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Lopputytelokuvaprojektimme efektoinnin aikana kavi selvéksi, kuinka tarkedssa osassa
ennakkosuunnittelu ja projektinhallinta ovat efektointitydn onnistumisessa. Opinndyte-
tyon tarkoitus oli kdyd& case-esimerkin kautta lapi tdrkeimmat vaiheet efektipainottei-
sen lyhytelokuvan ennakkosuunnittelussa efektoinnin kannalta sek& kasitella efektoin-
nin tyonkulun ja projektinhallinnan tarkeimmat kulmakivet. Tyon tavoite oli antaa opis-
kelijoille ja muille alan tekijoille valmiuksia efektipainotteisen elokuvan prosessin hal-
litsemiseen, sekd auttaa heitd ymmartdmaéan efektointitiden jalkituottamisen tarkeys.
Tietoperusta pohjasi ldhdekirjallisuuteen sekd case-esimerkkiprojektin kautta saatuun
kokemukseen.

Ennakkosuunnittelu on edellytys yhtendisen ja johdonmukaisen tydjaljen saavuttamises-
sa. Paitsi ettd projektin tyénkulun sujuvuus mahdollistaa efektoinnin toteutumisen aika-
taulussa, se vaikuttaa myos positiivisesti lopputuloksen laatuun. Raskaan efektointipro-
jektin loppuun saattaminen kokonaisaikataulun rajoissa vaatii teknisen osaamisen ohella
mahdollisimman hyvé&a ennakkosuunnittelua, tyonkulun oikeaoppista laatimista, seka
tehokkaita projektinhallintakaytéanteitéa.

Asiasanat: visuaaliset, tehosteet, jalkituotanto, tyonkulku, projektinhallinta



ABSTRACT

Tampereen ammattikorkeakoulu

Tampere University of Applied Sciences

Degree Programme in Culture and Arts, Film and Television
Cinematography, Editing

PENGERMA, PAAVO & POYKIO, OLLI:
Planning, Workflow and Project Management in VFX-Heavy Short Film Production
Case: Big Duke

Bachelor's thesis 54 pages, appendices 0 pages
May 2017

While the authors of this thesis were creating the visual effects for a short film, it be-
came apparent how important pre-planning and project management are for successful
visual effects work. The purpose of this thesis was to use the film project in question as
a case example to examine the most important stages of pre-planning a VFX-heavy
short film as well as the cornerstones of workflow design and project management. The
aim of this thesis was to give students and other filmmakers tools to control a VFX-
heavy film production process and help them realize the importance of post-producing.
This study was based on literary sources and the personal experience the authors gained
while working on the aforementioned film project.

Pre-planning is a key requirement for a unified and coherent result. A smooth workflow
enables the VFX to stay on schedule and has a positive impact on the quality of the
work. The more limited the resources are, the more important the role of rigorous pro-
ject management becomes. Finishing a VFX-heavy project on schedule requires thor-
ough planning in pre-production, proper workflow design and efficient project man-
agement tools besides the necessary technical skills.

Key words: visual, effects, post-production, workflow, project management
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ERITYISSANASTO

Avaintaminen

CaGl

Chroma-tausta

Exporttaus

Liikkeen kaappaus

Liikkeen tasmays

Matte-maalaus

Partikkeliefektit

Plate-kuva

Renderointi

Riggaus

Chroma keying eli néyttelijan tai muun elementin eristami-
nen chroma-taustaa vasten kuvatusta materiaalista perustuen

kuvan vari-informaatioon.

Computer Generated Imagery eli tietokoneella luotu kuvasto,

esimerkiksi 3D-hahmo.

Yleensé vihred (green screen) tai sininen (blue screen) tausta,

josta kuvatut objektit voidaan irrottaa avaintamalla.

Exporting eli tiedoston tallentaminen haluttuun muotoon,

esimerkiksi videotiedostona.

Motion capture eli esimerkiksi ndyttelijan liikedatan tallen-

taminen jalkitoita varten.

Match moving eli fyysisten kameran liikkeiden replikoimi-

nen virtuaalisesti.

Kuvan taustalle kompositoitava erikseen tehty kuva, esimer-

kiksi maisema.

Efektointitekniikka, jossa joukko pienid objekteja maaritel-

la&n kayttaytyméaan halutulla tavalla.

Myo6hempéad kompositointia varten kuvattu elementti.

Laskentaprosessi, jolla tietokoneohjelma luo kuvan esimer-
Kiksi 3D-mallista.

Tekniikka, jolla 3D-hahmolle tehdd&n luuranko, jonka nivel-

kohtia liikuttelemalla pystytdan animoimaan 3D-hahmoa.



Sculptaus

SFX

Simulaatio

Stock-materiaali

Teksturointi

Trékkays

VFX-valvoja
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3D-mallinnustekniikka, jonka avulla 3D-objektia manipuloi-

daan tyokaluilla, jotka muistuttavat saven veistamista.

Special Effects eli fyysinen kameran edessa tapahtuva eri-
koistehoste. Esimerkiksi rjéhdys tai savun pollahdys.

Efektointitekniikka, jossa tietokone laskee objektien, nestei-
den tai kaasujen kayttdytymistd méaéritetyissa fysikaalisissa
olosuhteissa, kuten tietyn voimakentan (esim. painovoima tai

tuuli) vaikutuksen alla.

Valmiiksi kuvattu, julkisesti myynnissa oleva tiedosto esi-
merkiksi video- tai valokuva.

3D-mallin paallystaminen pintamateriaaleilla.

Kuvassa samanlaisina séilyvien piirteiden liikkeiden jaljitta-

mista.

VFX-valvoja on efektitiimin vetdja lapi projektin. Kuvauk-
sissa VFX-valvojan tehtdva on pitéé huolta siitd, etta efektit

olisi jalkitdissa mahdollisimman vaivatonta toteuttaa.



1 JOHDANTO

Opinnaytetyossamme esittelemme lyhytelokuvan efektoinnin ennakkosuunnittelua,
tyonkulun jarjestamistd seka projektinhallintaa VFX-osaston nakodkulmasta. Kasitte-
lemme kédytannonlaheisesti niitd vaiheita, joita VFX-osaston tulisi kdyda lapi kuvauk-
siin valmistautumisessa, sek& niitd projektinhallinnallisia menetelmid, joilla projekti

pystytdan vieméaan sujuvasti loppuun.

Teimme opinndytetyoprojektina VFX-painotteisen lyhytelokuvan Big Duke (2017),
jonka toteuttamiseksi tarvittiin laaja kirjo monimutkaisia visuaalisia efekteja. Suuritdi-
sen ja monivaiheisen projektin aikana tarkeimmiksi aihepiireiksi tyon sujuvuuden kan-
nalta nousi ennakkosuunnittelun sekd projektinhallinnan tarkeys. Huomasimme myas,
ettei ndista aiheista 10ytynyt kattavia opinnaytetoitd, eika oikeastaan edes ammattikirjal-
lisuutta, joka kertoisi tiiviisti olennaisimmat k&ytannonasiat, eiké keskittyisi ylimalkai-

sesti vain valtaviin Hollywood-tuotantoihin.

Kéymme Big Duke -case-esimerkin kautta lapi kasikirjoituksen purkua, konseptitaiteen
ja muiden visuaalisten ennakkosuunnitelmien merkitystd tyoryhmélle, aikataulutusta,
tiedostojenhallintaa ja taiteellista ohjaamista. Rajaamme opinnédytetyon ulkopuolelle
Yliruusin (2013) opinndytetydssdan Liikkuvan kuvan kuvaaminen visuaalisia efekteja
varten ansiokkaasti kasitteleméat VFX-kuvaamisen tydmenetelmat, ja keskitymme siihen
mité tapahtuu ennen ja jalkeen kuvausten. Emme myoskaan kay lapi yksityiskohtaisesti,
miten itse efekteja tehdaan, silla tat4 varten on olemassa lukematon maaré jo julkaistuja
oppaita. Teknisiin yksityiskohtiin tartumme ainoastaan silloin, kun niiden ymmartami-
selld on suora vaikutus projektinhallintaan tai aikataulutukseen. Lamsé (2015) kay lapi
opinndytetydssadn Visuaalisten tehosteiden ennakkosuunnittelun malli lyhyessa opiske-
lijatuotannossa osittain samaa aihealuetta, mutta case-esimerkkimme kautta esiin nou-
see asioita, joita LA&msa on jattanyt kasitteleméattd. Opinndytetydmme tdydentaa siten jo
tehtyjen opinndytetdiden aihe-aluetta.

Tietoperustamme pohjaa case-esimerkin kautta saatuun kokemukseen, sek& merkitta-
vimpind lahteind Qureshin teokseen VFX and CG Survival guide for Producers and
Film Makers (2013) sek& Zwermanin ja Okunin The VES Handbook of Visual Effectsiin
(2015).



Opinnaytetyon tarkoitus on kdyda case-esimerkin kautta 1api tarkeimmaét vaiheet VFX-
painotteisen lyhytelokuvan ennakkosuunnittelussa efektoinnin kannalta seka késitella
efektoinnin projektinhallinnan tdrkeimmat kulmakivet. Tyon tavoite on antaa opiskeli-
joille ja muille alan tekijoille valmiuksia efektipainotteisen elokuvan prosessin hallitse-

miseen seka auttaa heitd ymmartaméaan efektointitdiden jalkituottamisen tarkeys.

