiekkojen perinteelle.



Science Fiction

Luvussa kerrotaan lyhyesti mitd scifi eli tieteisfiktio on, mistd se
on saanut alkunsa, ja mikd on sen merkitys opinndytetydssd.

3.1 MITA SCIFILLA TARKOITETAAN

Science fiction: Stories about how people and societies are affected by
primary scientific developments in the future. Fiction dealing principally
with the impact of actual or imagined science on society or individuals or
having a scientific factor as an essential orienting component.

Néain kuvaa Merriam-Webster -sanakirja tieteisfiktion ydinajatusta. Toi-
nen tulkinta scifin olemuksesta puolestaan keskittyy konkreettisempiin
esimerkkeihin tieteisfiktion paateemoista: “Science fiction deals with im-
agined futures, alien landscapes, bizarre cityscapes, sleek ships for trave-
ling through space, improbable machines for escaping time, encounters
with fantastic creatures from other worlds or our own future , and radical
transformations of societies and their inhabitants.” (Weldes 2003, 1) Usein
scifi yhdistetdankin puhekielessa nimenomaan futuristisiin avaruusaihei-
siin, mutta tosiasiassa kasitteen sisalté on huomattavasti laajempi. Scifin
alalajeihin lukeutuu monenlaisia tyylisuuntia tieteisfantasiasta post-apo-
kalyptisen fiktion kautta scifi-westerneihin, avaruusoopperoihin ja steam-
punkiin.

Alalajien vivahde-eroista huolimatta tieteisfiktion maailmankuvaa
hallitsee nimensa mukaisesti tieteellisyys. Toisin kuin scifin sisargen-
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ren fantasian lajityypissa, yliluonnolliset
elementit eivat ole yleisesti ottaen omi-
naisia, ja keksintdjen, tapahtumien ja
olosuhteiden tulisi periaatteessa nojata
olemassaoleviin tieteellisiin tosiasioihin
tai teorioihin. Taiteellisen vapauden ni-
missa tasta periaattesta kuitenkin on mo-
nesti tingitty. (Sisattd & Jerman 2004, 10)

Scifi voidaan jakaa karkeasti kahteen
padkategoriaan, kovaan scifiin (hard sci-
fi) ja pehmedan scifiin (soft scifi). Kova
scifi nojaa vahvasti tieteellisten faktojen
ehdottoman tarkkaan paikkansapitavyy-
teen. Tunnetusta tieteestd poikkeavia
fiktiivisid elementteja voi genren sisalta
16ytyd, mutta ne perustuvat yleensa vi-
sioihin, joiden ajatellaan olevan tulevai-
suudessa teoreettisesti mahdollisia myds
tosielaman puolella. Osa kovan scifin
parissa tunnetuista nimista onkin luo-
nut uraa myos luonnontieteiden saralla.
Pehmea scifi puolestaan ottaa enemman
vapauksia eika takerru faktoihin yhta tiu-
kasti. Genrelle ominaista on tarinoiden
painottuminen henkildihin ja tunnel-
miin pikkutarkan teknologisen kuvailun
sijasta. (Sisattd & Jerman 2004, 10)

Viime vuosikymmenten aikana suo-
siotaan nostattanut fantasian lajityyppi
on myds osaltaan tuonut lisavaria gen-
rerajojen reuna-alueille. Tieteisfiktion
ja fantasian rajamaille on muodostunut
niin kutsuttu tieteisfantasian tyyli, jossa
scifin maailmaan yhdistyy fantasialle
tyypillisid maagisia piirteitd. Oman opin-
naytetyoni voisi katsoa olevan lahinna
tata tyylisuuntaa puhtaan tieteisfiktion
sijasta.

3.2 SCIFIN LAAJEMPI MERKITYS

Tieteisfiktiolla on koko olemassa olonsa
aikana aina 1800-luvun alkupuolelta asti
ollut paitsi vankka asema vilkkaan mie-
likuvituksen synnyttamana taiteen ja
kulttuurin muotona, myos merkittava osa
yhteiskuntakriittisena vaikutusvalineena
seka tulevaisuutta ennakoivana mittari-
na. Vaikka scifi nykypaivan arkikielessa
yhdistyykin usein populaarikulttuuriin
ja viihteeseen, ulottuvat sen vaikutukset
modernin maailman kehityskulkua kat-
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Boris Karloff hirvion roolissa vuoden 1935
elokuvassa Bride of Frankenstein. Tieteis-
fiktion genren katsotaan yleisesti saaneen
alkunsa Mary Shelleyn kirjasta Frankenstein,
joka julkaistiin ensimmaisen kerran vuonna
1818.

Kuva: Universal Pictures

Georges Méliésin ohjaama Matka Kuuhun (Le
Voyage dans la Lune, 1902) laajensi tieteisfiktion
genren kirjallisuudesta elokuvan puolelle. Matka
kuuhun on merkittdva paitsi tieteisfiktion myos
elokuvahistorian nakdkulmasta, sillé Mélies
kehitteli monia alalla paljon kaytettyja efekteja
kaksoisvalotuksista ja ristikuvaleikkauksista aina
stop motioniin ja h&ivytyksiin.

Kuva: Star Film Company



Metropolis (1927) edustaa scifi-elokuvien saralla tyylila-
jin synkempada laitaa. Elokuvan dystooppinen maailma
on toiminut esikuvana lukuisille myshemmille teoksille.
Kuva: UFA GmbH
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sottaessa hyvin laajalle.

Kuten taide yleensakin, on scifi laa-
jempana ilmiéna ollut aina vahvasti si-
doksissa kulloiseenkin kulttuurilliseen
ja yhteiskunnalliseen kontekstiinsa.
Kylman sodan aikana tieteisfiktiossa
alettiin nahda aiempaa enemman ydin-
aseita ja dystooppisia tulevaisuuden-
kuvia. 1900-luvun alkupuolella ennen
toista maailmansotaa tieteisfiktiossa
puolestaan elettiin seikkailuiden ja tut-
kimusmatkailun aikakautta, joka oli
tunnelmaltaan myénteisempad. Viime
aikoina muun muassa ilmastonmuutos ja
luonnonvaraisten resurssien vahenemi-
nen ovat puhuttaneet paljon mediassa, ja
niistd on tullut laajalti kaytettyja teemoja
myo0s tieteisfiktiossa.

Yhteiskunnallisen siteensa lisaksi tie-
teisfiktion merkitys viihteen kentalla on
ollut valtava. Thmiselle hyvin luontais-
ta on tarve seikkailulle ja jannitykselle,
seka kiinnostus tuntematonta kohtaan.
Tieteisfiktion useat elementit vetoavat
vahvasti naihin tunteisiin, mika selittaa
osaltaan sitd, miksi scifi on nykyisessa
asemassaan.

Tieteisfiktion avulla on viihdytet-
ty, heratelty, kritisoitu, ivattu, opetettu,
unelmoitu, peloteltu ja tutkittu. Se on
ollut yhta lailla niin kommentoivan si-
vustaseuraajan roolissa kuin aktiivisena
osallistujana modernin maailman kehi-
tyksessa.

3.3 MATKA UTOPIASTA DYSTOPIAAN

Tieteisfiktion tyylisuuntien valilla on
laajoja painotuseroja siind, koetaanko
muun muassa futuristinen teknologia,
muuttuneet yhteiskuntarakenteet, ava-
ruus ja vieraat elamanmuodot uhkana
vai mahdollisuutena.

Utopian kautta naita ilmiditad tarkas-
teltaessa teknologian kehitys voidaan
ajatella ihmiskuntaa eteenpain vievana
kantavana voimana. Yhteiskunta pyrkii
teknologian avulla saavuttamaan taydel-
lisen tilan, jossa ihmisten valilla vallitsee
tasapaino ja yhteisymmarrys, ja elinolo-
suhteet on hiottu virheettomiksi. Pyrki-
myksena on elama, jossa tuntemamme

TIETEISFIKTION ESIHISTORIAA ENNEN VUOTTA 1818

Sanaa “science fiction” on tiedettavasti kdytetty ensimmaisen kerran vuon-
na 1851 (Merriam-Webster.com, 2011). Lajityypin ensimma&isend varsinaisena
edustajana pidetdan yleisesti Mary Shelleyn Frankensteinia, joka julkaistiin
vuonna 1818. Alla on listattuna kokoelma kirjallisuuden teoksia, joiden katso-
taan olleen merkittévia tieteisfiktion tyylilajin syntymisen kannalta.

370 EAA Platon, Valtio

100 Lukianos Samosatalainen, Tosi tarina

1515 Thomas More, Utopia

1627 Francis Bacon, New Atlantis

1634 Johannes Kepler, Somnium

1666 Margaret Cavendish, The Blazing World

1726 Jonathan Swift, Gulliverin matkat

1741 Ludvig Holberg, Nicolai Klimii Iter Subterraneum
1752 Voltaire, Micromégas

maailman ongelmat eivat pade. Tutki-
musmatkat avaruuteen ja tuntematto-
mien olentojen kohtaaminen tarjoavat
ihmiskunnalle uusia tilaisuuksia esimer-
kiksi tieteen edistamiseen, kulttuurisen
padaoman vaihtamiseen, siirtokuntien
perustamiseen ja kaupankayntiin.
Dystopian ndakékulma samoihin ai-
heisiin muodostaa karun ja epatoivoisen
todellisuuden, jossa jokin kriittinen raja
on peruuttamattomasti ylitetty. Yksilon
vapautta ei ole ja valtaa pitda tiukassa
otteessaan kasvoton fasistinen hallinto.
Teknologian edistyminen on johtanut
noidankehdan, joka vahitellen ajaa ih-
miskuntaa kohti vadjadamatonta tuhoaan.
Hallinnasta karanneet superalykkaat
tietokoneet, tappajarobotit, massatuho-
aseet ja vihamieliset valloittajaolennot
ovat uhkia, joista jokainen vain odottaa
omaa vuoroaan maailmanlopun kyn-
nykselld. Maapallo on ylikansoittumisen,
luonnonvaraisten resurssien ehtymisen
ja sotien seurauksena saavuttamassa
sietokykynsa rajan ja elama totutussa
ymparistéssamme on saapumassa paa-

tokseensd. Niin ikdan avaruus edustaa
suurta, tuntematonta uhkaa, jonka edessa
ihmisten pienuus ja voimattomuus koros-
tuvat entisestadn. Tunnelmaa leimaa odo-
tus yha synkemmasta tulevaisuudesta.

Seka utopian etta dystopian piiriin lu-
keutuvia teoksia on molempia olemassa jo
monen vuosisadan ajalta. Silti on havaitta-
vissa laajan mittakaavan suuntauksia, joita
tarkasteltaessa voidaan huomata yleisen
tunnelman siirtyneen kohti tieteisfiktion
laajan spektrin synkempaa laitaa.

3.4 AVARUUSAIHEET OPINNAYTETYOSSA
Tarkein peruste scifi-vivahteiden lasna-
oloon opinnaytetydssani on yksinker-
taisesti oma kiinnostukseni aihepiiria
kohtaan. Avaruuteen, avaruusaluksiin ja
outoihin olentoihin liittyva estetiikka on
aina viehattanyt minua, ja halusin paasta
kokeilemaan, mita itse saisin naista lah-
tokohdista kasin aikaiseksi.

Maailma on nykyaan pienija lahestul-
koon kaikkialla on kayty. Harvat maapal-
lon ymparistdt, kenties lukuun ottamatta
merten syvimpia ja synkimpia kolkkia,

21



SEETEIN

ru
u

_ Book-length Novel
Tomorrow's Frontiers

YLLA

1900-luvun kioskikirjallisuuden kansikuviin tiivis-
tyy monia aikakaudelle ominaisia tieteisfiktion
elementteja. Kuvassa Captain Future -lehti vuo-
delta 1940. Kuva: Amber Case (CC BY-NC 2.0)

ALLA
Osa valmiin kuvasarjan ensimmaisestd kuvasta.
Halusin sisallyttad pienid viitteitd 50—-60-luvuille
ja ajan tyyliin muun muassa huonekalujen kaut-
ta. Kuvan kaukoputki muistuttaa puolestaan re-
nessanssin astronomien kayttamaa valineistoa.

tuntuivat tarjoavan sellaista riittavaa
mystisyytta ja arvoituksellisuutta, jota
tyohoni kaipasin. Vaikka 18ytéretket ja
uusien maanosien etsiminen ovat jo
menneisyytta ja nithin liittyva jannitys ei
enaa ole samalla tavalla saavutettavissa
kuin ennen, on aaretdn avaruus tunte-
mattomuudessaan meille yha kiehto-
va ympadristd taynna mahdollisuuksia.
Loytoretket avaruuden tuntemattomiin
maailmoihin ovatkin tieteisfiktion perus-
aiheita, seka nykyaan enenevassa maarin
myos todellisuutta. Samaa ajatusta tun-
nelmoidaan myds tv-sarja Star Trekin
tunnuksenomaisessa aloituslauseessa:
"Space: the final frontier. These are the
voyages of the starship Enterprise. Its fi-
ve-year mission: to explore strange new
worlds, to seek out new life and new civi-
lizations, to boldly go where no man has
gone before."

Omaksi yllatyksekseni tosin huoma-
sin kesken prosessin, etta kuvien suun-
ta alkoi melko itsestaan siirtyd hieman
suunniteltua maanlaheisemmaksi ava-
ruusmaisemien siirtyessa kokonaisuu-
den sisdlla enemmankin sivurooliin. Mo-
net kuvien ymparistdista voisivat hyvin
olla tuntemaltamme maapallolta, mutta
kenties jonkinlaisessa vaihtoehtoisessa
todellisuudessa.

Toisin kuin aiemmin ajattelin, paa-
tin tdssa vaiheessa myds ottaa mukaan
enemman suoraan tosielamasta tuttuja
elementteja, kuten totutun kaltaista esi-
neistéa ja kasvillisuutta. Myo6s valinnat
hahmojen valisen vuorovaikutuksen
luonnetta ajatellen alkoivat tassa vai-
heessa painottua ihmismaisempéaan ja
tutumpaan suuntaan.

My6s kuvien visuaalinen tyyli muo-
toutui prosessin aikana paljon. Aluksi
ajatuksena oli 1900-luvun alkupuoliskon
tieteisestetiikkaa mukaileva varikas ja nai-
vistisen yksinkertainen avaruusmaailma.
Sen peruselementteja ovat mm. avaruus-
raketit ja lentavat lautaset, ihmismuotoa
jaljittelevat robotit, sadepyssyt, vihreat
marsilaiset, pallomaiset lasikyparat ja tuon
aikakauden tyylin mukaiset futuristiset
avaruuspuvut. Tatd suuntausta edustavat
hyvin aikakauden kioskikirjallisuuteen lu-
keutuvien Astounding Science ja Amazing

ALLA
Kuvakaappaus Googlen kuvahakusivulta
hakusanalla "50s’ space toys”.