Etenemme opinnaytetydssamme kartoittamalla ensin tyon taustoja sekd esittelemalla
case-esimerkkina opinnéytetydprojektimme. Taémaén jalkeen lapikdymme ennakkosuun-
nittelun, tydnkulun jarjestdmisen ja projektinhallinnan teoriaa ja kéytant6d omaa projek-
tiamme apuna kayttéden sekd lahteisiin viitaten. Lopulta pohdintaosuudessa teemme yh-

teenvedon kasittelemistamme aiheista.
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2 CASE: BIG DUKE

Opinndytetyodn case-esimerkkiné kéaytetddn Tampereen Ammattikorkeakoulun elokuvan
ja television koulutusohjelman opiskelijoiden toteuttamaa lopputydlyhytelokuvaa Big
Duke (2017). Lyhytelokuva on révakké toiminta-komedia nimikkohahmostaan, palkki-
onmetséstdja Big Dukesta, seké tdmén palkattomasta harjoittelijasta Sid Kickistg, jotka
paljastavat nyhtokauraa valmistavan firman synkén salaisuuden. Sen kesto on ilman
lopputeksteja 3 minuuttia ja 37 sekuntia, ja sitd alustaa tyyliltdan yksinkertaisempi al-
kuintro, jonka pituus on 37 sekuntia. Konseptina lyhytelokuva toimii laajemman Big
Duke -nimisen sarjan pilottijaksona, joten teokseen viitataan tast4 eteenpéin Big Dukena

tai jaksona.

2.1 Jakson toteutustapa

Big Duke kuvattiin kokonaan chroma-taustaa vasten TAMKin Mediapoliksen studiossa,
ja nayttelijat istutettiin eli kompositoitiin tietokoneella luotuihin 3D-ymparistoihin jalki-
toissé (kuva 1). Tama tarkoittaa sitd, ettd jokainen jakson kuva oli efektikuva. Erillisia
lokaatioita jaksossa oli kolme: kerrostalon katto, toimistokéytava sekd kuninkaallinen

valtaistuinsali.
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KUVA 1. Studiomateriaali ja lopullinen kuva jaksosta

Kuvia jaksossa — pois lukien alkuintro — oli lopulta 88. Naista 22 oli saman kuvan uu-
delleenkayttdja, jolloin niin sanotusti uniikkeja kuvia oli 66. Uniikkien kuvien mééra on
tarkein aikataulua kuormittava seikka, silld saman kuvan uudelleenkéayttéon voidaan
yksinkertaisesti kopioida kaikki elementit ja efektit, korkeintaan hienoséétaen niita vé-
han. Nayttelijasuorituksia eli avainnettavia kuvia oli 99 kuvan verran. Lukujen ero — 88
ja 99 — johtuu siitd, ettd osassa kuvista on useampia nayttelijasuorituksia samaan aikaan;
esimerkiksi laajimmissa kuvissa on kompositoitu yhteen kuusi eri nayttelijaé neljasta eri
avainnetusta kuvasta (kuva 2). Jaksossa on myds kaksi kuvaa, jotka eivat sisalla ollen-

kaan nayttelijoitd vaan ainoastaan CG- ja plate-elementtejé.
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KUVA 2. Kuusi eri ndyttelijad — neljasta eri platesta — on kompositoitu yhteen laajaan

kuvaan ja istutettu 3D-mallinnettuun tilaan.

2.2 Miksi ja miten efektit tehtiin

Efektipainotteiseen toteutustapaan paadyttiin osin esteettisistd ja tuotannollisista syistd,
mutta osittain myds oppimiskokemuksen takia. Ohjaaja-késikirjoittajan visio Duken ja
Sidin seikkailuista olivat niin korkealentoisia, ettd oli alusta pitden selvaa, etté efektoin-
tia tarvitaan toteuttamaan nama opiskelijabudjetin rajoissa. Kun oli selvéé, ettd ainakin
kaksi tekijad haluaa panostaa efektoinnin toteuttamiseen opinndytetyotaan varten, alet-
tiin kasikirjoitusprosessissa myos miettid, minkélaisia efekteja halutaan ja pystytadn

toteuttamaan pienelld, mutta motivoituneella efektointiryhmalla.

Kompositoinnin ja kolmen 3D-ympariston liséksi jakso sisélsi Hevospoliisi-nimisen
hahmon animoidun CG-kasvoproteesin (kuva 3), kokonaan CGI:né toteutetun lepakon
(kuva 4), hajoamissimulaationa toteutettuja rajahdyksid, simulaationa tehtyja revolverin
suuliekkeja sek& savuksi ja partikkeleiksi hajoavia henkiléhahmoja. 3D-ympadristoja
rikastettiin kameralla kuvatuilla plate-materiaaleilla, esimerkiksi savuilla, kaupunkimai-

semien osasilla seka soihtujen virkaa ajavilla tulilla.
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KUVA 3. CG-turpa nayttelijan kumi- ~ KUVA 4. CG-lepakko

maskin paélla suun animoimiseksi

3D-elementit toteutettiin Blender Foundationin ilmaisohjelmalla Blender, ja ne rende-
roitiin Blenderin omalla Cycles Renderilla. My0s kamera-ajojen ja Hevospoliisin kas-
voproteesin trakkays tehtiin Blenderissd. Nayttelijdsuoritukset avainnettiin Adoben Af-
ter Effectsissa, ja silla tehtiin myo6s lopullinen elementtien yhdistdminen eli kompo-
sitointi seka partikkeliefektit. Adoben leikkausohjelmaa Premiere Pro kéytettiin helpot-
tamaan efektikuvien tuomista After Effectsiin oikean pituisina suoraan leikkaajan teke-

masté leikkausversiosta.

Paavo Pengermd toimi projektissa VFX-valvojana (supervisor) ja -koordinaattorina,
kompositoijana, avaintajana sekd 3D-mallintajana, -teksturoijana, -valaisijana ja -
renderoijana. Han teki myés 3D-sculptausta (sculpting), riggaamista, ja animointia, seké

kuvasi plate-otoksia kompositointia varten.

Olli POykio toimi projektissa kuvaajana, kompositoijana seka avaintajana. Han myos
trakkasi kuvia, valaisi ja renderoi 3D-taustoja ja -elementteja, seka toteutti jakson intron

leikkauksen ja efektoinnin.
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3 ESITUOTANTO

Raskaassa VFX-tuotannossa esituotanto on hyvin tarkedssa asemassa. Mitd paremmin ja
yksityiskohtaisemmin projekti on suunniteltu esituotantovaiheessa, sitd vdhemman tulee
vastaan ongelmia my6hemmissd tuotannon vaiheissa, sekd aikaa ja rahaa saastyy
(Qureshi 2013, 76%). Téassa luvussa kasitelld&dn VFX-t6ita helpottavia esituotannon tyo-
vaiheita (taulukko 1), joita ovat kasikirjoituksen purkaminen, konseptitaiteen, kuvakési-
Kirjoituksen ja kamerakarttojen tekeminen, alustava 3D-mallinnus, esivisualisointi sek&
projektiin liittyvien tekniikoiden testailu. Myds VFX-tydnkulun suunnittelu kannattaa
tehda niin pitkélle kuin mahdollista jo esituotantovaiheessa. VFX-tyénkulun suunnitte-

lusta lisaa luvussa 4.

TAULUKKO 1. Tiivistelmakaavio VFX-tdiden esituotannon vaiheista
VEX ESITUOTANNON VAIHEET

KASIKIRJOITUKSEN PURKU KONSEPTITAIDE
Tyovaihekokonaisuudet 3D-lokaatiot, hahmot ym. - ulkonako
Tyomaara Varit, valo - tunnelma
Tyontekijat Toteutustavat (SFX / VFX)
Ohjelmistot Materiaalipankki
ALUSTAVA 3D KUVAKASIKIRJOITUS JA KAMERAKARTAT]
Hahmojen paikat ja liikkeet Kamerapaikat 3D-lokaatioihin
Esivisualisointi Animatic
Rekvisiitat
ESIVISUALISOINTI / ANIMATIC
Kuvien yhteentoimivuus
Valon vaikutus hahmoihin

3.1 Kasikirjoituksen purku

Projektin VFX:std vastuussa oleva henkild, VFX-valvoja tekee esituotannon alkuvai-
heessa kasikirjoituksen purun, joka tarkoittaa kasikirjoituksen lukemista listaten, mité
huomioitavaa se antaa efektitydon osalta. Purun avulla kdy ilmi, mitd tyOvaiheita, ja
kuinka paljon efektointity6ta kyseinen projekti vaatii, seka montako tyontekijaa tulisi
ottaa projektiin mukaan. Jo purun yhteydessa VFX-valvojan on hyvéd puhua ohjaajan

kanssa yleisesti efektien toteutustyylista ja aloittaa niin sanottu look development eli
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visuaalisen tyylin kehittdminen. Projektin alkumetreilld toteutustyylistd kertovat esi-
merkiksi referenssiteokset (benchmarkit) ja moodboardit. Kun on muodostunut alustava
kasitys tyOvaiheista ja —maarastd, seké toteutustyylistd, VFX-valvojan (isoissa projek-
teissa myds VFX-tuottaja) on valittava, milla ohjelmistoilla projekti tultaisiin toteutta-
maan. Valitaanko yksi kaiken kattava ohjelma, vai hankitaanko jokaiseen tytvaiheeseen
oma ohjelmansa? On laskettava hinta-hy6ty suhde ja pohdittava, mika olisi projektin
kannalta paras ratkaisu (Qureshi 2013, 71%).