Stories -lehtien kansitaide seka 1900-luvun
puolivalin varikkaat peltilelut. Tahan tyy-
lisuuntaan ominaisesti liittyva yleisesti
optimistinen ja reipas seikkailuasenne oli
myos tarkoituksena sisallyttaa mukaan.
Naista lahtokohdista poiketen paa-
dyin kuitenkin tekemaan tydsta musta-
valkoisen seka yleisvireeltdaan hillitym-
man ja hiljaisemman, vaikkakin yha
tunnelmaltaan positiivisen. Visuaalisilta
elementeiltaan lopullinen tyéni on mo-
dernimpi ja realistisempi, eika siina ole
havaittavissa samanlaista sarjakuvamai-
suutta kuin esikuvissaan. Lapsekkuutta
ja tietynlaista vilpittémyytta voidaan
kuitenkin nahda molemmissa. Loppu-
tuloksessa paadyin yhdistaméaan piir-
teita retroaiheiden naivistisesta ottees-
ta, 1900-luvun puolivalin futuristisesta
muotoilusta, modernin tieteisfiktion
realismista seka filmiaikakauden doku-
mentaarisesta valokuvauksesta.
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3.5 TIETEISFIKTION HISTORIAA KIRJALLISUUS JA LEHDET TV-SARJAT ELOKUVAT VIDEOPELIT
VUODESTA 1818 ALKAEN

- THE STEAM MAN OF THE PRAIRIE
Edward Ellis

.

e THE TWENTY-SECOND CENTURY
: 1818 N Jane C. Loudon

-+ THE FOREBEARS OF KALIMEROS: ALEXANDER,
SON OF PHILIP OF MACEDONIA
Alexander Veltman

- THE LEGEND OF

THE CENTURIES - FROM EARTH TO THE MOON

N . . Victor Hugo Jules Verne
FRANKENSTEIN . -+ THE UNPARALLELED ADVENTURES OF HANS PFALL N
1820 Mary Shelley : LE ROMAN : Edgar Allan Poe .+ STAR OU PsI N coc LA PLURALITE .+ TWENTY THOUSAND LEAGUES UNDER THE SEA
. DE LAVENIR - . DE CASSIOPEE . K DES MONDES HABITES . Jules Verne
:* THE LAST MAN . Félix Bodin . LE MONDE TEL QU’IL SERA . C.I Defontenay . . Camille Flammarion :
. Mary Shelley . N . Emile Souvestre . . . K . * THE CASE OF SUMMERFIELD
it : . . . . . . - William Henry Rhodes
o 1830 : : 1840 : 1850 © 1860 - B/
—— N I N N BN BN BN BN B N N B N B B N S —————————~1880
: ‘.- EREWHON
ASTOUNDING BRAVE NEW WORLD R.U.R *°: . ° JOURNEY TO THE CENTER Samuel Butler
SCIENCE FICTION Aldous Huxley Karel Capek ! THE LOST WORLD' - : : OF THE EARTH
: N N Sir Arthur Conan Doyle : . Jules Verne FLATLAND: A ROMANCE OF MANY DIMENSIONS - - -
. : * * STARMAKER N :+++ THE AMAZING . . Edwin Abbott N
. N Olaf Stapledon N N STORIES N MARS- * * THE BRICK MOON cets
N K . K . Edgar Rice Burroughs  * Edward Everett Hale LANDS OF THE
:** THE THING FROM ANOTHER WORLD N . FLASH GORDON . BUCK ROGERS ¢ i*° AELITA . . <<+ RALPH 124C41+ CHANGING SUN
. N . Alex Raymond . Philip Nolan [ . . N Hugo Gernsback . -+ SULTANA’S DREAM Wil Harben LOOKING BACKWARD
:** THE DAY THE EARTH STOOD STILL : . N . N . N N :+++ ATRIP TO MARS . . K Rokeya Sakhawat Hussain . Edward Bellamy
. : . . INVISIBLE . . Lo N . N : : : .
. FOUNDATION [ : MAN N © METROPOLIS . : ::WEIRD HERLAND o THE IRON HEEL . LE VOYAGE . [
. .. THE YEAR 1984 Isaac Asimov . N N : . . N oo . TALES . Charlotte Perkins Gilman: : Jack London K DANS LA LUNE .
1 1 George Orwell . Lo Do . o ' : : Lo . : . 1890
Coe . 1940 < Lo 1930 ¢ o : : 1920 : . 1910 . : : 1900 . .
- DOCTOR WHO *-:  BRICK BRADFORD - - ‘+:-- TAU ZERO MISSILE - - - :+++ NEUROMANCER G : TIME MACHINE A CONNECTICUT
- N William Ritt Poul Anderson COMMAND . . William Gibson . «++ FIFTH ELEMENT K H. G. Wells YANKEE IN KING
Dot STRANGERIN --: N . N LORD OF THE WORLD . . ARTHUR’S COURT
N A STRANGE LAND N N MAD MAX - - : . «+ TERMINATOR Robert Hugh Benson ... STARCRAFT . Mark Twain
: ' 1950 Robert A.Heinlein . N :** WE CAN REMEMBER IT . . N . -+ THE WAR OF THE WORLDS
. . N . FOR YOU WHOLESALE : B : GHOSTIN - - - .-+ HYPERION .-+ DOOM ... ARMAGEDDON H. G. Wells
| : * GODZILLA . ©+  Philip K. Dick THE GODS ASTEROIDS “ @ . . THESHELL  : DanSimmons - . ... THE ROAD
. . : : THEMSELVES R . . : . THE + Cormac McCarthy
‘ -+ THEM! SPACEWAR - - . . STAR TREK Isaac Asimov ALIEN - - . . N AKIRA -:---- . .- TOTAL ... JURASSIC N MATRIX .+« MINORITY .
: . . . s . : ! . RECALL . PARK R : *  REPORT L it WALLE GRAVITY
A \ : : I :* LORD OFLIGHT @  :-- SOYLENT STAR [ . con . : © HALO Lo :
. \ ... FORBIDDEN - o * Roger Zelazny ©  + GREEN WARS F : METROID - : .  DUNE ... X-FILES e : :++ FIREFLY I ¢ AVATAR :
: ~ . PLANET : Do < . ot : : Lo S Lo N R : :
. N 1960 - : s 1970 co : - 1980 : : S 1990 co S 12000 ;0 ot s -+ 2010 .
. - - L N N _§F N B _§ N § | L N N §F N _§ § N § | L F N N N N
: P : : : I ... METAL : . ... PREDATOR . o : . o : ‘.« INCEPTION
:** IT CAME FROM e Tl : . s . HURLANT . . . . s : DEUS EX co . :
. OUTER SPACE [ N K . K K . . . .. METAL GEAR . S : o -+ MASS EFFECT .
: © . PROFILESOF - . s ‘-+ RENDEZVOUS . . . + e :** STARGATE SG-1 - . .
** * INVADERS . . THEFUTURE - . s WITH RAMA . . . .+ MEGA MAN : : e : Lo **+ BIOSHOCK :
FROM MARS H N Arthur C. Clarke . N . . Arthur C. Clarke N . N N N . . o HALF LIFE N N .
Do . : . i . : -+ STAR TREK: : P : . !... ETERNAL SUNSHINE OF :
Lo . : . ‘:+ ACLOCKWORK ORANGE ° : : © THE NEXT : Lo -+ FALLOUT o THE SPOTLESS MIND :
FAHRENHEIT 451 -----% @ ALPHAVILLE *-* : : . : : © GENERATION . Lo o .
Ray Bradbury : . Jean-Luc Godard K . *++ RINGWORLD N TRON ....: : : : N ** DIAMOND AGE N «++ 1, ROBOT N
. . . K Larry Niven SPACE * * * N . *++ ROBOCOP . N . Neal Stephenson N N N
STARSHIP - ---- . DUNE - . . INVADERS BLADE . .... . . N . : *++* BATTLESTAR GALACTICA N
TROOPERS B Frank Herbert :** DO ANDROIDS DREAM RUNNER . ‘** MEGAZONE 23 . : ‘.- TWELVE MONKEYS : :
Robert A. Lo ©  OF ELECTRIC SHEEP : : : . ‘** STAR WARS: THE KNIGHTS .
Heinlein . . : Philip K. Dick THE THING - - - ©+* HITCHHIKERS GUIDE . °** STARGATE N OF THE OLD REPUBLIC .
. -+ NEW MAPS . . TO THE GALAXY : : INTERSTELLAR ***
TWILIGHT -+« -+ OF HELL 2001: A SPACE ODYSSEY E.T. THE EXTRA-TERRESTRIAL - - - - - Douglas Adams SNOW CRASH * -+ ILIUM
ZONE Kingsley Amis Neal Stephenson Dan SImmons
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3D-grafiikka

Luvussa kerrotaan lyhyesti 3D-grafiikasta ja sen asemasta
media-alalla sekd selitetddn tydskentelyn perusperiaatteita.

4.1 3D-GRAFIIKKA VALOKUVAN HAASTAJANA

Taysin digitaalisesti tuotettua kuvamateriaalia nahdaan paljon niin mai-
noksissa, elokuvissa, peleissa kuin taiteessakin. 3D-mallinnuksilla on li-
saksi yha enemman paadytty korvaamaan perinteistd valokuvaa muun
muassa tuotekuvauksen puolella. Autoja, kelloja, kenkia, juomia, viih-
de-elektroniikkaa, huonekaluja - ldhes mita tahansa voidaan nykyaan
tehdd, ja tehdaan, tietokoneavusteisesti valokuvaamisen sijaan.

Etuja perinteisiin menetelmiin ndhden on lukuisia. Siina missa suuriko-
koisten oikeiden esineiden ja rakenteiden valmistaminen kuvauksia varten
voisi olla suhteettoman kallista ja hankalaa, voidaan tietokonemaailmassa
ongelmalta valttya kokonaan. Sdaolosuhteista ei tarvitse huolehtia eika
ymparistdon vahingossa paady hairitsevia elementteja. Kalliit kalustot, lo-
gistiikkajarjestelyt ja avustajien palkkiot ovat suuri menoera tavanomai-
sissa lokaatiokuvauksissa, mutta tietokoneohjelmien avulla kustannukset
ja kokonaistyétunnit saadaan pienennettya murto-osaan. Myos erilaisia
kokeiluja ja muutoksia kuvaussuunnitelmiin voidaan tehda joustavammin:
kuvattavien kohteiden vareja, materiaaleja, kokoja ja mittasuhteita voidaan
muuttaa lennosta; tilan valaistuksen muuttaminen tai kokonaisen tilan
vaihtaminen voidaan hoitaa sekunneissa; "kuvaustilanteeseen” voidaan
palata yha uudelleen tekemaan muutoksia. Kaiken voi halutessaan tehda
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YLLA:
3D-grafiikan taso yltda nykyaan ldhes taydelliseen fotorealismiin. Vasemmalla alkuperéinen valokuva ja oikealla
sita jaljitellen toteutettu 3D-renderdinti. Kuva: Jonathan Beals

TALLA SIVULLA

Tuotekuvauksen saralla perinteinen valokuvaus on esimerkiksi au-
tojen ja monien elektroniikatuotteiden kuvaamisen kohdalla jou-
tunut vaistymaan 3D-grafiikan tieltd. Taysin tietokoneella toteutet-
tujen kuvien realistisuus vastaa nykyaan valokuvaa, ja perinteisille
tekniikoille ominaiset hankaluudet seké rajoitteet pystytdan suurelta
osin ohittamaan. Erityisesti kovien materiaalien, kuten metallien,
muovien, lasin, kiven ja puun jéljitteleminen on verrattaen helppoa.
3D-grafiikalle suurimpia haasteita ovat sen sijaan pehmeiden ja
epdsaanndllisten ja materiaalien, kuten kankaiden ja ihon toteutta-
minen. Siitd huolimatta hyvin pitkalti kaikkea, my0Os vaatteita ja or-
gaanisia hahmoja, luodaan 3D-ohjelmissa tietokonemallien avulla.
Kuvat: Luxion/Keyshot
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vaikkapa kotisohvalla kahvikuppi kadessa
istuen.

4.2 VAIKUTUS VIIHDETEOLLISUUTEEN
Tyonkuvan digitalisoituminen ja 3D-me-
netelmien kehittyminen ovat avanneet
myos muita taysin uusia mahdollisuuk-
sia. Mallinnus- ja renderdintiohjelmat
pitavat sisallaan edistyneita tydkaluja
erilaisten fysiikkasimulaatioiden toteut-
tamiseen, ja valon ja materiaalien kayt-
taytymista tosielaméassa voidaan jaljitella
tasolle, jota katsoja ei enaa erota valoku-
vasta. Simulaatioilla esimerkiksi veden,
kaasujen tai muiden hiukkaspohjaisten
aineiden monimutkaisia liikkeita ja muo-
dostelmia pystytaan tuottamaan realis-
tisesti. Eniten naita tekniikoita tarvitaan
elokuvien, pelien ja mainosteollisuuden
kaytéssa. Lopputuloksen kannalta vas-
taavaa on toki tehty aiemminkin, mutta
menetelmat ovat olleet hankalampia ja
kalliimpia. Elokuviin tarvittavia erikois-
tehosteita on alemmin tehty taitavasti
ja hyvinkin uskottavasti pienoismallien
avulla. Naihin tehtaviin on ollut omat
tyéntekijansa, jotka ovat esimerkiksi suur-
ten akvaarioiden avulla taikoneet eloku-
viin hammentivan todellisen nakoisia
rajahdyksia, pydrremyrskyja ja muita te-
hosteita. Tietotekniikan kehittyessa tama
ammattikunta on kuitenkin suurimmaksi
osaksi joutunut joko vaistymaan uudem-
man teknologian tieltd, tai paivittamaan
itse osaamistaan digitaaliseen maail-
maan sopivaksi. Tekijoéiden maara on
my0ds rajusti kasvanut, silla tekniikoiden
opetteluun tarvittavat resurssit ovat yha
useamman saatavilla ja toisaalta elokuva-
ja peliteollisuuden kasvun myota tekijoita
on myos tarvittu lisaa.

Samojen tekniikoiden ja ohjelmisto-
jen hyddyntaminen on yleistynyt viime
vuosina muillakin taiteen aloilla. Hyva
mielikuvitus yhdistettyna kehittyneiden
menetelmien mukanaan tuomaan uskot-
tavuuteen, digitaalisen maailman rajat-
tomuuteen ja itseopiskelun helppouteen
tarjoavatkin taiteilijalle ennennakemat-
toman laajat mahdollisuudet ideoiden
toteuttamiselle.
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VIEREISELLA SIVULLA YLHAALTA ALAS:

Jurassic Park (1993)

Vuonna 1993 julkaistun Jurassic Parkin digitaaliset
erikoistehosteet olivat aikaansa ndhden edistykselli-
sig, ja ndyttaytyvat verrattain uskottavina vield yli 20
vuotta julkaisun jélkeenkin. Elokuvan 20-minuuttisis-
ta erikoistehosteista kuitenkin vain nelja minuuttia
toteutettiin tietokoneiden avulla ja loput konkreettis-
ten lavasteiden ja dinosaurusmallien avulla (Acuna
2014). Myds osa lokaatioista on yhdistetty videoku-
vaan vasta jdlkikateen. Kuva: Universal Pictures

Avatar (2009)

Julkaisuajankohtanaan Avatar hyddynsi digitaalisten
menetelmien mahdollisuuksia poikkeuksellisen
laajamittaisesti. Noin 70% elokuvan kuvamateriaalis-
ta onkin toteutettu digitaalisesti, ja muun muassa toi-
nen paahenkildistd rakennettiin tdysin 3D-grafiikan
avulla. (Johnson 2009) Kuva: 20th Century Fox

Interstellar (2014)

Suuri osa elokuvan tapahtumapaikoista sijoittui
avaruuteen, minkad vuoksi kdytdnnon toteutus nojasi
vahvasti 3D-tuotantoon. Interstellar pyrki erottau-
tumaan valtavirran tieteiselokuvista pitaytymalla
poikkeuksellisen pitkalle faktatiedossa ja luotetuissa
tieteellisissa teorioissa, ja sitd voidaankin pitda hy-
vanad modernina esimerkkina nk. "kovasta scifistd”.
Kuva: Warner Bros. Pictures
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4.3 3D-TYOSKENTELYN
PERUSPERIAATTEITA LYHYESTI

Tyypillisen 3D-mallin rakenne perustuu kol-
meen perusosaan: pisteeseen (A), reunaan (B)
jatasoon (C), joista yndessa muodostuu verk-
komainen pinta. Suurin osa mallintamisesta,
eli kappaleen varsinaisesta muovaamisesta,
on naiden osien paikkojen muuttamista eri
tavoin. Jokaiselle pisteelle maaraytyy talléin
sijainti kolmiulotteisessa koordinaatistossa.
Kappaleita on mahdollista mallintaa myos
vektoripohjaisesti, jolloin matemaattinen
kaava maarittda pinnan muodon yksittais-
ten pisteiden sijaan ja esimerkiksi kaarevia
muotoja voidaan tehdd luontevammin. Tassa
yhteydessa kuitenkin keskitytaan koordinaa-
teihin perustuvaan mallintamiseen.