Ennen kuvauksia kaikesta kannattaa tehd&d mahdollisimman paljon testeja ja esivisuali-
sointeja. Sekéd kuvaukset, etta jalkituotanto on sitd sulavampaa ja kustannustehokkaam-
paa, mitd enemman ja mit4 yksityiskohtaisemmin jokainen, niin tekninen kuin taiteelli-
nen, yksityiskohta on suunniteltu ja testattu etukdteen. Toisin sanoen, vaikka useimmis-
sa projekteissa look development jatkuu lapi tuotannon, sitd sulavampi lopputuotanto

on, mitd pidemmélle look development on viety jo esituotannossa

Big Dukessa jo ennen késikirjoituksen purkua oli tyylillisesti tiedossa, ettd nayttelijat
kuvattaisiin kokonaan vihredssa studiossa, jonka jalkeen he tultaisiin upottamaan 3D-
ymparistoon. TyOvaihelistauksen ndkdkulmasta tdma tarkoitti sité, ettd olisi mallinnet-
tava, teksturoitava ja valaistava 3D-ympadrist6ja, mallinnettava rekvisiitta tdydentdméaén
niitd, sekd avainnettava ndyttelijat irti vihredsta studiosta, ja viimein kompositoitava
nayttelijat 3D-ympaéristoihin. Liséksi, jos studiokuvauksissa liikuteltaisiin kameraa, loisi
se tarpeen liikkeen tasméaykselle (match movingille), eli kameran replikoinnille jalki-
toissd. Tallaisissa chroma-kangas -kuvauksissa on ensiarvoisen tarkedd olla VFX-

valvoja paikalla.

Kasikirjoitusta purkaessa Big Dukesta nousi esille, ettd yksi mallinnettavista lokaatioista
tulisi olemaan kaupunki. Tasté pystyi paattelemaan, ettd 3D:n liséksi taustoihin voitai-
siin mahdollisesti liittdd kaupunkimaisemista ja taivaista kuvattua video- ja valokuvia.
Tyovaihelistauksessa ndma tarkoittavat matte-maalausten tekemistd sekd mahdollisia
plate-kuvauksia. 3D:n osalta nousi myds tarpeet, lepakon seka hevosen turvan luomisel-
le (kuvat 3 ja 4). Tydvaihelistauksena tdma tarkoitti hahmojen 3D mallinnusta (sculp-
taus-tekniikalla), sek& niiden teksturointia, valaisua, riggausta ja animointia. Lisaksi
hevosen turpa olisi trakattdva kiinni jokaiseen kuvaan, jossa kyseinen turvan omaava

hahmo, Hevospoliisi esiintyisi.
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Efektitdiden kuten erilaisten simulaatioiden (kuva 5) ja partikkeliefektien toteuttamisen
tarve nousi esille kasikirjoitukseen kirjoituttujen seinien hajoamisten, suuliekkien ja
nayttelijoiden pdlyksi rajahtamisten myota. Efekteilla voidaan tarkoittaa yleisesti kaik-
kia visuaaliefektejd, mutta tdssé yhteydessa efektity6t tarkoittavat yhtd tyovaihetta pro-
jektin VFX-tydnkulussa. Qureshi (2013, 26%) kirjassaan VFX and CG Survival Guide
for Producers and Film Makers maarittelee efektien olevan “kaikkea liikkuvaa, mika ei
ole ympaéristod, rekvisiittaa tai hahmoja”. Konkreettisesti efektit tarkoittavat esimerkiksi
luonnonilmio6itd kuten savua, tulta, vettd, tai ihmisen luomia ilmioité, kuten réjéhdyksia
(Qureshi 2013, 26%).

KUVA 5. Suuliekkisimulaatio Big Dukesta

Kaésikirjoitusta lukemalla saa jo hyva yleiskuvan siitd, mita tyovaiheita (kuva 6) projekti
tulee pitdmé&én sisallaan, ja kuinka raskas se on efektoinnin osalta. Pelkan kasikirjoituk-
sen pohjalta ei efektointitarpeita kuitenkaan pysty purkamaan riittdvan tarkasti. Varsin-
kin, kun kyseessé on projekti, jossa jokainen kuva on efektikuva. Kasikirjoitus ei kerro
ohjeistusta sille, montako taloa kaupunkilokaatiossa nékyy nayttelijoiden taustalla, eika
sille minkd muotoisia ja vérisié niiden pitdisi olla. Tarkemman purun saa tehtyéd konsep-
titaiteen, kuvakasikirjoituksen sek& alustavan 3D-mallinnuksen ja esivisualisointien

pohjalta.
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ESIMERKKI YHDEN KUVAN VFX-TYOVAIHEISTA

3D-mallinnettu, rigattu ja
valaisulle prepattu turpa

Teksturoitu 3D-turpa

6.3 C

Valaistu turpa

Valmis, kompositoitu kuva

KUVA 6. Kuvan osoittamien vaiheiden 6.1 A — 6.4 lisaksi 3D-turpa on trakattava kiinni
nayttelijan kumimaskiin sekd animoitava suu puhumaan. Kompositoinnissa on kéytetty
lisaelementteja kuten savua ja tulta luomaan halutun lainen tunnelma ja yhtendistamaan
kuvaa. Kuvan 6.3 A soikio edustaa nayttelijan kumimaskin loppuosan muotoa, joka
antaa varjon muulle tuvalle. Renderoinnin yhteydessa soikio on asetettu ndkymattomak-

Si.
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3.2 Konseptitaide

Kun kasikirjoitus on purettu, projektin Art Director (Projektista riippuen voi olla myds
ohjaaja tai konseptitaiteilija. Tassd tydssd puhutaan selkeyden vuoksi Art Directorista
eli AD:sta.) lahtee suunnittelemaan, minkalaisia elokuvan lokaatiot olisivat tarkemmin.
Hyvé keino hahmotelmiin lokaation ulkonadsta, yleisesta tunnelmasta, véreista ja valos-

ta on konseptitaide (kuva 7).
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KUVA 7. Big Duken konseptitaidetta. Esimerkkikuvassa kaytetty pohjana netista etsit-
tyja kuvia.

Konseptitaidetta kannattaa l&dhted ensin tekemé&én yleisesti kokokuvina lokaatioista.
Konseptikuvista olisi hyva taiteellisen ilmaisun esittelyn lisaksi k&yda ilmi lokaatioiden
mittasuhteet alustavaa 3D-mallinnusta varten. Mittasuhdeasiat vaikuttavat kuvauksissa
esimerkiksi katseen- ja valon suuntiin. Hyvé esimerkki Big Dukesta on vampyyrikunin-
kaan valtaistuimen korkeus. Nayttelijat katsovat eri suunnista vampyyrikuningasta, joka
istuu korkealla valtaistuimellaan (kuva 2). Kuvauksissa olisi hyvé tietdd mahdollisim-
man tarkka korkeus: on iso ero, onko vampyyrikuninkaan istuinkorkeus kaksi vai kah-

deksan metria.
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Yleiskuvien hahmottelun jalkeen voi keskittya yksityiskohtiin. Millaista rekvisiittaa
lokaatioissa on ja minka tyylista se on? On paljon helpompaa piirtéé (tai etsié referens-
sikuvina netistd) kymmenen vaihtoehtoista tuolia, joista ohjaaja voi valita parhaan, kuin
vastaavasti mallintaa kymmenen erilaista tuolia. Toisin sanoen tuotannolle on kustan-
nustehokkainta suunnitella kaikki projektin VFX tyonkulkuihin liittyvé jo esituotanto-
vaiheessa (Qureshi 2013, 76%). Eniten tulee panostaa niihin yksityiskohtiin, joilla on
eniten merkitystd. Sekd konseptitaiteessa, ettd myohemmisséd VFX-tuotannon eri vai-
heissa kannatta uhrata enemman aikaa ja vaivaa 3D-hahmoon, joka on keskeisessa osas-
sa elokuvaa, kuin pieneen taustalla olevaan rekvisiittaesineeseen (Qureshi 2013, 12%).
Liséksi konseptitaiteen tekovaiheessa olisi hyvé alkaa keraamaan pankkia materiaaleis-
ta, joita voi kayttdd sekd konseptitaidetta tehdessd, ettd myOdhemmin 3D-
teksturointivaiheessa. Sitd helpompaa 3D-mallintajille on tehda ty6tédan, mita parempi ja
yksityiskohtaisempi kasitys heilld on siitd, mitd ollaan tekemassa.

Konseptitaiteen tyoston aikana VFX-valvoja voi alkaa eritella tarkemmin, mit& projek-
tin toteutus vaatii. VFX-valvoja tekee ennen kuvauksia konseptitaiteen pohjalta jaon
tietokoneella toteutettaviin (VFX), kuvauksissa toteutettaviin (SFX) efekteihin. Qureshi
(2013, 77%) antaa tdman tehtdvan VFX-tuottajalle, mutta kaytannossa opiskelijaprojek-
tissa todennakdisempéaa on, ettd VFX-valvoja tekee erittelyn. Jos kuvassa on esimerkik-
si soihtu, on paatettava, tehdaankd soihtuun liekki 3D-simulaationa, kuvataanko liekki
itse, onko liekista olemassa sopivaa stock-materiaalivaihtoehtoa vai tehdaanko lopulli-
nen liekki yhdistelemalld edelld mainittuja.

Konseptitaiteen pohjalta voi listata myds tarkemmin matte-maalaus tarpeet. On péétet-
tdvd, mik& osa kaupungista on kuvattua materiaalia, mik& 3D-mallinnettua, ja mika
stock-materiaalia. Mattemaalaukset eivét siis yleensa ole vain yksittdisia kuvia vaan ne
koostuvat monesta eri osasta. Mattinglyn (2011) mukaan digitaalinen mattemaalaus
luodaan nyky&an kompositoinnin keinoin tietokoneella. Mattemaalauksia tehdaan yh-
distelemélla jopa satoja erilaisia elementtejd. Kaksiulotteinen kuvien yhdistely voidaan
yhdistdd 3D-geometriaan ja tuottaa liikkuvia ja perspektiivid muuttavia matte-
maalauksia. (Mattingly 2011, 4-5.) Big Dukessa yksi matte-maalaus kaupunkimaise-
masta, saattoi siis koostua esimerkiksi 3D-rakennuksista, muutamasta kuvatusta video-

Klipista, seka viidestd erilaisesta stock-taivaskuvasta.
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Kaikki konseptitaiteen pohjalta tehdyt listaukset ja uudet tiedot tulee jakaa VFX-o0saston
lisaksi muunkin tyoryhman kesken. Varsinkin niiden kesken, joiden ty6hon ne vaikutta-
vat. Kuvaajalle pitad valittaa tieto efektitditd varten kuvattavista lisé-plateista, ja rek-
visitoorille tieto kuvauksiin tarvittavista SFX-elementeista, esimerkiksi jauhop6llahdyk-

sen tai soihdun tekemiseen tarvittavista ainesosista.