Oikealla olevassa kuvassa (D) kolmen tason
paikkaa on siirretty, jolloin kappaleen pin-
tamuoto muuttuu. Samalla nakyy, kuinka
kappaleelle maaritetty tekstuuri venyy vir-
heellisesti. Ongelman korjaaminen vaatii
tekstuurin vaikutusalueiden saatamisen
jokaiseen kappaleeseen yksildllisesti, eri-
tyisesti jos kappaleessa on monimutkaisia
muotoja. Opinnadytetydssani tama aiheutti
jonkin verran paanvaivaa, mista kerron tar-
kemmin luvussa 6.

Alaoikealla opinnaytetydhahmon perus-
muoto (E), jonka verkkomainen ulkomuoto
niin ikaan koostuu pisteistd, reunoista ja
tasoista.
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Mallinnetun kappaleen pintarakennetta voidaan
muovata kayttamalld erilaisia kuviin tai matemaat-
tisiin kaavoihin perustuvia karttoja, jotka tuottavat
kappaleeseen korkeusvaihteluita, kuten ndhdaan
vasemmanpuoleisessa (F) ja keskimmaisessa (G) ku-
vassa. Nain ollen jokaista pientd muhkuraa ei tarvitse
mallintaa kasin, eika se aina olisi muutenkaan edes
mahdollista tai jarkevaa.

Kappaleille voidaan maaritella materiaaleja, joiden
avulla esimerkiksi kappaleen kiiltavyytta, lapinaky-
vyytta seka edella mainittuja pintarakenteen muo-
toja voidaan hallita. Ylla keskimmaiseen kuvaan (G)
materiaaliin on lisatty kiiltavyytta.

3D-malleihin voidaan myo6s maaritelld tekstuureita,
jotka niin ikdan perustuvat kaksiulotteisiin kuvatie-
dostoihin. Oikean ylakulman kuvassa (H) kappalee-
seen on valokuvan pohjalta tehty kaarnatekstuuri.
Tydnakymassa tekstuureista ja pintarakenteista
piirtyy yleensa vain karkea havainnollistus. Vas-
ta kuvan renderodintivaiheessa, eli kun valmisteltu
3D-kappale ja -tila lopulta "kuvataan’, tietokone pyr-
kii ennen renderdintia maariteltyihin parametreihin
perustuen simuloimaan tasmallisesti valon kulkua ja
materiaalin kayttaytymista.

Alla vasemmanpuoleisessa kuvassa (I) nakyy osa
3D-ohjelman (tassa tapauksessa Cinema 4D) tydna-
kymasta. Kolmiulotteiseen tilaan on asetettu teks-
turoitu kappale, kamera (kuvan oikeassa reunassa)
seka valo (kuvan vasemmassa ylakulmassa). Rende-
roity lopputulos nakyy alaoikealla (J).
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Kolmiulotteisuus

Luvussa tarkastellaan kolmiulotteisen ndkékyvyn periaatteita
ja kerrotaan, kuinka stereokuvia on tehty ja tehdddn nykyddn.

5.1 KOLMIULOTTEISUUS KUVASSA

Perinteisesta valokuvasta puhuttaessa ajatellaan yleensa paperille tai muul-
le suhteellisen kaksiulotteiselle materiaalille vedostettua litteaa kuvaa, tai
digitaalista kuvaa vaikkapa tietokoneen tai kannykan naytolla. Stereokuva
pyrkii irrottautumaan kaksiulotteisen pinnan rajoitteista ja luo kahden hie-
man toisistaan poikkeavan kuvan avulla aivojen hienostunutta stereona-
kdjarjestelmaa hyddyntden illuusion kolmiulotteisesta tilasta.
Stereonakdkokemuksen tuottaminen perustuu parallaksi-ilmidon, joka
tassa yhteydessa tarkoittaa tiivistetysti taustan (tai etualan) ja kohteen valisen
sijainnin ndennaista muutosta verrattaessa kahden vierekkaisen nakopis-
teen ndkymaa toisiinsa. Kaytannossa tama tarkoittaa sita, ettd kumpikin
silma nakee kohteen olevan taustaansa nahden hieman eri kohdassa. Vaiku-
telma erottuu erityisesti liikkkeen aikana. Sivusuuntaisessa liikkkeessa kauem-
pana sijaitsevat kohteet nayttavat vaihtavan paikkaa suhteessa vahemman
kuin etuala, jolloin kappaleiden valisia etdisyyksia ja mittasuhteita pystytaan
arvioimaan. Parallaksi-ilmiota on tasta syysta kaytetty myds tahtien etdi-
syyksien arvioimiseen vertaamalla tahtien keskinaista sijaintia suhteessa
maapallon kulloiseenkin sijaintiin avaruudessa. Menetelma kuitenkin sopii
lahinna verrattain lahella sijaitsevien tahtien etdisyyden mittaamiseen, silla
kaukana sijaitsevien tahtien parallaksiefekti on liian pieni ja tahtien omat lii-
keradat vaaristavat arvioita. (Karttunen, Dénner, Kréger, Oja, Poutanen 2003)
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YLLA

Teoriat ja menetelmét kolmiulotteisen vaikutelman valittdmiseksi kaksiulotteisen pinnan kautta ovat
kiinnostaneet taiteilijoita 1api maalaustaiteen historian. Kuvassa Leonardo Da Vincin tutkielma yhden
pakopisteen viivaperspektiivistad teokseen The Adoration of the Magi noin vuodelta 1481.

Kuva: Web Gallery of Art

ALLA

Parallaksi. Kuvassa ndhd&aan katseen kohteen (pallo) sijainti suhteessa taustaan (nelidt) riippuen silmien
sijainnista. Liikuttaessa kuvakulmien A ja B valilla, ndyttéa pallo vaihtavan paikkaansa taustaan nahden.
Jos taas nakokokemus perustuu kummankin kuvakulman hyédyntédmiseen yhté aikaa, kuten normaalisti
myds ihmisilld tapahtuu, muodostuu kahdesta toisistaan poikkeavasta kuvasta aivoissa kolmiulotteinen
vaikutelma ympaéristosta.

A
B
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ERILAISIA STEREOTEKNIIKKAAN
PERUSTUVIA KATSELULAITTEITA
1. Wheatstone-stereoskooppi

2. Brewster-stereoskooppi

3. Teleview-katselulaite

4. Modernit anaglyfiset lasit

5. Anaglyfiset lasit 50-luvulta

6. Mm. Finnkinonkin kayttdmat
XPand 3D -aktiivilasit

5. Kuva: Christoffer Leka
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Kuva: XPAND

5.2 STEREOTEKNOLOGIAN KEHITYSKULKUA 1800-LUVULTA NYKYPAIVAAN

1830

1840

1850

1860

1870

1880

1890

1900

1910

1920

1930

1940

1950

1960

1970

1980

1990

2000

2010

- CHARLES WHEATSTONE, 1838. Wheatstone-stereoskooppi.

- DAVID BREWSTER, 1849. Brewster-stereoskooppi.
- WILHELM ROLLMAN, 1852. Anaglyfinen stereokuva kehitetdan.
- JOHN BENJAMIN DANCER, 1856. Ensimmaéinen sarjavalmisteinen stereoskooppinen kamera.

HERMAGIS, 1856. Brewster-stereoskoopin pohjalta linssiperiaatteella toimiva versio optikko Hermagisin toimesta.

* OLIVER WENDELL HOLMES, 1861. Holmes-stereoskooppi.

WILLIAM FRIESE-GREEN, 1889. Ensimé&inen kolmiulotteinen anaglyfinen elokuva.

* LOUIS DUCOS DU HAURON, 1891. Anaglyfisen stereokuvan patentointi.

- LAURENS HAMMOND, 1922. Teleview-menetelmé kehitetadn. Periaate toimi pohjana modernille suljinlasei-

hin perustuvalle 3D-teknologialle, jota nykyadn kdyttdvat mm. nVidia, XpanD 3D ja aiemmin myds IMAX.
THE POWER OF LOVE, 1922. Ensiméinen kaupallinen 3D-elokuva. Periaatteena anaglyfinen stereoskopia.

* EDWIN H. LAND, 1932. Polarisaatiolinsseihin perustuva stereoskooppinen kuva saadaan aikaiseksi. Land

kehittda polarisaatiotekniikkaa ja perustaa Polaroid-yhtion vuonna 1939.

* WILLIAM GRUBER, 1939. View-Master patentoidaan.

IN TUNE WITH TOMORROW, 1939. Polaroid-tekniikkaa kayttava John Norlingin elokuva esitetdan Yhdysvalloissa.

* BWANA DEVIL, 1952. Ensimmainen vérillinen 3D-elokuva. Kéytossa olivat Landin menetelman mukaiset

polarisaatiolinssilasit.

- HOUSE OF WAX, 1953. Ensimma&inen 3D-elokuva, jossa kuultiin myds stereoaanta.

- ARCH OBOLER, 1966. Space-Vision 3D. Uudenlainen menetelma stereofilmin esittdmiseen. Aiemmin tarvitun kahden

filmikiekon sijaan videokuva pystyttiin nyt toistamaan yhdelté kiekolta, jolloin synkronointiongelmat voitiin valttaa.

* STEREOVISION, 1970. Jalleen uusi menetelma stereokuvan toistamiseen yhdeltéa filmikiekolta.

Stereovision hyodynsi polarisaatiolinssitekniikkaa.

* IMAX, 1980-luvun puolivéli. IMAX aloitti huolella tuotettujen ei-fiktiivisten elokuvien kuvaamisen ja esittamisen.

IMAX-elokuvissa silloisesta 3D-teknologiasta “otettiin kaikki irti” ja elokuvien teknisen laadun ansiosta monet
totutuista ongelmista, kuten silmien vasyminen ja pahoinvointi, pystyttiin valttaméaan.

- ECHOES OF THE SUN, 1990. IMAXin ensimmadinen suljintekniikkaa hyodyntévéa 3D-elokuva.

- GHOSTS OF THE ABYSS, 2003. James Cameron ohjasi ensimmaéisen kokopitkan kolmiulotteisen IMAX-elokuvan.

Kuvauksessa kaytettiin Cameronin yhdesséa Vince Pacen kanssa kehittdma& Fusion Camera System -menetelmaa.

° THE POLAR EXPRESS, 2004. Ensimmainen kokonaan tietokonegrafiikalla toteutettu 3D-elokuva.

- AVATAR, 2009. James Cameronin menestyksekés tietokonegrafiikkaa laajalti hyddyntanyt 3D-elokuva julkaistaan.
* OCULUS VR, 2012. Oculus Rift julkaistaan.
- GOOGLE, 2014. Google julkaisee Google Cardboard -dlypuhelinstereoskoopin.
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5.3 VAIKUTUS KOKEMUKSEEN

Ihminen on kaksisilmainen olento, jol-
le stereondkod on luonnollinen osa ais-
tikokemusten kirjoa. Onkin sen vuoksi
loogista, ettd stereokuvaamiseen ja kol-
miulotteisten kuvien esittdmiseen liit-
tyvia tekniikoita on kehitelty jo pitkaan.
Viime vuosikymmenten aikana etenkin
elokuvien ja videopelien parissa stereo-
teknologiaa on pyritty kehittamaan pi-
demmalle, jotta katselukokemus voitaisiin
luoda mahdollisimman realistiseksi ja im-
mersiiviseksi. Ensisijaisena tarkoituksena
kolmiulotteisuudelle onkin nimenomaan
katsojan tuominen sisalle katselukoke-
mukseen tavalla, johon tavanomainen
kaksiulotteinen kuva ei kykene.

Eras kaksiulotteisen kuvan ominai-
suuksista, ja joissain tilanteissa myos
ongelmista, on sen vajavainen kyky
valittaa kuvan sisdisiin etaisyyksiin ja
mittasuhteisiin liittyvaa informaatiota.
Kahteen ulottuvuuteen rajoittuneena
syvyyteen liittyvat viitteet joudutaankin
rakentamaan keinotekoisesti esimerkik-
si perspektiivin, esineiden keskindisen
peittavyyden, varjojen ja elementtien
kokovaihteluiden avulla. (Jaatinen 2007,
27) Naita ominaisuuksia kutsutaan mo-
nokulaarisiksi syvyysvihjeiksi ja niihin
perustuvat myos monet kuvailluusiot.
Kukapa ei olisi joskus nahnyt esimerkik-
si turistikuvaa, jossa miniatyyrilta nayt-
tava Eiffel-torni seisoo turistin sormien
valissa.

Stereokuvassa syvyysvaikutelma pys-
tytdan luomaan huomattavasti monipuo-
lisemmin. Kuvaan, joka kaksiulotteisena
nayttaisi taysin mitddansanomattomalta
littealta pinnalta, voidaan sisallyttaa mo-
nimutkaisia kolmiulotteisia rakenteita.
Tasta osuvana esimerkkind voidaan pitaa
stereokuvia 1950-luvun lopulla tutkineen
Béla Juleszin satunnaispistestereogram-
meja, jotka paalle pdin nayttavat pitavan
sisallaan vain mustavalkoista kohinaa.
Stereokuvasta katsoja kuitenkin kyke-
nee nakemaan kolmiulotteisia kohteita.
Juleszin kokeet stereokuvilla olivat mer-
kittavia myds havaintopsykologian tutki-
muksen nakékulmasta, silla ne paljastivat
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uutta tietoa siita, kuinka aivot kasittelevat
nakdodn perustuvaa informaatiota. (Jaa-
tinen 2007)

Kolmannen ulottuvuuden kautta myds
katselukokemus itsessaan on erilainen.
Havainnoinnin tapa poikkeaa kaksiulot-
teisen kuvan katselusta siing, etta silmien
verkkokalvokuvat yhdistava niin sanot-
tu binokulaarinen stereonakoéjarjestel-
ma tulkitsee valittavansa aistikokemusta
todellisuudesta, elavasta nykyhetkesta.
Tasta johtuen stereokuvaa ei mielleta
pelkastaan kuvaksi, vaan taianomaisek-
si tilaksi, jonka luomassa illuusiossa kat-
seen liitkkuminen on mahdollista. (Jaati-
nen 2007, 36)

Stereokuvaan liittyykin kaytannon
ominaisuuksiensa lisaksi oma, erityinen
tunnelmansa, jonka hyddyntaminen ku-
vataiteessa on ollut viime vuosikymmen-
ten aikana hyvin marginaalinen ilmio.
Opinnaytetydni kautta halusin nostaa
taman ominaisuuden esille, seka samal-
la havainnollistaa, kuinka tekniikalla voi-
daan tuoda kuvaan jotain olennaista ja
kokonaan uutta lisainformaatiota.

5.4 STEREOKUVAN KEHITYSKULKU

Idea kolmiulotteisesta kuvasta ei ole uusi:
ensimmaisia stereokuvakojeita nahtiin jo
1800-luvulla. Tuolloin stereokuva toteu-
tettiin kahdella rinnakkaisella kuvalla,
joita katsottiin yhta aikaa eraanlaisen al-
keellisen katselulaitteen, stereoskoopin,
lapi. Ensimmaisen stereoskoopin raken-
si englantilainen Sir Charles Whetstone
(1802-1875), joka esitteli keksintonsa
21.6.1838. Tassa nimenomaisessa lait-
teessa kuvat sijaitsivat telineessa vi-
nosti vastakkain ja valissa olevat pelit
heijastivat kuvat katsojalle. Whetstonen
ensimmaiset demonstraatiot olivat vii-
vapiirroksia, eivat valokuvia. Vuonna
1849 puolestaan nahtiin ensimmainen
prismojen avulla toimiva stereoskooppi,
jonka suunnitteli Sir David Brewster. Lai-
te kuitenkin rasitti silmid ja vuonna 1856
optikkoliike Hermagis paranteli laitetta
ottamalla kayttodn akromaattiset linssit,
joiden ansiosta kuvat ndyttivat isommilta
ja laite oli silmaystavallisempi. Stereova-

SATUNNAISPISTESTEREOGRAMMI
Béla Juleszin kehittdmien satunnaispistestereogrammien periaatetta mukaileva kuva, jota ristiin kat-
somalla kuvaan muodostuu yksinkertainen kolmiulotteinen rakenne. Ristiin katsominen tapahtuu koh-
distamalla katse kuvan keskikohtaan ja liv’'uttamalla katseen tarkennustasoa tasaisesti lahemmaksi
kohti kasvoja. Kuvat alkavat sivusuunnassa ldhestya toisiaan ja yhdistyvat keskelld kolmiulotteiseksi
kuvaksi. Katselutekniikasta lisatietoa sivuilla 60—61.

lokuvauksen katsotaan kuitenkin alka-
neen jo pari vuotta aikaisemmin, vuonna
1851, jolloin stereoskooppi sai nakyvyytta
Lontoon maailmannayttelyssa ja myos
kuningatar Victoria suostui taltioitavaksi
kolmiulotteisen kuvan muotoon. (Jaati-
nen, 2007)

Stereokuvien katseluun kaytettavia
laitteita ja menetelmia on stereoskoop-
pien lisaksi ollut lukuisia muitakin.
1800-luvun puolivalin jalkeen saksalai-
nen opettaja Wilhelm Rollman kehitti
tekniikan, jolla stereokuvapari saatiin
yhdistettya paallekkdin samaan kuva-
pintaan. (Jaatinen, 2007) Rollmanin me-
netelman periaatteena on, etta kuvien
identtiset alueet nakyvat normaalisti, ja
niiden valiset erovaisuudet, eli kuvan var-
sinainen syvyysinformaatio puolestaan
erotellaan kahdella toisistaan riittavasti
poikkeavalla varilla. Usein vareina kayte-
tdan punaista ja syaania, mutta muitakin
tarkoitukseen sopivia variyhdistelmia
on olemassa. Tallaista kuvaa katsellessa
kaytetaan erityisia laseja, joiden "linssei-
nad" toimivat varilliset kalvot (ks. sivu 34).
Kalvot ovat keskenddn eri variset: niiden
tehtavana on suodattaa valosta tietyt aal-
lonpituudet kokonaan pois, jolloin osa

kuvasta jaa nakematta. Kalvojen varien
on siis tasmattava kuvassa kaytettyihin
syvyysinformaatiota kuvaaviin varialuei-
siin. Talldin lasien lapi muodostuu kaksi
erilaista kuvaa, jotka aivot tulkitsevat yh-
deksi kolmiulotteiseksi kuvaksi. Tata me-
netemaa kutsutaan anaglyfiseksi stereo-
kuvaksi. Suurempaan suosioon se nousi
vasta 1900-luvulla. (Bahr, 2004)
Anaglyfiseen stereokuvaan kuitenkin
liittyy useita ongelmia, joista olennaisin
on heikko varien toisto. Koska varilliset
linssit suodattavat kokonaan tietyt varit
pois, eivat kuvat voi perustua liikaa va-
rien varaan, vaan kontrastin on tultava
mm. syvyysvaikutelman ja tummuus-
vaihteluiden kautta. Kaytannossa kuvan
sisallossa itsessdan ei voi kayttaad samoja
vareja kuin lasien linsseissa, silla talléin
osa kuvasta suodattuu toiselta silmalta
kokonaan pois. Lisdksi kuvista saattaa
erottua haivahdyksia toiselle silmalle tar-
koitetusta kuvasta, jolloin ndma haamu-
kuvat heikentavat kolmiulotteista vaiku-
telmaa. Anaglyfinen stereokuva on myas
jossain maarin silmia rasittava menetel-
ma, minka vuoksi kuvankatselukokemus
el kenties ole miellyttavimmasta paasta,
eika varsinkaan pidemmissa ajanjaksois-
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sa. Silti jopa elokuvista on tehty versioita
sinipunalaseilla katsottavaksi.

50-60-lukujen aikaan suosioon nousi
View-Master -laite, jossa kahden luupin
lapi katsotaan samanaikaisesti kahta eri
kuvaa. Yhdelle laitteen sisadn asetettaval-
le kiekolle mahtuu kuvia 14 kappaletta,
joista muodostuu seitseman stereoku-
vaparia. Kuvia ei siis yhdisteta suoraan
paallekkdin, vaan kumpikin silma nakee
oman, erillisen kuvansa. Toimintaperiaa-
te mukailee nain ollen perinteisen ste-
reoskoopin ideaa. Taman menetelman
etuna on vapaus varien kayton suhteen,
mika taas ei ole mahdollista anaglyfisen
stereokuvan kohdalla. Suurin ongelma
View-Masterissa on lahinna itse for-
maatin rajoittuneisuus: kuvien pitaa olla
pienille kalvoille kehitettyina erityisilla
kuvakiekoilla, ja kuvien koko on ennal-
ta maaritelty. Katselulaitetta voi kayttaa
vain yksi henkild kerrallaan, mika osal-
taan rajaa mahdollisia kayttétarkoituksia.
Lisaksi laitteen toimintaperiaate soveltuu
ainoastaan still-kuville; anaglyfisilla la-
seilla my6s videoiden toteuttaminen on
mahdollista.

Vaikka se ei alunperin ollutkaan me-
netelman kehittdaneen William Gruberin
tarkoituksena, mielletaan View-Master
laajalti erityisesti lapsille suunnatuksi

laitteeksi, silla kuvien aihepiirit alkoivat
1960-luvun loppupuolella painottua sa-
tumaailmoihin ja muihin lapsia kiinnos-
taviin aiheisiin. Muun muassa Disneyn
hahmojen ja tarinoiden pohjalta valmis-
tetut kuvakiekot ovat monelle tuttuja.
Mielenkiintoista on, ettad varhaisemmille
stereoskoopeille puolestaan tuotettiin
paljon aikuisille tarkoitettua eroottista
materiaalia, minka vuoksi pornografia ja
stereoskopia kaytanndssa yhdistyivat sy-
nonyymiksi joksikin aikaa.Mahdollisesti
my0s tasta sisallollisesta rasitteesta joh-
tuen stereokuvatekniikan suosio kdantyi
tuolloin alamakeen. (Jaatinen 2004)

5.5 SOVELLUTUKSET NYKYPAIVANA

3D-teknologian suosio on kokenut useita
nousu- ja laskuvaiheita olemassaolonsa
aikana. Viime aikoina on odoteltu ste-
reokuvan uutta nousua ja muun muas-
sa 3D-elokuvateattereiden maara onkin
viime vuosikymmenen aikana kasvanut
merkittavasti. Kuluttajakayttoon tarkoite-
tut 3D-teknologiaa hyédyntavat televisi-
ot ja naytét ovat yleistyneet, ja elokuvia
ja videopeleja tehdaan yha enemman
stereoformaattiin soveltuviksi. Nykyisin
elokuvateattereissa ja 3D-televisioiden
kanssa kaytetaan paaasiassa aktiivila-

ALLA

Google Cardboard on
stereokuvien katselulaite,
jossa kuvia katsotaan
alypuhelimen naytolta.
Staattisten kuvien lisaksi
puhelimen liiketunnistimia
hy6dyntamalla voidaan to-
teuttaa my0s interaktiivisia
katselukokemuksia.

Kuva: Google Inc.

seja. Niiden toiminta perustuu kullekin
silmalle tarkoitetun nakyman nopeaan
vaihteluun videokuvassa, ja lasien lins-
seihin rakennettuun sulkimeen, joka on
synkronoitu samaan tahtiin videon ku-
vataajuuden kanssa. Kun valkokankaalla
siis naytetdan vasemmalle silmalle tar-
koitettua kuvaa, on oikea linssi pimedna
ja sama toisin pain. Kuvien vaihtelu on
niin nopeaa, ettei silma ehdi rekisterdi-
madan valissa olevia pimeitad ruutuja juuri
sen paremmin kuin tavallisenkaan vide-
on yksittaisten kuvien valista vaihdosta.
Aivot kuitenkin tulkitsevat nakyman kol-
miulotteiseksi kuvaksi.

Kirjoittamisen ajankohtana puhu-
tuimpiin stereotekniikan sovellutuksiin
lukeutuvat Oculus Rift -virtuaalitodelli-
suuslasit, joissa lasien tuottama nakyma
kattaa koko nakékentan. Laseihin on
rakennettu sisalle liikesensoreita, joiden
ansiosta laitetta voidaan ohjailla paata
kallistelemalla ja kaantamalla. Laitteen
ennustetaan mullistavan viihdeteolli-
suuden ja tuovan myds muita taysin
uusia kayttokohteita kolmiulotteiselle
kuvalle. Esimerkiksi virtuaalisia asunto-
nayttoja ja museokierroksia on kaavailtu
toteutettavaksi virtuaalitodellisuuslasien
avulla. Oculuksesta on tahan mennessa
julkistettu vasta ohjelmistokehittdjille
tarkoitettuja kappaleita, eikd kuluttaja-
version julkaisuajankohta ole viela tie-
dossa. Vuonna 2014 Facebook ilmoitti
ostavansa laitteen suunnitelleen Oculus
VR -yhtién yli kahden miljardin dollarin
kokonaishintaan. (Facebook to Acqui-
re Oculus, 2014) My6s monilla muilla
elektroniikka- ja ohjelmistovalmistajilla,
kuten Microsoftilla ja Sonylla, on tydn alla
vastaavia projekteja. Oli stereokuvan uusi
vallankumous tulossa tai ei, vaikuttaa va-
hintaankin siltg, etta alan jattiyhtiot mas-
siivisten taloudellisten investointiensa
perusteella uskovat kyseisen teknologian
potentiaaliin.
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YLLA
Google Cardboard ennen kokoamista.
Kuva: Google Inc.

ALLA
Ohjelmistojen kehittajille tarkoitettu
versio Oculus Rift -virtuaalilaseista.
Kuva: Sergey Galyonkin (CC BY-SA)
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Prosessi & haasteet

Luvussa avataan opinndytetydn kuvallisen osuuden varsinaista
tyostéprosessia sekd siihen liittyvid haasteita ja havaintoja.

6.1 AIHEEN MUODOSTUMINEN

Aihe opinnaytetydhoéni ei syntynyt hetkessa. Prosessin edetessa niin pie-
net kuin suuremmatkin palaset kokonaisuudesta ovat muovautuneet uu-
destaan lukuisia kertoja, ja varsinaista alkupistetta tyén idealle on vaikea
maarittaa. Teeman osalta avaruus ja jonkinlainen siihen liittyva enem-
man tai vahemman lapsekas seikkailumaailma kuitenkin ovat kulkeneet
mukana melko pitkadn. Matkalla oleminen toimii kantavana ajatuksena
koko kuvasarjalle. Kuten usein todetaan, tassakaan tapauksessa paamaara
ei kuitenkaan ole padasia, vaan painoarvo on yksittaisilla hetkilla alun ja
lopun valissa.

Alunperin ajatuksenani oli toteuttaa hieman retrohenkisempi ja ava-
ruuspainotteisempi kuvasarja, mutta tyylilliset valinnat ja kuvaideoiden
hioutuminen johtivatkin lopulta erilaiseen lopputulokseen. Varsinaisen
scifin sijasta genren voisi sanoa lahentelevan enemmankin tieteisfan-
tasiaa: kuvissa on viittauksia mytologioihin ja selittamattéomiin ilmidihin,
eiké tarinan paapaino ole teknologiaan liittyvissa aiheissa. Silti myds scifi
ja avaruus sailyvat olennaisena osana kokonaisuutta. Tyylilajista ja yksityis-
kohdista riippumatta tarkoituksena on koko prosessin ajan ollut tavoittaa
kuvasarjassa tietynlainen kokonaisuutta leimaava lapsenmielinen tunnelma.
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YLLA
Annoin projektille luvan edetd omalla painollaan, ja prosessin alkup&én kuvissa onkin selkeda eroa lopullisiin
kuviin verrattuna. Aivan alussa olin myds toteuttamassa sarjaa vérillisena, mutta paatin kuitenkin melko pian
tehda varsinaisista kuvista mustavalkoisia. Renderdinnit tein siitéd huolimatta aina vérillising, silla halusin pitaa
auki mahdollisuuden kuvien jatkokaytolle, ja ennen kaikkea vérillisyydesta oli hydtya kuvien késittelyvaiheessa.
Vérikanavien tarjoamaa informaatiota pystyi kédtevéasti hyodyntaméaan mm. kuva-alueiden maskaamisessa.

6.2 TOTEUTUSTAPA

Opinnaytetydn toteutustapaa pohtiessani paadyin alkuun valitsemaan
valineeksi valokuvauksen. Ajatuksena oli toteuttaa sarja miniatyyrihah-
mojen ja rakennettujen tilojen avulla luotuja tarinoita. Ongelmaksi kui-
tenkin muodostui kuvattavien esineiden valmistamisen tyolays ja ajan
rajallisuus, varsinkin kun olisin halunnut tehda kaiken itse alusta saakka
kayttamatta valmiita miniatyyriesineita. Myos studiossa tydskentelemisen
edellyttama aikatauluttaminen ja sijainnin rajoitukset tuntuivat projektin
luonteen kannalta epasopivilta. Jouduin naiden ongelmien vuoksi harkit-
semaan toteutustapaa uudestaan ja hylkdsin ajatuksen tyon toteuttami-
sesta kokonaan valokuvaamalla. Lopullisessa kuvasarjassa valokuva onkin
vain pienessa sivuroolissa. Hyoédynsin joitakin valokuvia mallintamissani
esineissa pintatekstuureina seka taustojen osina.

Opinnaytetyon ulkopuolella olin jo pitkaan ollut kiinnostunut 3D-tyds-
kentelysta, mutta ajanpuutteen ja mallinnusohjelmien monimutkaisuuden
vuoksi en ollut paassyt aihepiirin kanssa kovinkaan pitkalle. Mielessani
kavi ajatus opinnaytetyén ja 3D-mallintamisen opettelun yhdistamisesta,
ja ryhdyin opiskelemaan omalla ajallani ohjelmien perusteita.