3.3 Kuvakasikirjoitus ja kamerakartta

Kuvakasikirjoitus (storyboard) muistuttaa sarjakuvaa, joka antaa visuaalisen kartan elo-
kuvasta ennen kuin sitd aletaan kuvata. Perusteellisesti laaditusta kuvakésikirjoituksesta
kay siis ilmi kohtauksen jokainen kuvakulma, tarvittava rekvisiitta, viitteita lavastukses-
ta ja niin edelleen. (Hart 2008, 3) Kuvakasikirjoitus on oleellinen tyokalu laadittaessa
erikoistehosteiden toteutustapaa ja kartoittaessa niiden monimutkaisuutta, jonka pohjal-
ta aikataulutusta tehdaan (Okun & Zwerman 2015, 27).

Parhaassa tapauksessa kuvakasikirjoitus kertoo siis nopeasti kuvassa tapahtuvan toi-
minnan, kamerakulman, kameran liikkeen, seké vélittda jotain kuvan esteettisesti tun-
nelmasta sekd tapahtumaymparistdstd. Hyvin tehty kuvakasikirjoitus voi siten myos
vahvistaa konseptitaiteen viitoittamaa visuaalista tyylid. Kuitenkin ndin yksityiskohtai-
sen ja taidokkaasti tehdyn kuvakésikirjoituksen tekeminen vaatii erittdin taitavan piirta-
jan (kuvat 8 ja 9). Kaiken lisdksi parhaassakin kuvakésikirjoituksessa on mahdollista,

etta kuvasuuntien geometrinen sijoittelu jaa epéselvaksi.

KUVA 8 ja 9. Kuvakasikirjoituksen hyddyllisyys riippuu piirtdjan taidoista. Myos se,
etta tdssé Big Duken kuvakasikirjoituksen ruudussa nékyi kolmen ndyttelijén sijaan vain

kaksi, aiheutti ongelmia myéhemmin.
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Kamerakartta on ylhaalta kuvattu pohjapiirustus tapahtumaympéristostd, johon on sijoi-
tettu nayttelijoiden ja kameroiden paikat (kuva 10). Se antaa nopeasti lukijalleen kasi-
tyksen tapahtumaympariston geometriasta ja ndyttelijoiden liikkeesté siind. Kamerapai-
koista nahdd&n nopeasti kuvaussuunnat, jotka vaikuttavat esimerkiksi valaistuksen ja
lavastuksen suunnitteluun. Laadukkaan kamerakartan piirtdminen vaatii véhemman piir-

tamistaitoa kuin laadukkaan kuvakasikirjoituksen tekeminen.
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KUVA 10. Esimerkki kamerakartasta

Kuvakasikirjoitus ja kamerakartat ovat erinomaisia tyokaluja mink& tahansa elokuvan
ennakkosuunnitteluun, mutta kun kyse on Big Duken kaltaisesta, kokonaan chroma-
kankaan edessé kuvattavasta elokuvasta, niiden tarkeys korostuu entisestdaan. Oikeassa
lokaatiossa kuvatessa tyéryhmén jésenet voivat nahda mitd ovat tekemdssé ja reagoida
ongelmiin paikan paalla, vaikka esivisualisointi olisi ollut puutteellinen. Kun ollaan
studiossa, jossa ympariston virkaa ajaa vihred kangas, on vahintdankin ohjaajalla, ku-
vaajalla ja lavastajalla oltava vahva késitys siitd, minkélaiseen ymparistéon nayttelijat
tullaan lopulta sijoittamaan, silla studioymparistd sinansé ei anna mitaan informaatiota

siita.
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3.4 Alustava 3D-mallinnus ja esivisualisointi

Konseptitaiteen yleiskuvien valmistuttua 3D-osasto voi luoda alustavat mallit 3D-
lokaatioista, sekd teksturoida ja valaista ne alustavasti. Kuvakasikirjoituksen avulla lo-
kaatioon voi asetella paikoilleen 3D-kamerat, sekd nayttelijoitd edustavat valiaikaiset

3D-hahmot, joiden avulla ndhdaén esimerkiksi, milla tavalla valon pitéisi osua kuvauk-

Mikali projektissa on rekvisitoori, hdn voi katsoa lokaatioita 3D-kamerojen l&pi ja
sommitella oleellisimmat rekvisiitat eri kuvasuuntiin. Oleellisimmilla rekvisiitoilla vii-
tataan tassa tapauksessa rekvisiittaan, joka vaikuttaa jollain tapaa kuvauksissa tehtaviin
paatoksiin, esimerkiksi valaisuun. Onko lokaatiossa esimerkiksi praktivaloja tai heijas-
tavia pintoja l&helld nayttelijoitd? Enté onko esineitd, jotka ovat valon tielld jossain ku-
vasuunnassa. Loput lokaatioiden rekvisiitasta voi asetella ja toteuttaa myohemmissa

tuotannon vaiheissa.

Mikali projektissa on CG-hahmoja, eli kokonaan tietokoneella toteutettavia hahmoja,
kannattaa niille tehd& alustavat animoinnit jo esituotantovaiheessa. Testianimoinnit aut-
tavat kartoittamaan hahmojen riggaustarpeita. Yhteen kuvaan tarvittavan liikkeen poh-
jalta tehty rigi ei valttdméatta toimi endd seuraavan kuvan tarpeisiin. Siksi on hyvé tehda

koko projektin kattavat testianimoinnit tdssa vaiheessa. (Qureshi 2014, 19%-21%.)

Kaiken edelld mainitun myo6td projektista voi renderoida eri kamerapaikkojen kuvat
ulos, ja asettaa ne leikkausohjelmassa perékkéin aikajanalle. Tdamén digitaaliseksi esivi-
sualisoinniksi kutsutun tekniikan avulla ndhddén hyvin kattavasti jo ennen kuvauksia,
kuinka suunnitellut kuvat, ja niiden eri elementit toimivat yhteen. (Qureshi 2013, 13%.)
Esivisualisointi myods minimoi kaikki yllattavat tydvaiheet, joita saattaisi ilman sita il-
meté projektin jalkituotannon aikana (Qureshi 2013, 49%). Vaihtoehtoinen ja halvempi
korvike digitaaliselle esivisualisoinnille on animaticin eli likkkuvan kuvakasikirjoituk-
sen teko, joka tarkoittaa kuvakésikirjoituksen kuvien tiputtamista aikajanalle ja niiden
toistamista perékkain (Qureshi 2013, 14%).

Tahan pisteeseen asti olisi toivottavaa paasta ennen kuvauksia. Kun kuvaaja ja valaisija
kuvausten aikana nékevat konkreettisesti virtuaalikameran lapi 3D-lokaation, on heidan

paljon helpompi hahmottaa, missé kohtaa lokaatiota ollaan, sekd mistd suunnasta valon
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pitéisi tulla eri kuvasuunnissa. Esivisualisointi nédin ollen sekd helpottaa tyéryhman

tyontekoa, ettd minimoi kuvauksissa tehtavia virheitéa.

Isoissa Hollywood-tuotannoissa vihreédssa studiossa tyoskentely on helpottunut suuresti
alati kehittyvéan teknologian myota. Fordham (2016) Cinefex 147 —lehteen Kirjoittamas-
saan artikkelissa Law of the Jungle kertoo, ettd uuden teknologian myota ohjaaja, ku-
vaaja ja nayttelijat voivat katsoa virtuaalilaseilla ymparilladn olevaa 3D-ympéristoé.
Tama mahdollistaa esimerkiksi kamerapaikan valinnan katsoen reaaliaikaisesti virtuaa-
liympéristoon. Ymparistoon voidaan myos kuvausten aikana tehdd muutoksia. Kéytossé
on myos liikkeenkaappausstudiot ja kameran liikkeet tallentavat sensorit, jolloin 3D-
maailmassa kameran liikkeiden replikointi ei ole enda ylimaaréinen tyOvaihe vaan se
tapahtuu melkein itsestadn. (Fordham, 2016, 72, 75.) Pienissa tuotannoissa virtuaalila-
seilla ympériston tarkastelun korvaa esituotannossa tehdyt esivisualisoinnit, joita voi

katsella esimerkiksi lappérin ruudulta.

Esivisualisointi on tarke&a olla kuvauksissa myos siksi, ettd néyttelijat saisivat mahdol-
lisimman tarkan kuvan siitd, millaisessa ymparistdssa ollaan. Taman myota ndyttelijat
eldytyvat setissa paremmin. Esivisualisoinnin liséksi toinen keino tuoda lisaa virikkeita
studioon, on hankkia fyysisia malleja (kuva 11) mydéhemmin tietokoneella tehtévista
hahmoista. Nayttelijan on helpompi eldytya, jos vastandyttelijané on tennispallon sijasta

digitaalisen vastanayttelijan nakdinen ja kokoinen nukke (Fordham, 2016, 73).
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KUVA 11. A Monster Calls elokuvassa rakennettiin elokuvan puuhirviota
muistuttava nukke kuvauksiin. Osaa praktikaalinukesta kaytettiin myos lopul-
lisessa elokuvassa yhdistettyna digitaaliseen hirviéon. (Go Behind The Scenes
of A Monster Calls (2017), Youtube 2016.)