Alku oli melko haastava ja oppimiskdyra jyrkka, mutta sain jotenkuten
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YLLA
Ensimmainen luonnos paahahmosta.

ALLA

Ensimmainen renderdinti toisesta kuvasarjan paahah-
moista. Sen kohdalla p&dasin kokeilemaan ensimmaista
kertaa 3D-objektin teksturointia suoraan kappaleen
padlle digimaalaamalla. Havaitsin sen huomattavasti
mielekkddmmaéksi menetelmaksi, kuin tavanomaisen
teksturoinnin kuvatiedoston paikkaa siirtelemalla. Mene-
telmd muistutti hyvélla tavalla perinteista kynaruiskumaa-
laamista — silla erotuksella, ettd mm. vérien vaihtaminen,
ruiskun tukkeutuminen ja maalin kuivumiseen liittyvat
seikat eivat tulleet luovan tyoskentelyn edelle.
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kriittisimmat taidot haltuuni. Epavar-
muus siita, kykenisinkd toteuttamaan
visioni ennalta tuntemattomalla me-
netelmalla alkoi halventya sitda mukaa
kun opin uusia tekniikoita ja kasitykseni
prosessista kokonaisuutena selventyi.
Taysin digitaalisessa ymparistossa tyos-
kentelyn etuna on se, etta teoriassa kaik-
ki on mahdollista, toisin kuin fyysisessa
maailmassa, jossa on aina selvia teknisia
rajoitteita. Selva kddnnekohta prosessissa
tapahtuikin, kun huomasin kykenevani
toteuttamaan omat visioni paremmin ni-
menomaan digitaalisesti kuin perinteisin
keinoin.

6.3 HAHMOT TEEMAN KESKIOSSA

Projektin tydstdminen alkoi hahmojen ja
tapahtumien suunnittelulla. Olin jo jon-
kin aikaa pydritellyt padhahmon osalta
karkeaa ajatusta suhteellisen yksinker-
taisesta, lapsekkaasta avaruushahmosta.
Paatin 1ldhtea rakentamaan projektia ja
sithen liittyvad maailmaa tasta ensim-
maisestda hahmosta kasin.

Ulkomuodon osalta ideana oli jon-
kinlainen ihmismaisia piirteita omaava
olento, jonka ulkomuodossa olisi kuiten-
kin jotain eldimellistda. Halusin hahmon
tunnelmaltaan ystavallisen viattomaksi,
mutta samalla hieman oudon salaperai-
seksi. Olennon voisi nahda aikuisena tai
lapsena taijonain silta valilta; se voisi olla
katsojan tulkinnasta riippuen jonkinlai-
nen risteyma erilaisista olennoista, jon-
kinlainen eldinkyborgi, ihminen elaimen
kasvoilla tai jotain muuta. Itse olennosta
paljaana olisivat vain kasvot ja kadet, lo-
putjaisivat vartaloa mukailevan avaruus-
haalarin ja hupun peittoon.

Toiminnallisella tasolla olento voi-
si olla jonkinlainen asioista ja ilmioista
kiinnostunut hiljainen seikkailijaper-
soona, joka muiden muassa Jules Ver-
nen luomien henkildéiden, Aku Ankan ja
Tintin tavoin matkaisi tuntemattomiin
paikkoihin ja paatyisi outoihin kohtaa-
misiin. Tahan liittyva olennainen paatok-
sen paikka projektin etenemista ajatellen
oli joko sisallyttaa mukaan jokin kieli ja
verbaalisen kommunikoinnin taso ku-

vien tapahtumien sisalld ja/tai kuvatekstien
muodossa, tai vaihtoehtoisesti perustaa kaikki
toiminta sanattomalle tasolle. Projektin edetes-
sa tunsin yha enemman, etta jokin osa kuvien
tunnelmasta rikkoutuu ja haviaa, jos tapahtu-
missa on mukana puhetta. Paatin nain ollen
pitaytya sanattomuudessa.

Ensimmaiset versiot hahmosta tein hyvin
karkean piirustuksen pohjalta muovailtavasta
polymeerimassasta. Koin sen mukavana ja
inspiroivana tapana ideoida ja hakea muotoa,
vaikka se onkin hitaampaa kuin piirtaminen tai
tietokoneella mallintaminen. Muutamien ai-
empien kokeilujen pohjalta olin myds havain-
nut, etta siirryttaessa mallintamaan kappaletta
digitaaliseen muotoon, on jollain tapaa hel-
pompaa hahmottaa muotoja oikean kolmiulot-
teisen esineen pohjalta pelkan piirustuksen
tai ajatuksen sijaan. Samalla tyostin hahmoon
liittyen opinndytetydsta irrallista kokeellista

OIKEALLA

Polyuretaanihartsista valmistettu
figuuri pakkauksineen. Konkreet-
tinen figuuri syntyi opinnaytety6n
sivutuotteena ja jatkoi omaa
elaméaéansa sen ulkopuolella.
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figuuriprojektia, johon kuului muun muassa
silikonimuottien valmistamista, polyuretaani-
hartsin valamista sekd kynaruiskumaalausta.
Kyseisesta projektista lopputulokseksi muo-
dostui numeroitu sarja pienikokoisia keraily-
figuureita pakkauksineen. Taman erillisen pro-
jektin ohessa myo6s muutamat yksityiskohdat
opinnaytetyostani selvenivat ja auttoivat koko-
naisuuden etenemistd, vaikka figuuriprojekti
tai sen lopputulos itsessaan eivat olleetkaan
osa opinnaytetyotani. Figuurin yleinen muo-
to, varimaailma ja kasvonpiirteet paatyivat di-
gitaaliseen muotoon opinndytetyéni hahmolle,
projektin nimi "Edwin: A Little Space Adventu-
rer” siirtyi figuurin pakkauksesta opinnaytteeni
tyonimeksi ja lopulta hieman yksinkertaistettu-
na muotoon "A Little Space Adventure” Lisaksi
figuurin pakkausta varten kehitetty typografia
paatyi pienten muokkausten jalkeen taman kir-
jallisen osuuden kannen otsikoksi.
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VASEMMALLA

Miké& on kuvan kolmen olen-
non suhde toisiinsa? Entapa
mitd avaruusaluksen suhteen
on tekeilld? Mitd vasemman-
puoleinen hahmo lukee ja
miksi? Mika on kohtaamisen
tarkoitus?

6.4 KERRONNAN MUOTO
JA KYSYMYKSET VAILLA VASTAUKSIA

Pidin jo aivan alusta asti melko itsestaan selvana, ettd mat-
kustusteeman vuoksi mukaan taytyisi saada jonkinlainen
avaruusalus. Vaikka fiktiivisessa maailmassa fysiikan lait
voisivatkin toimia eri tavoin mahdollistaen jonkinlaisen
helpomman tavan siirtya paikasta toiseen, kuten telepor-
taation, toisi tama scifi-genresta tuttu elementti perustellun
lahtékohdan tarinan suunnitteluun. Avaruusalus myds toi-
misi kuvasarjan sisalla konkreettisena symbolina matkus-
tamiselle: keskeneraiselle prosessille, jonka epataydellisyys
ja paattymattémyys on osa aiheen viehatysta. Endottomas-
ti kiinnostavampaa olisikin itse matka ja sen kuvaaminen
kuin varsinaiseen maaranpaahan keskittyminen.

Prosessin aikana olin muutenkin hyvin kriittinen sen
suhteen, tarvitseeko tarinalla edes olla yhtendista, selkeaa
juonta ja jonkinlaista paamaaraa tai tavoitetta. Jollain tapaa
alusta saakka tuntui kiilnnostavammalta rakentaa yksittaisia,
naennaisen irrallisia tilannekuvia ja koostaa kokonaisuus
jonkinlaisen epakronologisen matkakuva-albumin tapaan.
Kuvat olisivat ikaan kuin lyhyita valayksia matkasta; jokai-
nen kuva kertoisi oman pienen tarinansa, ja niiden valiset
yhteydet olisivat tulkinnanvaraisia.

Kuvallisessa tarinassa yleisimmat kerronnan tavat
voidaan jakaa karkeasti kolmeen tyyliin: draamalliseen,
epadraamalliseen ja interaktiiviseen kerrontaan. Naista en-
simmainen, jota voisi myds kutsua lineaariseksi tarinanker-
ronnaksi, jattaa tulkinnalle melko kapeasti tilaa ja perustuu
vahvasti katsojassa heraavaan samaistumisen tunteeseen.
Lisaksi tahan kerronnan lajiin liittyy usein teemallisella
tasolla tasapaino ja sen jarkkyminen, joka luo pohjan var-
sinaisen juonen rakentumista varten. Epadraamallinen ker-
ronta puolestaan tarjoaa laajemmat mahdollisuudet tulkita
tarinan sisaltdd, mutta vaatii samalla katsojalta enemman.
Katsoja joutuu kokoamaan tarinan palasista, joiden muo-
toon henkild peilaa itseadn ja omia ajatuksiaan. Interaktii-
vinen kerronta asettuu kahden edellisen valimaastoon. Se
mahdollistaa toteutustavasta riippuen samaan aikaan seka
avoimen etta suljetun kerronnan muodon, jossa katsojan
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osallistuminen on avainasemmassa tarinan
kulun ja lopputuleman kannalta. Tata nahdaan
interaktiiviisen aspektin mahdollistavissa me-
dioissa, kuten internet-sivustoilla, erilaisissa
multimediatoteutuksissa seka videopeleissa.
(Bergstréom 2012, 16.) Paatin mukailla opinnay-
tetydssani epadraamallisen kerronnan tapaa.
Olisi toki mahdollista, ettd joku katsoja tul-
kitsisi intentioistani huolimatta kuvasarjan
lineaarisena kokonaisuutena. Talléin han
kuitenkin huomaamattaan itse loisi tarvittavat
asiayhteydet kuvien valille, jolloin tarinallinen
prosessi etenisi epadraamallisen kaavan mu-
kaan. Tama ei ole mielestani ongelma, vaan
lahinna kiinnostava nakékulma tarinallisen si-
sallén muodostumista ajatellen. Pyrin siis jat-
tamaan yksittaisten kuvien tapahtumien seka
kuvien jarjestyksen avulla ilmaa tulkintoja var-
ten, jotta tapahtumia voisi lukea useilla vaih-
toehtoisilla tavoilla. Formaattina View-Master
sopi mielestani ajatukseen mainiosti, silla lop-
puun paastyaan pyorea kiekko jatkaa tarinaa
saumattomasti alusta, jolloin alun ja lopun
merKkitys sarjassa halventyy entisestaan.
Tietyt peruselementit ovat varmasti muka-
na tulkinnassa riippumatta siitd, milla tavalla
kuvia lukee: kuvasarjalla on tietyt paahenki-
16t/-hahmot, kyseessad on jonkinlainen matka,
henkiléilla/hahmoilla on jokin suhde toisiinsa
ja matkalla tapahtuu erilaisia enemman tai va-
hemman suoria kohtaamisia muiden olento-
jen kanssa. Muilta osin halusin jattaa kuvien
valille monia vastaamattomia kysymyksia.
Keita paahenkilot ovat? Ovatko paahenkilot
tunteneet toisensa koko sarjan ajan? Ovat-
ko he kotiplaneetallaan vai jossain muualla?

OIKEALLA SIVULLA

Tapahtuuko koko kuvasarja edes samalla pla-
neetalla? Mika on heidan suhteensa muihin
olentoihin? Ovatko he tietoisia ymparoivista
tapahtumista? Mita ymparistdssa itse asiassa
tapahtuu? Onko henkiléilld jokin paamaara, ja
jos on, niin mika? Mille aikavalille kuvien ta-
pahtumat sijoittuvat? Ovatko tapahtumat edes
kronologisessa aikajarjestyksessa?

On ymmarrettavaa, ettd monia kiinnostaa
tietdd, mista tarkalleen ottaen on kysymys.
Jos elokuvassa jatetdaan epaselvaksi, jaiko joku
hahmoista lopulta henkiin vai ei, saatetaan
internetin keskustelupalstoilla kayda sivujen
mittaisia vaittelyita siita, kuka on oikeassa.
Ylipaataan se, ettd on jokin "oikea” tai viralli-
nen nakemys asiasta, vaikuttaa yleisesti ottaen
olevan keskivertokatsojalle tarkeaa.

Paadyin pohtimaan, mita tapahtuisi, jos
kaikkien kuvien tapahtumat ja niiden suh-
teet toisiinsa tuotaisiin tarkasti maariteltyina
katsojan eteen. Joku voisi saada tallaisesta
yksiselitteisesta tiedosta tyydytysta, kun taas
jonkun toisen osalta kokemus voisi yhta hy-
vin menna pilalle, kun katsoja olisikin toivo-
nut tapahtumien kulkevan eri tavoin. Skaala
loppuun asti rautalangasta vadannetyn tarinan
ja taysin ilmassa leijuvan tulkinnan valilla on
laaja, ja paikka naiden kahden daripaan valilla
riippuu myds kontekstista ja vertailukohdis-
ta. Abstraktiin maalaustaiteeseen verrattuna
kuvasarjani saattaa olla huomattavan pitkalle
maaritelty teos. Sen sijaan vaikkapa onnet-
tomuustilanteesta kertovaan sanomalehden
uutisgrafiikkaan verrattuna jaa katsojalle ku-
vasarjassa paljon enemman vastuuta tarjotun
informaation tulkinnassa.

Kaytin kuvissani lopulta melko vahéan valokuvia. Mukana olleista valokuvista kaikki olivat jonkinlaisena taustan osa-
na. Pyrin valitsemaan kuvat niin, etté niissa nakyvat ymparistot eivét olisi lilan selkeéasti sidottuja johonkin tiettyyn
oikeasta elamasta tuttuun paikkaan tai maanosaan. Esimerkiksi kuva hiekkadyyneisté voisi olla joltakin vieraalta
planeetalta tai yhtad hyvin l&hes mistépéain tahansa tuntemaltamme maapallolta. Luomalla ympaéristostéa tavallaan
“anonyymin” pyrin myos helpottamaan kuvien mahdollisimman vapaata tulkintaa.
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6.5 FIKTION JA USKOTTAVUUDEN
RISTIRIITAINEN SUHDE

Hahmon ja avaruusaluksen yksityiskohtia suunnitellessani
muodostui pian ristiriita mielikuvituksellisuuden ja esteetti-
syyden seka logiikan ja uskottavuuden valille. Koin inspiroivaksi
luoda asioita, jotka yksinkertaisesti nayttivat kiinnostavilta ja
miellyttaviltd, kun taas yhta aikaa tunsin tarvetta luoda jotain
sellaista, joka teoriassa voisi jollain tavalla, jossain olosuhteissa,
olla mahdollista. Avaruusaluksen kohdalla tallaisia tilanteita oli
lukuisia: olin kiintynyt aluksen kalmarin ulkomuotoa mukai-
levaan pintaan ja linnun seisontaa muistuttavaan asentoon,
mutta samaan aikaan tuskailin sen teknisen mahdottomuu-
den kanssa. Alus olisi lilan pieni mahduttamaan sisalleen ko-
konaisen toimivan asumuksen ja alusta liikuttavan koneiston.
Ulkomuoto ei myodskaan sallinut minkaanlaisen nykyteknolo-
gian mukaisen moottorin sisallyttamista rakenteeseen. Seison-
ta-asento olisi tosiasiassa epavakaa ja painopisteen vuoksi alus
kaatuisi maalla seisoessaan taaksepain. Myds aluksen aerody-
namiikkaan liittyvat muotoilulliset seikat ovat taysin tyhjasta
temmattuja.