Jos nayttelijoille ei ole annettu mitddn visuaalista ndyttda ymparistosta, eivatka he née
mitd tai ketd heidan pitéisi katsoa, saattaa nayttelijasuoritukset jaada ontoiksi. Toisek-
seen ilman néité digitaalisten vastanayttelijoiden korvikkeita, sek& esivisualisointia voi
helposti tulla virheitd ndyttelijoiden katseen suunnissa ja asemoinneissa. Ilman visuaali-
sia virikkeita nayttelijat ovat tdysin ohjaajan sanoin kuvailun varassa. On aina parempi,
ettd kuvauksissa on mahdollisimman paljon visuaalisia virikkeitd. Esivisualisointi auttaa
néyttelijoiden, kuvaajan ja valaisijan lisdksi koko muuta ty6ryhmaa ymmartdmaan pa-

remmin missé ollaan ja mita missékin kuvassa tapahtuu.
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4 TYONKULUN SUUNNITTELU

Mita monimutkaisempi projekti on efektoinnin ndkokulmasta, sitd tarkedmmassa ase-
massa tyonkulun suunnittelu on. Tydnkulussa on tarke&a péaésta siirtyméén tydvaiheesta
toiseen jouhevasti, joten tyonkulkua suunnitellessa tulee tiedostaa tydvaiheiden riippu-
vuussuhteet. On my0s osattava ennakoida vaistaméaton renderointiin kuluva aika. Vasta
tdman jalkeen tyovaiheet voidaan aikatauluttaa oikeaoppisesti. Lopuksi ké&sittelemme
projektin jokaiseen tydvaiheeseen vaikuttavaa tiedostojen hallintaa.

4.1 Riippuvuussuhteet

Késikirjoituspurussa on listattu, mitd VFX-tydvaiheita projekti pitéa sisallaan. Aikatau-
luttamisvaiheessa eri VFX-tyOvaiheet asetellaan tuotannon aikatauluun siihen jarjestyk-
seen, missa ne ovat jarkevin toteuttaa. Monet tyOvaiheet vaikuttavat toisiinsa. Ilman
yhden vaiheen valmistumista, ei valttdmatta voi aloittaa toista. Tydvaiheilla on siis toi-
siinsa nahden riippuvuussuhteita, jotka tulee ottaa huomioon ennen projektin aikataulun
laatimista. Riippuvuussuhteista voi tehda esimerkiksi havainnollistavan kaavion (kuvio
1). Tydvaihejérjestys voi vaihdella projektikohtaisesti riippuen siitd, mit& projektin to-
teuttaminen vaatii. Tyonkulun oikeaoppisella jarjestamiselld pyritd&n valttdmaan muun
muassa tilanteita, joissa osalla tydryhmasta on liikaa toitd, kun taas osalla ei ole lain-
kaan tekemista (Qureshi 2013, 84%).

BIG DUKE VFX WORKFLOW

3D lokaatiot
3D propsit / rekvit
Lt €G hahmot (Hp, lepakko)
Efektit
(Seinan hajotus- ja
suuliekkisimulaatiot)
leikkauksesta o
HP:n CG proteesit
1 kiinni
- CG
20 / 3D kameraliikkeet ‘ hahmojen
AlEmEmii Trackit 3D lokaatioihin animointi

!

dlirenderointi

|

KUVIO 1. Big Duken tydvaiheiden riippuuvuussuhdekaavio

!

Kompositointi

Final TIFF renders + Final Cut
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4.1.1 3D-ymparistot ja -hahmot

Yleinen tydjarjestys missa tahansa 3D-tydssda menee siten ettd, ensin mallinnetaan malli
valmiiksi, jonka jalkeen se siirtyy teksturoitavaksi, ja lopulta valaistavaksi. Lisaksi 3D-
ympéristojen luomisessa toisiinsa vaikuttaa muun muassa matte-maalauksen tyyli (kuva
12) ja valaisu. Kyseisten osastojen on kommunikoitava keskenaan, mikéli projektin ai-
kana ilmenee muutoksia. Jos matte-maalaus vaihtuu auringonlaskusta yoksi, on 3D-
valaisu muutettava sopimaan uuteen matte-maalaukseen. (Qureshi 2013, 25%.) Tasta
syysta jarkeva tyojarjestys olisi tehda ensin valmiiksi lokaation taustalle matte-maalaus,

jonka jalkeen valaista saman lokaation 3D-ympéristd sen mukaan.
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KUVA 12. Kaupunkilokaatio Big Dukesta. Etualalla on 3D:ssa tehty talon katto, jolle
néyttelijat istutettiin. Taka-alalla mattemaalaus, jossa on yhdistetty kuvattuja plateja

Tampereen kaupunkimaisemista, stock-materiaaleja sek& 3D-mallinnettuja taloja.

Qureshin mukaan 3D-hahmojen tekoprosessin tyovaiheet tulee jarjestaa siten, ettd ensin
3D-mallinnetaan malli oikeaan muotoonsa ja kokoonsa. Tehd&én niin sanottu esimallin-
nus. Taman jalkeen malli voi siirtyd riggaukseen ja animointiin, jonka aikana mallinnus
voidaan hioa loppuun. Mydskéan esivisualisointeihin ei yleensa tarvita valmista mallia.
Mallin valmistuttua voi aloittaa teksturoinnin. Rigin (kuva 13) valmistuttua voi aloittaa
animoinnin (kuvio 2). Jos animoinnin aikana rigid muutetaan, voi aiemmalla rigilla teh-
dyt animaatiot kayttaytya eri tavalla, jolloin vaihtoehtoina on kayttaa lapi produktion

useita eri rigejd, tai tehda vanhalla rigill& animoituihin kuviin uudet animoinnit uudella
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rigilla. Naista kumpikin on mahdollinen vaihtoehto, mutta vahimmalla ty6lla péasee,

kun rigi on valmis ennen animoinnin alkamista. (Qureshi 2013, 24%.)
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KUVIO 2. Kaavion avulla selvennetty edella mainittuja 3D-hahmon teossa huomioita-

via riippuvuussuhteita. (Qureshi 2013, 50%.)

KUVA 13. Lepakon 3D-malli ja rigi Big Dukesta

Liséksi 3D-hahmojen toteutustapaa suunnitellessa on syyté miettid, kannattaako kayttaa
lilkkeenkaappaustekniikkaa vai animoida kaikki kasin. Liikkeenkaappaustekniikka tar-
koittaa sitd, ettd nayttelijat nayttelevat animoitavien hahmojen osat liikkeenkaappaus-
studiossa, jonka jalkeen liikedata voidaan siirtdd animaattoreille. Liikkeenkaappaustek-
niikalla voidaan siis minimoida animointitarpeet. Pitda laskea, kuinka paljon animoita-
via kuvia on. Maksaisiko enemman palkata animaattori animoimaan kuvat alusta lop-

puun vai vuokrata liikkeenkaappausstudio? (Qureshi 2013, 25%.)
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4.1.2 Efektit

Osan efektitoistd, kuten partikkeliefektit ja fysikaaliset simulaatiot, voi tehdd samaan
aikaan kun 3D-mallinnus ja animaatioty6t ovat valmistumassa ja osan vasta 3D-t0iden
valmistuttua ennen kompositointia. Esimerkiksi Big Dukessa partikkeliefektit oltaisiin
voitu tehdd heti avainnuksen jalkeen, koska ne eivét olleet interaktiossa ympariston
kanssa (kuva 14). Lokaatioon liittyvat objektien hajotussimulaatiot (kuva 15) puolestaan

voitiin toteuttaa vasta 3D-mallinnuksen ja teksturoinnin valmistuttua

Isoissa tuotannoissa efektity6t tekee erillinen firma. Qureshin (2013) mukaan efektifir-
moissa efekteja esikatsellaan esikompositoituna (slap comping), samalla kun muita tyo-
vaiheita tyostetddn. Esikompositoinnin pohjalta VFX-valvoja nakee, milta efektit tule-
vat ndyttdmaan kuvatun materiaalin paalla, kun efektit hyvéaksytdan, esikompositoinnit

poistetaan ja pelkét efektit lahetetddn kompositointifirmaan kompositoitavaksi. (Qureshi
2013, 31%.)