Vastaavasti hahmon kohdalla avaruuspuvun epauskotta-
vuus tuntui pitkaan hairitsevalta: missaan ei ole laitteita, jotka
mahdollistaisivat oleskelun hapettomassa ja painottomassa
tyhjidssa. Lisaksi kasvot ovat taysin suojattomat ja paljaana
ympariston vaikutuksille. Jouduin mallintaessani toistuvasti
saman kysymyksen eteen: teenkd tdman (mita se sitten kullakin
hetkella oli) vain siksi etta se ndyttaa hyvalta, vai siksi etta se
on kuvitellussa maailmassa vallitsevien saantéjen ja logiikan
mukaan tarpeellista?

Tulin siihen tulokseen, ettd tata kysymysta pitaisi seurata
lisakysymys: onko silla oikeasti merkitysta?. Oman projektini
kohdalla vastaus on lahes aina ollut kielteinen. Lennokkaiden
visioiden suhteeton laajeneminen tdysin epaolennaisiin sfaa-
reihin jalogiikan orjallinen noudattaminen eivat useinkaan ole
olleet hyddyllisia lopputuloksen kannalta, vaan pdinvastoin ne
ovat hidastaneet prosessia. Usein nain on myos tapahtunut
huomaamatta, ja vasta tuntien tai paivien pahkailyn jalkeen
olen havahtunut harhautumisen jarjettdmyyteen. Seka tieteen
etta taiteen perinpohjainen, samanaikainen ymmartaminen ja
saumaton yhteen sovittaminen olisi tuskin muutenkaan mah-
dollista kovin monelle yksittaiselle henkildlle — kenties harvoja
historiasta tunnettuja yleisneroja lukuun ottamatta.

Paatin olla rajaamatta kuvitellun maailman saantéja ja lai-
nalaisuuksia liian tarkasti. Ellei toisin ole mainittu, esimerkiksi
hahmo voisi yhta hyvin olla totutun kaltainen hiilen orgaanisiin
yhdisteisiin perustuva organismi, tai vaihtoehtoisesti jotain sel-
laista, joka perustuu toisenlaiseen biokemiaan kuin nykytieteen
tuntema elama. Yhta lailla fysiikan lait voisivat toimia vastoin
tunnettuja saannénmukaisuuksia.
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Kalmarimainen avaruusalus asteroidipilvessa. Tasséa vaiheessa aluksella ei ollut vield mink&anlaista moottoria ja
sen osuus kuvassa jai myos liian staattiseksi taustan liike-epéaterdvyydesta huolimatta. Paadyin kehittelemaéan ku-
vaa eteenpadin liséksi sen takia, ettd kuva jai ideatasolla lilan heikoksi, eika se tarjonnut edes kaipaamaani visuaa-
lista tehoa. Halusin saada kuvaan nimenomaan stereokuvan kautta jotain sellaista lisdarvoa, jota ei kaksiulotteisen
kuvan kautta voisi tavoittaa. Lopullisen kuvan (sivuilla 74—75) tunnelimainen rakenne erottuukin kolmiulotteisena
selvasti eri tavalla kuin kaksiulotteisella pinnalla. Se myds tuo selvasti vahvemman tarinallisen elementin kuvien
kokonaisuudelle ja mahdollistaa mielesténi laajemmat tulkinnat kuvan siséll6lle.
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Avaruusalus Kkarsisi tosieldaméssa vakavista ongelmista tasapainonsa kanssa. Mydhemmin paadyin muuttamaan sen
seisoma-asennon kulmaa ja jalkojen paikkaa hieman, mutta pidin ilmeen kuitenkin p&apiirteittdin samanlaisena.
Kuvassa on myds nahtévilla joitain varhaisimmista kokeiluistani realistisen ymparistdn luomisessa: sain aikaiseksi
kohtuullisen uskottavaa vesi- ja pilvimateriaalia, ja autereisen ilman vaikutelma vélittyy hyvin. Valaistuksesta tuli
melko luonnollinen ja hyédynsinkin etenkin materiaaleista oppimaani tietoa muutamissa myhemmissa kuvissa.
Samalla kuitenkin ymmarsin, ettd yleisesti Iaheskdan kaikkea ei ole jarkevaa toteuttaa mallintamalla ja tuntikausia
renderdimélla. Usein elementtien lisddminen valokuvien ja Photoshopin avulla jalkikdteen on taysin validi ja perus-
teltu vaihtoehto; etenkin, jos tavoiteltuna lopputuotteena on normaali kaksiulotteinen kuva.
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Jossain vaiheessa aloin suunnitella
kuvaa, jossa aluksen sisdosa olisi
suurehkossa o0sassa, ja variaatio
ajatuksesta paatyikin lopullisen
kuvasarjan ensimmaiseksi kuvaksi.
Alunperin halusin sité varten huo-
nekaluja ja muuta esineistda tiloja
koristamaan ja pdadyin mallinta-
maan erilaisia sisustuselementteja.
Lopullisissa kuvissa suurinta osaa
huonekaluista ei juuri ndy, mutta
ne ovat 3D-tilassa silti mukana.
Teoriassa ne vaikuttavat jonkin ver-
ran valon kulkuun renderdintivai-
heessa, mutta kdytannodssa niilla ei
projektini lopputuloksen kannalta
juuri ollut lopulta merkitysta.

6.6 HAASTEET KAYTANNON
OSAAMISEN OMAKSUMISESSA

Opinnaytetyotani varten jouduin opettele-
maan useita eri 3D-tyoskentelyn osa-alueita.
Tavallisesti esimerkiksi elokuva- ja pelialalla
jokaista aluetta varten on omat tydntekijansa,
osassa hyvin kapeaan tyotehtavaan, osassa taas
hieman laajempaan. Esimerkkitapauksessa pe-
liyrityksessa voisi olla jo pelkastaan pelihah-
mon kehittdmiseen liittyen monta tyontekijaa:
konseptisuunnittelija hahmon suunnitteluun,
mallintaja 3D-mallin pohjamuodon luomista
varten, tekstuuriartisti hahmon pintakuvioiden
seka varien ja yksityiskohtien suunnitteluun,
nk. rigaaja hahmon “luurangon” ja nivelten ra-
kentamiseen, sekd animaattori hahmon asen-
toihin asettamiseen ja liitkkeiden animointiin.
Naiden tydvaiheiden lisaksi tietenkin on jaljella
koko muun pelimateriaalin valmistamiseen ja
suunnitteluun liittyva prosessi, joka jakautuu
vastaavalla tavalla monen tyéntekijan vastuul-
le. Usein eri alueet myds limittyvat jonkin ver-
ran paadllekkain, minka vuoksi omaksuttavaa
tietoa on paljon.

Alkuun suurimpiin haasteisiin lukeutui
epatietoisuus siita, mita ylipaataan pitaisi
3D-tydskentelyyn liittyen tietad, ja mika kaikki
on mahdollista. Lisdksi 3D-maailma on taynna
suhteellisen vaikeaselkoista ammattisanastoa,
mikahidastaa alkuvaiheen oppimista. Monis-
sa haastavissa tilanteissa ongelmalle ja sithen
liittyville yksityiskohdille ei viela ole tiedossa
oikeita nimia, joten tiedon ja ratkaisujen hake-
minen on vaikeaa. Turhauduinkin usein tun-
temani kasitteistdon rajallisuuteen, enka aina
pystynyt ldytamaan juuri tietyssa tilanteessa
tarvittavaa tietoa. Yleensa ongelmat kuitenkin
ratkesivat itsestdan sitd mukaa kun opettelin
muita 3D-tydskentelyn osa-alueita. Teoria-
tiedon ja kaytannoén osaamisen lisdantyessa
myds informaation hakeminen ongelmati-
lanteissa helpottui paljon.

Yleisesti ottaen tietoa ohjelmistojen hallin-
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nasta on saatavilla helpommin ja enemman
kuin koskaan aiemmin. Myds pdaasiallisesti
kayttamani ohjelmisto, Cinema 4D, on onnek-
si sen verran laajalti tunnettu, ettd opetusma-
teriaalia oli riittavasti 10ydettavissa. Youtube,
Vimeo ja muut internetin videopalvelut ovat
taynna erilaisia tutorial-videoita, joiden avulla
taysin aiheeseen perehtymaténkin henkild voi
verrattaen helposti oppia uusia taitoja. Opiske-
lua ei nain ollen ole sidottu aikaan tai paikkaan
kiinni samoin kuin ennen, eika se myéskaan
valttamatta ole maksullista. Myds henkildkoh-
taista apua ja neuvoja hyvinkin spesifeihin
ongelmatilanteisiin on tarjolla erilaisilla alan
keskustelupalstoilla.

Projektin aikana kaytinkin huomattavan
paljon aikaa opetusvideoiden katselemiseen.
Uusien aihealueiden kohdalla paadyin yleen-
sa ensimmaiseksi katselemaan videoita, joissa
kaytiin aiheeseen liittyvat periaatteet ja teknii-
kat melko ymparipyoreasti lavitse. Tydvaihei-
ta ehti videoiden aikana usein siltikin kertya
niin paljon, etta koin mielekkaimmaksi saada
alkuun lahinna karkean mielikuvan, jonka
pohjalta pystyisin itse kokeilemaan ja yrityk-
sen ja erehdyksen kautta oppimaan, mista on
kysymys. Ongelmana tutorialeissa onkin hel-
posti se, ettd perusteelliset, useiden tuntien
mittaiset videosessiot ajoittaisten pysahdysten
ja taaksepain kelailuiden myota vievat huo-
maamatta paljon aikaa varsinaiselta tyosken-
telylta. On helppoa unohtua haalimaan tietoa
ja tekniikoita videoista ilman etta asioita ehtii
kokeilla kayannossa. Itse tekeminen ja vapaasti
kokeileminen osoittautuikin omalla kohdalla-
ni hauskimmaksi ja tehokkaimmaksi tavaksi
paasta uusiin aiheisiin sisalle silloinkin, kun
alkuun en ollut aivan varma siita, mita oikeas-
taan olen tekemassa. Parhaimmillaan opiskelu
olileikinomaista kokeilua ja ohjelmien mielen-
kiintoisilla ominaisuuksilla hassuttelua, jonka
aikana ehti unohtaa paineen siitg, ettd jotain
pitaisi lopulta saada aikaiseksikin.



Erityisia ongelmakohtia tekniseen toteutuk-
seen liittyen ovat olleet muun muassa hahmoi-
hin liittyvat yksityiskohdat, kuten teksturoin-
ti, eli kuvioiden, varien ja pintarakenteiden
"maalaaminen’, seka rigaus, eli hahmon pe-
rusasentoon mallinnetun pohjamuodon kiin-
nittdminen nivelista ja liitoskappaleista koos-
tuvaan rankaan. Taman rangan avulla hahmo
on mahdollista asetella erilaisiin asentoihin ja
tarvittaessa animoida.

Projektin paahahmot olivat valmiita jo kuu-
kausia ennen kuin paadsin rakentamaan varsi-
naisia kuvia, silla hahmoja ei alkuun pystynyt
litkuttelemaan tarvittaviin asentoihin. Hahmo
oli mallinnettu seisovaan, kadet suorana so-
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Unohduin leikittelem&an eri-
laisilla materiaaleilla ja niiden
ominaisuuksilla, ja sain aikai-
seksi kiinnostavaa karvamate-
riaalia, jota testasin huvikseni
paahahmolle. Kokeilu ei johta-
nut hahmon osalta mihink&an,
mutta paadyin myéhemmin
hyddyntdma&n monia samoja
tekniikoita ruohikon ja muun
kasvillisuuden luomisessa.

jottavaan perusasentoon, joka nayttaa hyvin
luonnottomalta. Sama hahmo kuitenkin oli
tarkoitus tehda viiteen eri kuvaan, jokaiseen
eri asennossa, mika edellytti toimivan “luu-
rangon” kiinnittdmista mallin sisdlle. Ongel-
ma taman tydvaiheen kohdalla liittyi siihen,
etta vaikka nivelet kylla taipuivatkin oikein, ei
itse hahmon pinta kayttaytynyt toivotun kal-
taisesti. Raajojen taipuessa ihoon ja vaatteisiin
muodostui teravia kulmia, ja jotkin kappaleen
osista irtosivat toisistaan. Osa hahmon muo-
doista painui lisaksi rumalla tavalla kasaan.
Loysin ratkaisun ongelmaan. Hahmomal-
lista tuli maaritella jokaista luurangon nivelta
varten alueet, joihin kunkin nivelen taivut-

YLLA
Tyonakyma rigausvaiheesta Cinema 4D -ohjelmassa. Hahmon sisélle méaaritelty luuranko nakyy kuvissa valkoisina
viivoina. MyShemmin hylkasin kokonaan ajatuksen rigauksesta ja sen sijaan siirryin ZBrush-ohjelman puolelle

tekem&aan hahmoille asennot erilaisen menetelmén avulla.

taminen vaikuttaa. Periaatteena siis oli, etta
vaikkapa kyynarnivelen vaikutusalue olisi itse
nivelen lahialueilla, eika suinkaan keskivarta-
lossa tai jaloissa, jolloin koko pinnan geomet-
ria puolestaan rikkoutuisi nivelta litkuttaessa.
Kaytannon tasolla tehtava kuitenkin osoit-
tautui haastavaksi. Minulle my®&s selvisi, etta
menetelma olisi edellyttanyt koko hahmon
mallintamista uudelleen, silld sen rakenteessa
oli perustavanlaatuisia virheita. Hahmo voisi
olla kylla tasmalleen saman nakoéinen, mutta
sen verkkomaisen polygonipinnan tulisi olla
yksinkertaisempi ja puhtaampi. Tulin siihen
tulokseen, etta asian opetteluun ja tarvittaviin
muutoksiin ei yksinkertaisesti olisi aikaa, ja
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paatin etsia vaihtoehtoisen ratkaisun.

Kaytin lopulta eri asentojen tekemiseen
toista ohjelmistoa, Zbrushia, jossa raajojen lii-
kuttelu oli mahdollista toteuttaa erilaisella pe-
riaatteella. Nivelten kaantelyn sijaan hahmon
eri alueita maskaamalla ja valitsemalla pystyin
tekemadan tarvittavia muutoksia asentoihin.
Menetelma on edella mainittua rigaustekniik-
kaa rajoittuneempi, eika se soveltuisi liikkkuviin
hahmoihin, mutta muutaman eri variaation te-
keminen still-kuviin talla tavoin oli vield taysin
jarkevasti toteutettavissa.

Ongelmia oli my6s teksturoinnin kanssa.
Suunnitelmat vareihin ja yksityiskohtiin olivat
kylla jo olemassa, mutta niiden toteuttaminen



kaytannossa osoittautui luultua vai-
keammaksi. Prosessin edetessa nimittain
selvisi, ettd pintakuviot taytyy hahmo-
malleja varten tallentaa litteiksi kuva-
tiedostoiksi, kun taas itse hahmot ovat
kolmiulotteisia. Ongelmana oli siis lit-
tean, kaksiulotteisen kuvatiedoston kaa-
riminen kolmiulotteisen mallin ymparille
saumattomasti oikeisiin kohtiin, oikeissa
mittasuhteissa ja liikaa vaaristymatta tai
venymatta. Talle tydvaiheelle ei tietaak-
seni toistaiseksi ole viela yleisesti kay-
tossa olevaa suomenkielista nimea, vaan
englannin kielen ilmaisu “UV unwrap-
ping” on ldhinna jamahtanyt muotoon
"UV-unwrappays". Toimenpide on sa-
mankaltainen kuin vaatturilla, joka suun-
nittelee mittojen pohjalta kaavat vaatteita
varten. Toivottu lopputulos on ajatuksen
tasolla ikdan kuin purettava takaperin
kolmiulotteisesta muodostaan litteaksi,
kaksiulotteiseksi tasoksi kaavapaperille,
josta sithen hahmotellut irralliset palaset
saadaan taas sovitettua yhteen. Vastaa-
vaan tapaan 3D-mallin pintamuodon
pohjalta tekstuuri on jaettava irrallisiin
palasiin, jotka saadaan kaarittya oikeille
paikoilleen kolmiulotteisen mallin paalle.
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Shakkiruutukuvion avulla voidaan havainnollistaa,
kuinka tekstuurien muoto ja koko voivat pinnasta
riippuen muuttua.