KUVA 14 ja 15. Partikkeliefekti (vas.) ja pilarin hajotussimulaatio (oik.) Big Dukesta

4.1.3 Liikkeen tasmays

Niin 3D-ympéristdjen ja —hahmojen kuin efektitdiden kanssakin voi tyodstdd samaan
aikaan liikkeen tdsmayksia. Kuvattuun ymparistoon voidaan istuttaa tietokoneella tehty-
ja elementtejd, tai toisinpdin — studiossa kuvatut ndyttelijat istutetaan tietokoneella teh-
tyyn ymparistoon. Kummassakin tapauksessa taytyy luoda fyysisen kameran liikkeet
toistava virtuaalikamera. Liikkeen tdsmdyksen pitdd olla valmiina ennen animoinnin
viimeistelyd, sill& vain liiketdsméatyn virtuaalikameran kautta voi nahda tarkalleen, mi-

ten hahmo ja hahmon liikkeet tulevat kompositioon istumaan. Jos vasta kompositoinnin



29

yhteydessé huomata virtuaalikamerassa vikaa, tarkoittaa se monen tyévaiheen uudelleen

tekemisté ja uudelleen renderointia (kuvio 3).

sign off matchmove here before any of do not wait till here 10 find out the matchmoved
the other tasks begin camera is inaccurate
matchmove animation effects lighting rendering

KUVIO 3. Liikkeen tasméayksen paikka VFX-tydnkulussa (Qureshi 2013, 62%)

4.1.4 Renderointi

Renderointi on aikaa vieva tydvaihe, jossa tietokoneet laskevat tehdyt ty6t kuvatiedos-
toiksi. Renderointikoneiston ollessa rajallinen, tulee renderointity6t porrastaa, seka aset-
taa kuvat tarkeysjarjestykseen. Ensimmadiset kuvat tulee valmistuessaan heti siirtaa ren-
deroitavaksi, eikd odottaa kaikkien saman vaiheen kuvien valmistumista, vaikka olisikin
selkedmpéa siirtaa esimerkiksi kaikki 3D kerralla renderointiin. Porrastamattomana ky-
seessa oleva tyOvaihe hidastaisi merkittavasti kokonaistyonkulkua. Jos renderointity6t
kuitenkin jonoutuvat, tulee ne Qureshin (2013) mukaan asettaa tarkeysjarjestykseen.
Vaikka kaikki renderoinnit ovat tarkeitd projektin valmistumisen kannalta, voi tilanne-
kohtaisesti miettia, mika on silla hetkella paras jarjestys renderoinneille. Kuinka monta
tyontekijaa odottaa toimettomana yhden renderoinnin valmistumista tai odottaako mah-

dollinen asiakas tai ohjaaja tietyn kokonaisuuden nédkemista? (Qureshi 2013, 41%.)

4.1.5 Kompositointi

Kompositointi on viimeinen VFX-tyGvaihe, jossa kaikki tuotannon aiemmissa vaiheissa
tuotetut elementit yhdistetddan. Kompostitoinnin voi kuitenkin aloittaa jo ennen 3D:n
valmistumista. 3D-t6iden aikana kompositoijat voivat valmistella kuvatun materiaalin
kompositoinnin viimeista vaihetta varten, jossa yhdistetddn muilta osastoilta tulleet

elementit yhdeksi kuvaksi. Kuvatun materiaalin valmistelulla tarkoitetaan esimerkiksi
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vaijereiden poistamista tai avaintamista. Big Dukessa materiaalin valmistelu tarkoitti

I1ahinn& kuvien avaintamista.

4.2 Renderoinnin mahdollistaminen

Kun tehd&an raskaasti efektoitua elokuvaa, renderoinnin mahdollistaminen tulee ottaa
huomioon hyvissé ajoin. Kevyemmissa efektointitoissa yksittéisella tydasemalla rende-
rointi tyGajan ulkopuolella riittdd pitdméan tuotannon aikataulussa, mutta viimeistaan
siind vaiheessa, kun puhutaan monimutkaisten 3D-mallien ja -simulaatioiden renderoin-
nista, sithen kuluva aika mitataan vuorokausissa. Talloin renderointi voi ilman kunnol-

lista suunnittelua muodostua ylitsepaaseméattoméaksi ongelmaksi.

Big Dukessa renderoitiin Blenderiin sisaltyvélla Cycles Render -renderointiohjelmalla
3D-taustat jokaiseen jakson 66 uniikista kuvasta. Osa taustoista on yksittdisid kuvaruu-
tuja ja osa animaatioita, joiden pituus vaihtelee neljastd kuvaruudusta yli sadan kuva-
ruudun mittaan. Naiden liséksi renderoitiin pienempid 3D-elementtejd, kuten CG-
lepakko, Hevospoliisin turpa ja liekkisimulaatio. Yhteensd 3D-taustojen kuvaruutuja
tarvittiin 1624, ja joitain kuvia jouduttiin renderoimaan useampaan kertaan inhimillisten
virheiden takia. Yhden lokaatiotaustan kuvaruudun renderointi kesti tunnista puoleen-
toista tuntiin, ja 15-20 Imac-tietokonetta laski kuvia yhteensé noin 7 vuorokautta. T&-
man lisdksi renderoitiin useampia vuorokausia yksittdisella PC:lla samaisia taustoja ja
muita elementtejd. Mikali kaikki jakson 3D olisi renderoitu yhdella tietokoneella, olisi
siihen siis kulunut kuukausia, mik& olisi tehnyt tuotannon toteuttamisesta tyystin mah-
dotonta. Tadman takia jo tyonkulkua suunnitellessa pitdisi arvioida renderointiaikaa ja

kartoittaa niin sanotun renderointifarmin (render farm) tarve ja k&yttdmahdollisuus.

4.2.1 Renderointifarmin kayttdé ja ominaisuudet

Renderointifarmiksi kutsutaan useamman renderoinnille varatun tietokoneen muodos-
tamaa kokonaisuutta. Sen pééatarkoitus on yksinkertaisesti nopeuttaa renderointia
(Qureshi 2013, 40%). Samalla renderointi ulkoistetaan pois VFX-artistien omilta tyo-
asemilta, jolloin he voivat tydskennelld kuvien parissa samaan aikaan kun renderointi

tapahtuu muualla.
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Siind missa ammattimainen renderointifarmi erikoisohjelmistoineen voi toimia keskite-
tysti serverien kautta nappia painamalla (Shoran Software 2017, 12), Big Dukessa vie-
tiin fyysisesti jokaiselle koneelle erikseen projektitiedosto, joka k&ynnistettiin manuaali-
sesti. Vaikka tdmé oli huomattavan kankea tydskentelytapa, se toimi paremman puut-
teessa tdman projektin mittakaavassa. On myds olemassa pilvipalveluna toimivia rende-
rointifarmeja, joilta voi ostaa laskentatehoa ja palvelu toimii internet-yhteyden kautta
(RebusFarm 2017). Namé voivat olla varteenotettava vaihtoehto, mikéali sopivia tieto-

koneita ei ole, mutta rahaa loytyy pilvipalvelun kayttamiseen.

Mikali projektin renderointi tapahtuu satunnaisilla kaytéssa olevilla tietokoneilla, kuten
Big Duken tapauksessa, eiké varta vasten renderointiin varustetulla renderointifarmilla,

on hyva varmistua jo etukéteen siit4, etta tietokoneet ylipdataan kykenevat tehtavaan.

Blenderin Cyclesissa, kuten nykyddn monissa muissakin renderointiohjelmissa, on
mahdollista renderoida kuva kayttdmalla joko koneen suoritinta (CPU) tai mahdollista
naytonohjainta (GPU). Yleensa ottaen ndytonohjaimella renderointi on nopeampaa kuin
suorittimella, mutta renderointimahdollisuuksia rajoittaa ensin mainitussa naytoénohjai-
men muisti (videomuisti, VRAM) ja jalkimmaisessa tietokoneen keskusmuisti (RAM).
Koska tietokoneissa on yleensd enemman keskusmuistia kuin ndytdénohjaimen muistia,

on monimutkaisissa renderoinneissa yleensa turvauduttava CPU-renderointiin.

Jos keskusmuisti ei riitd tallentamaan kaikkea kuvan laskemiseen tarvittavaa informaa-
tiota kokonaisuudessaan, kuvaa ei voida renderoida nailla asetuksilla ollenkaan, joten
tdma on tarkein yksittdinen asia, joka renderointikoneista pitéé tarkistaa. Esimerkiksi
Big Duken tuotannon aikana ilmeni ongelmia, kun 3D-lokaatio oli liian raskas renderoi-
da 16 gigatavua keskusmuistia sisaltavilla Imaceilla. Tasté seurasi pitkéllinen projekti-
tiedostojen optimointi ja laadusta karsiminen, jotta renderointi voitiin ylipaataan aloit-

faa.

Koska muuttujia on paljon riippuen 3D-elementtien monimutkaisuudesta ja toteutusta-
voista, kdytetystd resoluutiosta ja muista renderoinnin asetuksista, kaytetysta renderoin-
tiohjelmasta, kaytossa olevien tietokoneiden ominaisuuksista ja niin edelleen, kaytan-
ndssa ainoa mahdollinen tapa varmistua renderoinnin toimimisesta on tehda testirende-

rointeja mahdollisimman aikaisessa vaiheessa.
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4.2.2 Renderointiaika

Renderointia voidaan optimoida monilla asetuksilla, mutta koska ne ovat tilanne- ja
ohjelmakohtaisia, niiden yksityiskohtaiseen selvittdmiseen ei tdman opinnéytetyon puit-
teissa syvennytd. Big Dukessa kéytetyn Blenderin Cycles-renderointiohjelmassa oleelli-
simmat renderointiaikaan ja laatuun vaikuttavat asetukset ovat kuvan resoluutio seka
naytteet (sample). Projektinhallinnan kannalta oleellisin perusperiaate on yksinkertai-
nen: mitd kauemmin renderointiaikaa sallitaan, sita tarkempi ja vahakohinaisempi kuva

saadaan aikaiseksi (kuva 16).

Naytteitd: 256

yole

Naytteitd: 4096 Aika: 12min 51s Naytteitd: 16384  Aika: 50min 3sek

KUVA 16. Renderoinnin ndytemaarét, laskemiseen kuluva aika ja kuvanlaatu
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Testisté (kuva 16) voidaan havaita, etta siind missa pienelld mééaralla naytteitd jo minuu-
tin tai parin ylimaaréinen renderointi vaikuttaa voimakkaasti renderoinnin laatuun, sel-
vien erojen aikaansaaminen suurella maarélla naytteita vaatii kymmenien minuuttien tai
jopa tuntien lisérenderointia. Toisaalta kuten Qureshi (2013, 37%) kehottaa, renderoin-
tiaikoja ei kannattaisi vertailla absoluuttisina aika-arvoina, vaan suhdelukuina. Testiren-
derointien 5 ja 6 vélill4 on ajassa eroa noin 36 minuuttia, mutta on hyédyllisempéaa aja-
tella, ettd ero on renderointiajassa 400%. Té&ll4 tapaa on helpompi arvioida, onko ero

laadussa niin suuri, etté se oikeuttaa moninkertaisesti pidemman renderoinnin.

Néin ollen huippulaadukkaan renderoinnin saavuttaminen vaatii erittdin paljon naytteita
ja siten laskenta-aikaa ja -tehoa, joten kaytdnndssa renderointi on tavalla tai toisella
kompromissin I0ytdmista laadun ja k&ytettavissé olevien resurssien vélilla. Kuvan omi-
naisuudet vaikuttavat myos siihen, kuinka paljon hdiritsevaé kohinaa nédkyy, joten testi-

renderoinnit ovat ainoa luotettava tapa saada tietoa kunkin renderoinnin laadusta.

4.3 Aikatauluttaminen

Jotta etukateen suunnitellusta aikataulusta saataisiin mahdollisimman tarkka, pitaa jo-
kainen tyOvaihe purkaa pienempiin osiin. On laskettava, kuinka monta kuvaa elokuvas-
sa on kokonaisuudessaan, sekd laskettava tyOvaiheittain, montako kuvaa kuuluu kuhun-
kin VFX-ty6vaiheeseen. Monessako kuvassa on toistuvasti esiintyva tarinan kannalta
oleellinen CG-hahmo? Monessako kuvassa on kameran liikettd? Kun on saatu laskettua,
montako kuvaa kutakin tyGvaihetta on tehtdvéand, tulee laskea yhden kuvan toteuttami-
sen kesto, jota kautta saa laskettua arvion kyseisen tydvaiheen kokonaiskestolle, ja edel-
leen koko projektin VFX-tdiden kokonaiskestolle. Kuvien kesto vaihtelee kuvakohtai-
sesti, seka kuvan vaikeusasteen, etta tekijan mukaan. Tasta syystd yhden kuvan tekemi-

selle onkin arvioitava keskiarvo.

4.3.1 VFX-osaston koko

Ty0Ovaiheiden kestojen laskemisen jalkeen paastadn tyoryhman kasaamiseen. Verraten
projektin kokonaisaikataulua VFX-tyovaiheiden listauksen ja niiden kestojen laskemi-

sen kanssa, saa pienilld laskutoimituksilla hyvan kasityksen siitd, montako VFX-
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tyontekijaa projektiin tarvitaan. Tyontekijoitd rekrytoidessa projektiin tulee ottaa huo-
mioon projektin vaatimat erikoisosaamisalueet. Olisi hyvé, jos jokaisella tydvaiheella

olisi oma spesialistinsa.

Isoissa Hollywood tuotannoissa on erikoisosaajaa joka lahtoon. Yksi ihminen saattaa
tehda yhteen projektiin vain pilvié taivaalle. Tastd on paateltavissa, ettd tdiménkaltaisissa
tuotannoissa jokaisen tydvaihekokonaisuuden, kuten kompositoinnin, hoitaa lopulta
pieni armeija tyotekijoita. Usein eri osa-alueista vastaakin eri firmat, joilla kaikilla on
omat pataljoonansa tyontekijoita.

Pienen tuotannon kouluprojekteissa olisi ideaalitilanne, jos jokaiselle tyévaiheelle olisi
edes yksi vastaava tyontekija: yksi 3D-mallinnuksesta, yksi teksturoinnista ja valosta,
yksi animoinnista, yksi renderoinnista, seka yksi kompositoinnista vastaava henkil®.
Néiden liséksi kannattaisi olla vield kaikista osa-alueista vastaava VFX-valvoja. Big
Dukessa ei ollut nédin otollinen tilanne. Olimme itse vastuussa Kkaikista osa-alueista.
Meill& oli ensin kaksi apukéttd 3D-vaiheessa, joista toinen viime hetkelld estyi l&hte-
maan projektiin mukaan. Kolmen hengen tiimi Big Duken kaltaiseen projektiin omalla
osaamisellamme oli liian pieni. Vaikka projekti tuli vain parin viikon viiveella maara-
ajasta valmiiksi, oli hinta sille useimpien tydpaivien venyminen reippaaksi ylityoskente-

lyksi.

4.3.2 Renderoinnin huomioiminen

Renderoinnin vaatima aika kannattaa ottaa huomioon kokonaisaikatauluissa, kun las-
kentatehoon suhteutettuna raskaita CG-kuvia on paljon. V&hintdankin on varmistuttava
siitd, ettd renderointi voidaan ylipaataan toteuttaa olemassa olevalla laskentateholla niin
laadukkaasti kuin halutaan. Renderoinnin aikatauluttamista kannattaa l&hted laskemaan
takaperin deadlinesta (Qureshi 2013, 37%). Lasketaan ja arvioidaan siis mahdollisim-
man tarkasti renderoitavien kuvaruutujen maara eri objekteille tai lokaatioille — mie-
luummin kuitenkin hieman ylakanttiin kaiken varalta. Taman jalkeen jaetaan kuvaruutu-
jen maara farmin tietokoneiden maaralla ja kaytettavissa olevalla ajalla, jolloin saadaan
aikamaare, jossa yhden koneen pitad pystya laskemaan yksi kuvaruutu. T&mé antaa siis

ylarajan renderoinnin kestolle kuvaruutua kohden. Mikéli testirenderoinnin pohjalta
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todetaan, ettd tdman ajan puitteissa renderoitu kuva ei ole riittdvan laadukas, on kuvia

alettava karsimaan tai hankkimaan lisaa laskentatehoa farmille.

Big Dukessa todettiin, ettd 1-1,5 tunnin renderointiaika jokaista kuvaruutua kohden on
eniten mihin aikataulu antaa mydden. Koska tdmé todettiin vasta siind vaiheessa, kun
kuvia piti jo alkaa renderoida eiké resursseja ollut laajentaa farmia, johti tdamé& kompro-
missien tekemiseen laadun kanssa — suhteellisen kohinaton renderointi olisi tarvinnut

ainakin 100% enemman renderointiaikaa.

4.3.3 Aikataulukaavio

Kun ty6vaiheiden arvioidut kestot ovat selvinneet ja tarvittavat VFX-tyontekijét 16yty-
neet projektiin, kannattaa projektin tyonkulut ja ty6tehtévajaot listata yhteen aikataulu-
kaavion (taulukko 2). Aikataulukaaviolla tarkoitetaan yksinkertaisesti lukujérjestysta,
josta kay ilmi paivamaarat, milloin mikakin ty6vaihe alkaa ja milloin se pitdisi olla

valmiina.

TAULUKKO 2. Big Duken aikataulukaavio

Aikataulut
lvo  |sami [war jow  [paavO |

47 (kuvaus vko) Kuvaus VFX valvoja
49 (v2-> 3D valaisu

kuvalukko)

) ----

51 (jouluaatto) KEY + Key rendaukset
(Raaka = Prores + alpha)

52 (uv)

1

z
3
e
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Kaiken edellda mainitun liséksi jokaiseen tydvaiheeseen kannattaa realistisuuden nimissé
laskea hieman ylimadréista aikaa testailuun ja ongelmien varalle. Jos joku voi menna
projektissa pieleen, se Qureshin (2013) mukaan myos luultavasti menee. Mikéli tieto-
koneet ovat projektissa avainasemassa, vikaan menon todennakdisyys on vield huomat-
tavasti suurempi. Jokainen tuotanto tapaa l6ytaa jonkin ennennakeméttoméan ohjelmis-
tovirheen (bugin) joka viivastyttad kyseisen tydvaiheen valmistumista. (Qureshi 2013,
87%-88%.)

Big Dukessa aikataulun venymisté aiheutui muun muassa Blenderilld tehdyistd seinien
hajotussimulaatioiden ongelmista. Hajotussimulaation laskennan jélkeen seinan pinta-
tekstuurin ja sisatekstuurin sauma repesi meille kasittdmattomasta syysta. Paivan testai-
lun tuloksena vasta ymmaéarsimme, ettd repeama johtui uudella “adaptive resolution” -
tekniikalla tehdysta seinén pintamateriaalista. Kyseisen lokaation 3D-mallinnuksen ja -
teksturoinnin oli tehnyt yksi tyéryhmén jasen, kun taas toinen oli jatkanut tehden hajo-
tussimulaatiot. Oli kyse sitten kommunikaation vajeesta, osaamattomuudesta, uudesta
tekniikasta tai ndiden yhdistelmastg, fakta on se, ettd aikataulu venyi ongelmaa ratkoes-
sa. Tamankaltaiset odottamattomat ongelmat ja pattitilanteet tulisi siis huomioida tuo-

tantoaikataulussa.

4.4 Tiedostojen hallinta

Projektinhallinta on VFX-tyonkulussa myds tiedostojen hallintaa. Mikali kansioraken-
teet ovat kunnossa, 16ytyvat oikeat tiedostot oikeilta paikoiltaan. Tdma ei vield kuiten-
kaan takaa, ettd jalkityOt sujuisivat ongelmitta. Kuvat taytyy nimetd yksiselitteisesti,
efektointiin on saatava — mielell&&n mahdollisimman helposti ja nopeasti — oikeat klipit
oikean pituisina, ja dataa taytyy liikutella my®os eri ohjelmistojen valilla. Mikali projekti
on pieni, ja kuvien maara pieni, yksittaisten saatdjen tekeminen on vield pieni vaiva.
Mutta kun projekti kasvaa kymmeniin tai satoihin kuviin, kertautuu turhaan tehdyn tyon
maaré ja tekijoiden turhautuminen samassa suhteessa. Téssa kappaleessa kaydaan lapi

case-esimerkin kautta perusperiaatteita, joilla pitaa tiedostot hallussa l&pi projektin.
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4.4.1 Kansiorakenteet

Mité isompi tydryhma on tekemdsséd samaa tyotd, tyostdmassa samoja projektitiedostoja
ja luovuttamassa projektejaan eteenpdin seuraavalle tyostettdvaksi, sitd tarkedmmaksi
tekijaksi nousee kansiorakenteet ja tiedostojérjestelmat, jotka pitévat projektin tiedosto-
liikenteen jarjestyksessd. Oikein jarjestetty projekti on yksi isoimmista ajan saastajista

missd tahansa monivaiheisessa, suuren tiedostomaaran projektissa.