ALAOIKEALLA

Hahmon pintageometriaan maéritellyt alueet
aseteltuina tekstuuripohjalle. Néama alueet ja
niiden sijainti tekstuurina kaytettdvan kuvan
paalla maarittavat sen, mika osa kuvasta siirtyy
hahmon pinnalle ja mihin kohtaan se asettuu.

OIKEAN SIVUN ALAREUNASSA

Esimerkki epdonnistuneesta rigauksesta ja siita
aiheutuvista ongelmista. Keskivartalo kayttaytyy
omituisesti, kdsiin muodostuu héairitsevid mutkia
ja kasvoja peittdva ihonmyétdinen huppu irtoaa
kasvoista.

YLLA

Ristiin katsomiseen perustuva (ks. sivu
60-61) havainnollistus paikallisten
editointien virheellisesta vaikutuksesta
kolmiulotteiseen vaikutelmaan. Virhei-
siin ei kiinnitd huomiota kaksiulotteis-
ten kuvien kohdalla, mutta kolmiulottei-
sessa nakymassa toisen kuvan korjailut
erottuvat héiritsevasti.

OIKEALLA

YIla olevan kuvaparin virheellisesti
editoidut alueet. Muutokset on tehty
kuvaparin oikeanpuoleiseen kuvaan.

6.7 STEREOFORMAATIN TOTEUTTAMISEN
ONGELMISTA

Stereokuvan ja digitaalisten 3D-menetelmien yh-
distdmisessa oli niin ikdan omat ongelmakohtansa.
Useiden kuvien kohdalla tein varsinaisen 3D-ren-
derdinnin, eli valmiiksi mallinnetun ja valaistun
kolmiulotteisen tilan "kuvaamisen” jalkeen vield lu-
kuisia muita tyovaiheita Photoshopissa. Yksittaisen
2D-kuvan kanssa tama ei olisi ongelma; eihan se
poikkeaisi mitenkaan tavallisen valokuvan kasitte-
lysta. Stereo-ominaisuus kuitenkin teki tasta vaike-
ampaa. Katsottaessa valmista kolmiulotteista kuvaa
aivojen nakdjarjestelma nimittain poimii nakymasta
hammastyttavalla tarkkuudella pienetkin erot ja vir-
heet stereokuvaparin puoliskojen valilta. Tama teki
monessa kohtaa mahdottomaksi esimerkiksi ku-
va-alueiden kloonaamisen tai muun paikallisen kor-
jailun. Uusien elementtien lisdaminen kuvaan jalki-
kateen piti minimoida, silla kuvien valilla tapahtuva
pieni perspektiivin ja mittasuhteiden vaihtelu olisi
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OIKEALLA SIVULLA

Lopullinen stereokuvapari leikkuu-
varoineen. Painoteknisista syista
johtuen kuviin pitaa jattaa levedh-
kot leikkausvarat, jotka on otettava
kuvia sommitellessa huomioon.
Parallaksin vuoksi reuna-alueiden
elementtien kohdalla téytyy olla
tarkkana. Myds pydristettyjen kul-
mien viema tila on tarkeda muistaa
sommitteluvaiheessa.

ALLA

Valmis stereokuvakiekko. Kiekossa
oikealle ja vasemmalle silmédlle
tarkoitetut kuvat on aseteltu vuo-
ronperaan, ja ndin ollen joka toinen
kuva on yl6salaisin. Yksittdisen
kuvaparin kuvat puolestaan ovat
kiekolla toisiaan vastakkain.

tarkoittanut myos lisattavien elementtien ominaisuuk-
sien muuttamista samassa suhteessa. Epdonnistuneessa
tapauksessa tama jalkikateen lisatty osa kuvasta erottuu
lopullisessa stereonakymassa levottomana “valkkeena”,
joka on yleensa hyvin hairitsevaa (ks. sivu 55).

Koko kuva-alueen kattavat yhtenaiset saadot kuiten-
kin ovat helposti toteutettavissa. Tallaisia ovat muun
muassa kontrastin, yleisten savyjen ja varien seka tera-
vyyden muutokset, jotka on helppo toteuttaa identtisina
kuvaparin molempiin puoliskoihin. Jonkin verran jou-
duin tekemaan paikallisia sdatdja kuvan savyihin esimer-
kiksi vaalentamalla joitain alueita. Tama oli tyolasta, silla
vaikutusalueiden tulee osua hyvin tarkasti kohdalleen
molemmissa kuvissa.

Tiivistetysti kuitenkin voidaan sanoa, etta on jarke-
vinta pyrkia tekemaan kuvat ennen 3D-renderdintid niin
pitkalle kuin mahdollista, jotta edella mainituilta ongel-
milta voisi valttya.

Olennaista stereoformaatin kanssa tyoskentelyssa
verrattuna kaksiulotteiseen kuvaan on myos se, etta tie-
tynlaisia efekteja ja "huijauksia” ei ole mahdollista kayttaa
samalla tavalla. Esimerkiksi mittakaavaan ja etaisyyksiin
perustuvat illuusiot, kuten ns. pakotetun perspektiivin
kaytto, eivat ole yhta helposti toteutettavissa tai aina edes
mahdollisia.

6.8 TIEDOSTOJEN VALMISTELU
JA KUVAKIEKKOJEN TEETTAMINEN

Olin jo etukateen ottanut selvaa kuvakiekkojen valmis-
tusmahdollisuuksista ja katselulaitteita myyvista yrityk-
sistd, ja yhdysvaltalainen Image3D vaikutti kaytanndssa
ainoalta jarkevalta vaihtoehdolta

Kuvatiedostot tuli valmistella siten, etta lopullinen
kuvakoko olisi 1112x955 pikselia. Sain Image3D:n yh-
teyshenkildltani kuvien sommittelua helpottaneen
sabluunan, jonka avulla leikkuuvarojen arviointi oli
helpompaa. Kuvien kulmista ja reunoilta lahtikin koh-
talaisen paljon kuva-alaa pois, minka huomioon otta-
minen oli erittdin tarkeda kuvia renderdidessa. Leik-
kuuvarojen huomioinnin tarkeys korostui entisestaan
kuvien valisen parallaksin vuoksi.

Kuvaosuuden saattaminen lopulliseen formaattiinsa
valmiiden kuvatiedostojen pohjalta oli melko mutkaton-
ta. Image3D:n nettisivuilta 16ytyi kuvien ldhettamista var-
ten tarkoitettu lomake, jossa oli valmiina kentat jokaista
kiekon kuvaa varten. Valittuani haluamani kuvat omille
paikoilleen jaljelld oli enda Lahetd-nappulan painallus.

Muutamia viikkoja myéhemmin valmiit kuvakiekot
katselulaitteineen saapuivat kotiovelleni, ja sain vih-
doin opinndytetydn kuvallisen osuuden lopullisessa
muodossaan kasiini.
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TALLA AUKEAMALLA

Valmis View-Master -katselulaite ku-
vakiekkoineen. Viimeiseksi yksityis-
kohdaksi maalasin viela laitteen etu-
puolelle opinndytetydn yhteydessa
kayttamani logon/nimidtekstin kynéa-
ruiskua ja maskikalvoa hyddyntden.
Hieman harmillisena seikkana tilaa-
mieni kuvankatselulaitteden kohdal-
la oli se, ettd yrityksen omat logot
seka etu- ettd takapuolella olivat héi-
ritsevan suuria ja vaikeuttivat oman
tekstin sijoittelua. Sain sen kuitenkin
mahtumaan laitteen yldosaan.

Liséksi tein huvikseni vield uuden
version jo aiemmin mainitsemastani
muovifiguurista. Tallé kertaa kaytin
maalatessani kuvasarjan mukaista
mustavalkoista sdvymaailmaa ja tein
maalausosuuden muutenkin  huo-
lellisemmin. Ajatuksena oli liséksi
valmistaa opinndytetyolle pakkaus,
johon seké itse View-Masterin etta
kirjallisen osuuden saisi siistiin pa-
kettiin. Tehtyani pienen sarjan uusia
figuureita, ajattelin sisallyttda myos
yhden sellaisen osaksi pakkauksen
sisalld olevaa kokonaisuutta. Ajatte-
lin, ettd se olisi hauska yksityiskohta,
johon tiivistyisi monia opinndytetydn
kannalta merkittavid asioita: vaikut-
teina toimivat kerailyfiguurit ja itse
kuvasarjan pddhahmo, alkuvaiheen
suunnitelmat pienoismalleista ja mi-
niatyyrien kuvaamisesta, loppuun
saakka mukana ollut ajatus kuvis-
sa nédkyvien tilojen ja elementtien
“esineellisyydestd”, sekd ympyran
sulkevana tekijand kolmiulotteisuus
luonnollisessa, konkreettisessa muo-
dossaan.



LOPULLISET KUVAPARIT

Alunperin ajattelin jattaa lopulliset kuvat kokonaan pois kirjallisesta osuu-
desta ja keskittya esittamaan ne pelkalla View-Masterilla, silla koin katse-
lukokemuksen muuttuvan eri formaatin vuoksi litkaa. Kirjoitusprosessin
loppupuolella kuitenkin havahduin siihen, etta erityisesti opinndytetyon
digitaalisen version kannalta olisi tarkeaa sisallyttaa kuvat tekstin oheen
edes jossain muodossa, silla muuten kuvat jaisivat nahtaville vain koulun
arkistoihin yhden ainoan View-Masterin muodossa.

Kirjan sivuilla kolmiulotteinen vaikutelma ei tietenkdan kay ilmi samoin
kuin View-Masterin avulla. Kuvia on siitd huolimatta mahdollista katsoa
kolmiulotteisina erityisen ristiinkatsomistekniikan avulla, jota kuvaan tar-
kemmin viereiselld sivulla. Olen asetellut kuvat kirjan tuleville aukeamille
(sivut 62-75) niin, ettd jokainen kuva saa oman aukeamansa. Vasemmalla
sivulla on yksittainen iso kaksiulotteinen kuva, josta erottaa paremmin
kuvien yksityiskohtia. Oikealla sivulla puolestaan on kolmiulotteinen ku-
vapari pienemmassa koossa.

Kuvapari koostuu kahdesta hieman toisistaan poikkeavasta kuvasta,
joista toista katsotaan oikealla ja toista vasemmalla silmalla. Ne on asetet-
tu ristikkain: oikealle silmalle tarkoitettu kuva on vasemmalla puolella, ja
sama toisinpain. Mikali kuvat olisivat toisin pain, myos kolmiulotteinen
efekti muodostuisi nurinkurisesti. Kuvaparien pieni koko johtuu siitg, etta
suuria kuvia on huomattavasti vaikeampaa katsoa ristiin. Alkuun kuva-
parin osat olivat isompina ja vierekkaisilla sivuilla, mutta suuren kokonsa
ja pidemman etdisyytensa vuoksi niiden katsominen oli liian hankalaa ja
silmia rasittavaa.

Kuvien kerronnallista tasoa ajatellen kirjaformaatin aiheuttama jayk-
kyys on kuitenkin tarkeda ottaa huomioon. Kirjan sivuilla kuvasarja on
ratkaisevasti lineaarisempi ja yksitulkintaisempi kuin loputtomasti ympari
kulkevalla kuvakiekolla. Lisaksi katselulaitteen kautta kokemukseen saa-
tu intiimiys ja immersiivisyys jaavat puuttumaan. Kuvat ovatkin kirjassa
mukana lahinna referenssinomaisina liitteind, joihin kirjallisen osuuden
sisaltoa voi tarvittaessa peilata.
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Kolmiulotteisen kuvaparin katsominen

1. Aseta kirja niin, ettd kuvien ja silmien valilla on noin 50-80cm etdisyytta.
2. Pida kasvosi kohtisuorassa kuviin ndhden; ala kallista paata.

3. Kohdista katse kuvien valiin keskelle niin, ettad silma tarkentuvat samaan ta-
soon kuvapinnan kanssa. (A)

4. Ala hitaasti siirtda katseesi tarkennuspistetta kirjasta itseesi pain. Toisin
sanoen tarkoituksena on katsoa silmilla kieroon. (B)

5. Vierekkaiset kuvat siirtyvat nakékentassa vahitellen paallekkain, ja kahden
kuvan valiin alkaa samalla muodostua kolmas kuva. Jos kuvia nakyy nelja, kat-
sotjo lilan kieroon. Kokeile talléin rentouttaa silmia hieman, aloita uudestaan
ja koita kaantaa silmia ristiin hitaammin.

6. Pyritarkentamaan katse keskelle ilmestyvaan kolmanteen kuvaan (C). Al-
kuun nakymasta voi olla vaikeaa saada teravaa ja kuva erottuu vain sumeana
hahmona. Yritd rentouttaa katsetta. Yleensa kuva jossain vaiheessa yllattden
selkenee ja kolmiulotteinen ndkyma avautuu.

7. Kun kuva nakyy oikein, katse yleensa ikaan kuin "lukittuu” nakymaan,
jolloin myds katseen paikkaa kuvassa on helppoa muuttaa ilman etta kol-
miulotteinen nakyma haviaa.

Jos katselu ei meinaa onnistua, kannattaa kuvaa siirtaa hieman kauemmaksi.
Yleisesti ottaen kuvapareja on sitd helpompaa katsella mita pienempia ne
ovat. Oikealla tavalla ristiin katsominen vaatii yleensa pienta harjoittelua, ja
alkuun katseen kohdistaminen voi olla hankalaa ja hidasta. Kun tekniikan
oppii, on kolmiulotteisen nakyman loytaminen kuvasta helppoa. Kannattaa
kuitenkin huomioida, etta kieroon katsominen voi aiheuttaa paansarkya ja
outoa tunnetta silmissd, minka vuoksi pitkdaikaista katselua kannattaa valttaa.
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Yhteenveto

Opinnaytetyoni kuvallisen osuuden toteut-
taminen oli monimutkainen prosessi, jonka
aikana opin paljon. 3D-grafiikan omaehtoinen
opiskelu nollapisteesta lahtien vaati pitkajan-
teisyytta ja karsivallisyytta, joista kumpikaan
ei lukeudu vahvimpiin ominaisuuksiini. Var-
sinkin alun haasteet aiheuttivat paljon epa-
varmuutta siitd, tulisinko ylipadtaan saamaan
joskus tydni valmiiksi vai en, mika osaltaan
lisasi paineita aihepiirin opiskelua ja projektin
tyostamista kohtaan.

Tydn edetessa aloin hahmottaa paremmin
3D-grafitkan mahdollisuuksia ja rajoituksia,
joihin myds stereokuvaustekniikat toivat oman
lisansa. Tama mahdollisti jaljelld olevien tdiden
huolellisemman suunnittelun ja pahimpien
ongelmien ennakoimisen seka valttamisen.

Alunperin opinndytetydni oli tarkoitus kasi-
tella laajemmin tieteisfiktiota ja erilaisia tapoja,
joilla sita on aikojen saatossa tehty. Aihepiiri
kuitenkin kaventui kadsittelemaan ldhinna ku-
vallisen osuuden temaattisia lahtokohtia, seka
toimimaan stereokuvan ja tietokonegrafiikan
historiassa vaikuttaneena taustatekijana.
Tama oli luonnollinen muutos aiheen paino-
tuksessa, silla tarve tieteisfiktion laajemmalle
kasittelylle pieneni sitda mukaa kun oman tyoni
kytkdkset scifi-genreen alkoivat siirtya projek-
tissa pienempaan osaan.
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Paneutuessani tieteisfiktion historiaan koin
kiinnostavaksi sen, kuinka paljon laajempi ky-
seinen tyylilaji ennakkokasityksiini verrattuna
itse asiassa onkaan. Vaikka olen lapsuudesta-
ni saakka ollut kiinnostunut tieteisfiktiosta, ja
lukuisat scifin piiriin lukeutuvat teokset ovat
tulleet tutuiksi, en ole tajunnut sita, miten pal-
jon ja usein tieteisfiktio on historian saatossa
murtautunut fiktiosta myods tosielaman puo-
lelle. Fiktio on muovannut tosielaman faktoja
ja monesti lopulta muuttunut todellisuudeksi.

Stereokuvaus puolestaan paljastui sup-
peammaksi ja yksinkertaisemmaksi aihealu-
eeksi kuin etukateen oletin. Olennainen
informaatio aiheesta yksinkertaisesti oli
mahdollista tiivistaa melko pieneen tilaan,
enka kokenut tarpeelliseksi lahtea puolivaki-
sin laajentamaan stereokuvausta kasitteleva
lukua nykyista laajemmaksi. Stereonadn pe-
riaate ei juuri ole muuttunut sen jalkeen kun
ihmiselle muinaisessa historiassa alunperin
on kehittynyt kaksi silmaa. Myos perusajatus
stereokuvaa toistavista laitteista on pysynyt
samana aina ensimmaisista stereoskoopeista
viimeisimpiin virtuaalilaseihin saakka. Lait-
teista on vain tullut hienostuneempia ja moni-
puolisempia. Opinnaytetyoni kannalta tarkeaa
olikin sen sijaan lahinna sisallyttda mukaan
perusajatus siitd, kuinka stereokuvalla luo-

tu kolmiulotteinen vaikutelma eli stereopsis
syntyy, mitd uutta silla voidaan tuoda koke-
mukseen, seka pohdinta siita kuinka tekniikka
vaikuttaa sisallon tulkintaan.

Itse prosessista kertominen puolestaan eteni
hyvin pitkalti alkuperaisen ajatukseni mukai-
sesti. Tassa kohtaa sain parhaan mahdollisuu-
den kertoa aiheesta jotain omiin kokemuksiini
pohjautuen. Aiemmissa luvuissa paadyin enem-
mankin keradmaan ja tiivistamaan valmista in-
formaatiota muiden tuottamista lahteists, ja ja-
sentelemaan niiden pohjalta mahdollisimman
helposti ymmarrettavia kokonaisuuksia.

Kuvallinen osuus on lopputulokseltaan mo-
nelta osin hyvin erilainen kuin aluksi ajattelin.
Tekniseen osaamiseen littyvat puutteet ohja-
sivat toimintaani alkuun paljon, ja jouduin
hyvaksymaan sen, ettd tyon valmistuminen
edellyttaisi antautumista projektille. Ehdot-
toman tarkkojen suunnitelmien sijaan an-
noinkin siis tydn edetd omalla painollaan ja
vaikeissa ongelmakohdissa olin avoin muut-
tamaan suunnitelmia sen sijaan, etta pitaytyi-
sin jaykasti kiinni alkuperaisessa ajatuksessa.
Jalkikateen katsottuna se osoittautui lopulta
hyvaksi strategiaksi ja johti useissa kohdissa
parempaan lopputulokseen.

Virheita ja erilaisia tyytymattomyytta ai-
heuttavia seikkoja toki 10ytyy. Osaan kuvis-
ta olisin kaivannut lisaa pienia kiinnostavia
yksityiskohtia, joita katsoja olisi huolellisen
tarkastelun seurauksena voinut 16ytaa. Teks-
tuurien perusteellisempi suunnittelu olisi
tuonut lisaa tunnelmaa ja syvyytta kuvien
maailmaan. Muutamat yksittaiset kuvien som-
mitteluun liittyvat yksityiskohdat yhdistettyna
stereotekniikkaan aiheuttavat outoja virheel-
lisia vaikutelmia, kuten esimerkiksi sarjan
ensimmaisessa kuvassa kaukoputken taka-
na maisemassa nakyva tumma laiska osoit-
taa. Alkuperdisessa suunnitelmassani kuvien
maisemien valilla oli suurempaa vaihtelua, ja
ne eivat muistuttaneet niin paljon maapallolla
totuttuja ymparistdja, kuin lopullisissa kuvis-
sa. Mydskaan kuvasarjan pituus ei ole taysin
ihanteellinen: seitseman kuvaa on alunperin
suunnittelemieni tarinoiden kertomiselle mie-
lestani melko lyhyt pituus, ja olisin monessa
kohtaa halunnut tadydentaa kokonaisuutta lisa-
kuvilla. Toisaalta kenties omaksikin onnekseni
tekniset rajoitukset formaatin puolesta estivat
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kuvamaaran suhteettoman laajenemisen — ai-
kaaja vaivaa kului paljon jo tahankin maaraan.

Yksittaisista virheista ja suunnitelmien
muutoksista huolimatta pidan lopputulok-
sesta. Mielestani tavoitin haluamani tunnel-
man, ja prosessin aikana koin monia pienia ja
suurempiakin onnistumisia seka innostuksen
tunteita. Ajatukseni jonkinlaisen viattomuu-
den ja lapsekkuuden sisallyttamisesta kuviin
nakyy toivomallani tavalla, ja my&s tarinan, tai
tarinoiden, epasuora kerrontatapa vastaa sita,
mitd halusinkin saada aikaiseksi.

Kuvallisen osuuden valmistuttua sain myos
monilta palautetta siihen liittyen. Noin pa-
rinkymmenen ihmisen otannan perusteella
nayttaa silta, etta oletukseni kerronnan tapaan
liittyvien ratkaisuiden vaikutuksista pitivat paa-
piirteittain paikkansa. Kuvasarjan tarinan tul-
kinnat ovat vaihdelleet hyvin paljon, ja myos
mielipiteitd on ollut monenlaisia. Eraan henki-
16n mielesta kuvasarjan seikkailut tapahtuivat
padhenkildn unen sisalld, mika hanen mukaan-
sa paljastuu sarjan toiseksi viimeisessa kuvas-
sa, josta sarja "oikeasti” alkaa. Toinen henkild
oli sitd mielta, ettd kuvat eivat suoraan liity
toisiinsa, eikd han alunperin edes huomannut,
etta mukana on kaksi paahahmoa. Kolmannen
nakemyksen mukaan huppupainen hahmo kay
hakemassa pallomaisen ystavansa ikaan kuin
"paivahoitoon” sarjan toisessa kuvassa nahta-
valta isommalta isamdhkaleeltd, minka jalkeen
hén jatkaa matkaansa muualle. Yleisesti ottaen
palaute kuvien sisalldsta on ollut lahes pelkas-
taan positiivista; isoimmat kritiikin aiheet ovat-
kin liittyneet ulkoisiin seikkoihin kuten siihen,
ettd osa katselulaitteista ei ole pydrittanyt kiek-
koa kunnolla vaan se on jaanyt valilla jumiin.

Laitteiden pienistd ongelmista huolimatta
kokemukset kuvat valmistaneesta Image3D:sta
jaivat puolestaan erittain positiivisiksi, ja varsi-
naisten kuvakiekkojen laatu vastasi odotuksiani
melko pitkalti.

Kaiken kaikkiaan kokonaisuus opiskelui-
neen oli hyvin tyolds ja pitkdllinen, mutta
samalla palkitseva urakka. Monessa kohtaa
epailin vahvasti, tulisinko koskaan saamaan
projektia valmiiksi ja oppimaan sen edellyt-
tamat taidot. Vastoinkaymisista ja lopullisiin
kuviin jaaneista virheista huolimatta olen kui-
tenkin tyytyvainen niin omaan suoritukseeni
kuin valmiiseen lopputulokseenkin.



SANASTO

3D-GRAFIIKKA

Yleisnimitys kolmiulotteisiin digitaalisiin
objekteihin perustuvalle tietokoneavusteisesti
toteutetulle kuvalle.

AKTIIVILASIT

3D-lasit, joissa on aktiivinen suljinmeka-
nismi. Suljin on synkronoitu yhteen sopi-
vanlaisen videosignaalin kanssa, jolloin lasit
sulkevat vuoron peraan vasenta ja oikeaa
linssia, samalla kun nayttolaitteen kuva nakyy
vuorotellen vasemmalle ja oikealle silmalle.

ANAGLYFINEN KUVA

Varillisten linssien avulla valon tiettyjen
aallonpituuksien suodattamiseen perustu-
va stereokuvamenetelma. Esimerkiksi ns.
sinipunalasit.

CGI
Computer Generated Imagery,
ks. 3D-grafiikka.

CINEMA 4D
3D-mallinnukseen, renderdintiin ja animoin-
tiin suunniteltu tietokoneohjelmisto.

DESIGNER-LELU

Keraily- ja taide-esine, joka on nimestaan
huolimatta suunnattu lahinna aikuisille.
Designer-leluja suunnittelevat usein erilaiset
taiteilijat ja suunnittelijat.

DYSTOPIA

Utopian vastakohta, tyypilisesti esimerkiksi
ihmisarvoa loukkaava sortoyhteiskunta tai
globaalin katastrofin seurauksena raunioitu-
nut ja synkka maailma. Vrt. Utopia.

KOVA SCIFI

Tieteisfiktion alalaji, jossa olennaista on tun-
netun tai teoreettisen tieteen lainalaisuuksien
tarkka noudattaminen ja tieteellisen uskotta-
vuuden yllapitaminen.

MATERIAALI (3D-GRAFIIKKA)

Objektiin yhdistettava kokoelma muuttujia,
joilla maaritellaan, kuinka valo reagoi kap-
paleeseen renderdintivaiheessa. Materiaali
voi pitaa sisallaan mm. tekstuureita, pintara-
kennetta muokkaavia maarittelyja, vareja ja
muita renderdinnissa vaikuttavia asetuksia.

MALLINTAMINEN
3D-objektiivin muovaaminen digitaalisesti.

MONOKULAARISET SYVYYSVIHJEET
Esimerkiksi perspektiiviin, esineiden keskinai-
seen peittavyyteen ja varjojen seka elementtien
kokovaihteluihin perustuva syvyysinformaati-
on valittamisen tapa kaksiulotteisessa kuvassa.

OBJEKTI (3D-GRAFIIKKA)

Yleisnimitys mista tahansa digitaalisesta
kolmiulotteisesta kappaleesta, jota voidaan
kayttaa 3D-ohjelman sisalla.

PISTE (3D-GRAFIIKKA)

Polygonin osa. Kahden tai useamman reunan
yhtymakohdassa ja tason kulmassa sijaitseva
piste.

PARALLAKSI

Taustan (tai etualan) ja kohteen valisen sijain-
nin ndenndinen muutos verrattaessa kahden
vierekkaisen nakopisteen nakymaa toisiinsa.

PEHMEA SCIFI

Tieteisfiktion alalaji, joka ottaa selvia vapauk-
sia tieteellisyyden totuudenmukaisuuden
suhteen. Tiede voi olla pehmeassa scifissa
hyvin fiktiivisena sivuelementtind koko-
naisuuden painottuessa esim. hahmojen ja
tarinan varaan.

POLYGONI

3D-objektin osa, joista varsinainen kappaleen
pintamuoto koostuu. Polygoni muodostuu
pisteista, reunoista ja tasoista.

RENDEROINTI

Toimenpide, jossa 3D-ohjelman nakyma
"kuvataan” lopulliseksi kuvaksi. Renderodides-
sa tietokone laskee kayttajan madarittamien
asetusten mukaan, kuinka mm. valot, varjot,
materiaalit, kiillot, kuvatekstuurit, pintaraken-
teet ja muut yksityiskohdat kolmiulotteisessa
tilassa vaikuttavat toisiinsa, ja muodostaa
lopputuloksesta varsinaisen kuvan.

REUNA (3D-GRAFIIKKA)
Polygonin osa kahden pisteen valissa.

RIGAUS, RIGGING

3D-objektin kiinnittaminen nivelista ja
varsista koostuvaan rankaan, jonka avulla
objektia voidaan helpommin asettaa erilaisiin
asentoihin ja animoida.

SATUNNAISPISTESTEREOGRAMMI

Béla Juleszin kehittdméa ndennaisen sattu-
manvaraisista pisteistda muodostuva stere-
oskooppinen kuva, joka kaksiulotteisena
nayttaa pelkalta kohinalta, mutta pitaa sisallaa
kolmiulotteisia rakenteita jotka erottuvat
oikealla tavalla katsottaessa.

SCIFI, SCI-FI
ks. tieteisfiktio

STEREOSKOOPPI
Laite, jota kaytetaan stereokuvien katselemi-
sen apuna.

STEREOKUVA
Kuva, josta muodostuu katsojalle vaikutelma
kolmiulotteisesta tilasta.

STEREOPSIS
Stereokuvaa katsottaessa muodostuva kol-
miulotteisen vaikutelman kokemus.

SULJINLASIT
ks. aktiivilasit

TASO (3D-GRAFIIKKA)

Polygonin osa, joka muodostuu reunojen
sisalle jaavasta tilasta. Taso voi olla joko ko-
konaisen polygonin muotoinen, tai polygoni
vol muodostua useasta tasosta.

TEKSTUURI (3D-GRAFIIKKA)

Kuva, jota voidaan kayttaa objektin pinnalla.
Tekstuureilla voidaan myds esimerkiksi muo-
kata objektin pintarakennetta.

TIETEISFANTASIA

Tieteisfiktion ja fantasian yhdistelmamuoto,
joka pitaa sisallaan piirteita molemmista gen-
reista. Tieteisfantasia saattaa muun muassa
yhdistella tieteisfiktiosta tuttuja teknologiaan
ja avaruteen liittyvia aiheita fantasialle tyypil-
listen magian ja yliluonnollisuuden kanssa.

TIETEISFIKTIO

Fiktion muoto, joka kasittelee paaasiassa ke-
hittynytta tiedetta ja teknologiaa seka niiden
vaikutusta ihmisiin ja yhteiskuntaan.

UTOPIA

Idealistinen ihannekuva taydellisesta yh-
teiskunnasta ja siita kuinka asiat sen sisalla
toimivat. Vrt. Dystopia.

UV-UNWRAPPING, UV-UNWRAPPAYS
Toimenpide, jossa objektin pinnalle asettuvan
tekstuurin vaikutusalueet ja niiden muoto
maaritelldan objektiin.

VIEW-MASTER

Vuonna 1939 julkaistu stereokuvien katselu-
laite, jonka sisdlle kuvat asetetaan seitseman
stereokuvaparin kuvakiekkoina.

ZBRUSH

3D-mallintamiseen ja teksturointiin tarkoi-
tettu ohjelmisto, jota kaytetaan erityisesti
hahmojen ja muiden orgaanisten muotojen
mallintamiseen.
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