Kansiorakenteen laatimiseen ei ole yhté ainoaa toimivaa tapaa. Kansiorakenne kannat-
taa aina raataléida mahdollisimman toimivaksi projektikohtaisesti sen tarpeiden mukai-
sesti. Big Duken kansiorakenteessa jokaisen tyovaihekokonaisuuden alla oli kaikki ky-
seiseen tyOvaiheeseen liittyvat materiaalit. Esimerkiksi 3D:n puolelta kaikki valmiit
kuvat renderointiin suoraan seuraavan tyovaiheen, eli kompositoinnin alakansioon (ku-
va 17). Lahtokohtaisesti kansiorakenteissa kannattaa aina valttaa a:n, 6:n, a:n tai muiden

erikoiskirjainten kéayttoa, joita kaikki ohjelmistot eivat ymmarra.

Kansiorakenteen loogisuuden ja helppokayttoisyyden liséksi tarkead olisi saada kaikille
tydryhmaén jasenille pysymaan kansiot ajan tasalla. Yhtend ratkaisuna tdhan on kayttaa
pilvipalveluita tai yhteista verkkolevya lahiverkossa. Isoissa tuotannoissa tiedostojen, ja
koko projektin jarjestyksessa pitdmiseen on omat ohjelmistonsa, jotka voi raataloida
sopivaksi projektin tarpeiden mukaan. Qureshin (2013) mukaan on olemassa myos jul-
kaisujarjestelmid, jotka tiedottavat esimerkiksi sahkdpostin véalitykselld uusista tai paivi-
tetyista tiedostoista niille tydéryhman jasenille, joita uudet tai péivitetyt tiedostot koske-
vat. Ohjelmaan voi projektin alussa laatia tyonkulun ja tekijat kullekin tyovaiheelle,

jolloin ohjelma osaa itsestdan informoida oikeita tydntekijoitad. (Qureshi 2013, 49%.)

Big Dukessa ei ollut kéytdssa projektin organisointiohjelmia. Kaikilla VFX-osaston
tyontekijoilla oli alusta asti samanlainen kansiorakenne. Tiedostojen organisointiin ja
liikutteluun kaytettiin ilmaisia pilvipalveluita. Niiden tila ja nopeus riittivat hyvin, silla
valtaosa liikuteltavista elementeistd eivat olleet kovin isoja tiedostokooltaan. Isot raa-
kamateriaalit siirrettiin levylta toiselle, mutta kevyemmat tiedostot kuten projekti- ja

esimerkiksi tekstuurikuvatiedostot liikkuivat ndppérasti Driven vélityksella.
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BIG DUKE - KANSIORAKENTEET

2 PREPRODUCTION
o REFERENCE
o CONCEPT_ART
o PREVIZ

o PROJECTS
o EDIT_FILES
o EXPORTS

o PROJECTS
o KUVALUKKO_FILES
2 3D

o FINAL_PROJECTS

o TEST_RENDERS

o OBJECT_PROJECTS

o RENDER_QUE

o ANIM_PROJECTS]

o TRACK_PROJECTS

o 3D_SCANS

o TEXTURE_BANK

=2 KOMPOSITING

o FINAL_RENDERS

o KOMP_PROJECTS

o KOMP_MATERIALS
= 3D _RENDERS
= KEY_FILES
= SFX_ELEMENTS
= MATTEPAINT_EXPORTS
= OVERLAY_GRAPHICS

KUVA 17. Big Duken kansiorakenne

4.4.2 Kuvien nimeaminen

Zwermanin ja Okunin (2015) mukaan ammattituotannossa kuvien nimeémisesta ja kai-
ken tarvittavan datan tallentamisesta huolta pitdd VFX-leikkaaja. Hén tallentaa yksityis-
kohtaisella paperity6lla jokaisen kuvan tiedot, ja paivittaa niitd sitd mukaa, kun muutok-
sia tulee. (Zwerman & Okun 2015, 629-630.) Té&ssa jarjestelméssa oletuksena on, ettd
tuotanto ja efektointi ovat kaksi erillistd tahoa. Opiskelija- ja muissa pientuotannossa
efektointi on todennakdisesti huomattavasti lahempénd muuta tuotantoa, jolloin yhteis-

tyo toimii parhaiten suoraan leikkaajan ja VFX-valvojan valisena.

Big Dukessa kdytimme sovellettua versiota VES Handbookin (Zwerman & Okun 2015,
8) ehdottamasta tavasta nimeta kuvia kolminumeroisella jarjestelmélla. Tama nimea-
mistapa on VES Handbookissa varattu 1&hinn& ennakkosuunnitteluun, mutta projektin
kompaktiuden takia koimme, ettd on selkeintd pitdd sama nimedminen kuvakasikirjoi-
tuksesta lopullisiin exportteihin. Tamé tapa myo6s pakotti tekemaan kuvakésikirjoituksen

niin perusteellisesti, ettd jokaiselle kuvalle voitiin antaa nimi.
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Jo kuvakaésikirjoitusvaiheessa kuville annettiin kolminumeroinen nimi esiintymisjarjes-
tyksessa. Ensimmainen kuva on 010, toinen 020, kolmas 030, ja niin edelleen. Kuvat
nimetddn kymmenen vélein, jotta jos ja kun lisdkuvia keksitaan, voidaan ne nimeté yk-
sinkertaisesti vaikkapa 025, ilman, ett4 jo olemassa olevien kuvien nimid tarvitsee
muuttaa tai ettd kuvanumeroinnin kronologia vesittyy (Zweman & Okun 2015, 8). Sel-
vennykseksi kuvanumeron eteen kirjoitettiin kohtauksen kirjain, A, B tai C. Jolloin en-

simmaisessa kohtauksessa esiintyvan kuvan nimi on esimerkiksi A_010.

Mikali kuvakaésikirjoituksen kuva otetaan useammassa osassa esimerkiksi erityistoimin-
nan tai nayttelijoiden replikoinnin helpottamisen vuoksi, voidaan tieto lisitd kuvanume-
ron jalkeen, esimerkiksi A_010.3, jossa kyseinen klippi on siis kolmas osa samasta ku-
vasta. Jos kuvakasikirjoituksen perusteella tiedetéan, ettd samalla kuvanumerolla tullaan
kuvamaan otoksia my6s muista ndyttelijoista mydhempéad kompositointia varten, voi-
daan tdma vield ilmaista numeroinnin peréssa, esimerkiksi A_010.3.duke. Téall6in jo
kuvanimesta tiedetdan, ettd se tullaan kompositoimaan yhteen toisen nayttelija-platen

kanssa.

Kun leikkaaja kasittelee kamerasta tulleita klippeja, hdn muuttaa niiden nimet klaffissa
olleeseen kuvakasikirjoituksen numeroon ja lisdd oton numeron sen peraén, jolloin esi-
merkiksi aiemman esimerkin kuvanimi muuttuu muotoon A _010.3.duke_1, kun kysees-
s& on ensimmadinen otto. Kun leikkaaja kayttdd samaa klippid useamman kerran aikaja-
nalla, nimetddn ndma Kklipit leikkaajan véliexportissa vield kronologisesti, esim.
A 010.3.duke_1 (1/2), jossa kauttaviivan jalkeinen numero viestittad, kuinka monta
kertaa samaa kuvaa on kaytetty leikkauksessa. Talléin on helppo tarkastaa my6hemmin,
onko kaikki eri klipistd kaytetyt osaset tehty. Mikéli klippi& kaytetdan vain kerran, tata
lisdysté ei tarvitse tehda.

Efektoinnissa kdytetddn samaa kuvanumerointia alusta loppuun saakka, eika sita tarvitse
endd muuttaa. Ainoastaan kun useampia kuvia kompositoidaan yhteen, voidaan tdma
esittdd esimerkiksi A_010.3.duke+sid. Kun tehd&&n véliexportteja, duplikaattinimien
ehkaisemiseksi on hyva kirjoittaa vield kuvanumeron loppuun jokin selventéva, lyhyt ja
ytimekas kuvaus. Talloin siindk&an tapauksessa, ettd export tehddén esimerkiksi vahin-
gossa véaréan kansioon, ei ole vaaraa, ettd olemassa olevia kuvia ylikirjoitettaisiin.

Esimerkiksi avainnuksen kohdalla Big Dukessa kéytettiin loppuliitettda KEY.
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Tama nimedmistapa on yksi esimerkki siitd, miten nimeémista voi ldhestyd. Tarkeinta
on, ettd kuvien nimet ovat yksiselitteiset, standardisoidut, ja ettd niistd saa mahdolli-
simman paljon informaatiota. Big Duken tapauksessa jokainen jakson kuva oli efektiku-
va, joten kuvien nimedminen kuvakasikirjoituksen mukaan oli jarkevad. Elokuvassa,
jossa efektikuvia on harvakseltaan sielld taalla, voi esimerkiksi efektikuvien kronologi-

nen nimedminen kohtaus- ja jarjestysnumerolla olla jarkevampaa.

Sek& Zwerman ja Okun (2015, 634-635) ettd Qureshi (2013, 52%) suosittelevat kirjaa-
maan joko suoraan kuvatiedoston nimeen tai muuhun kirjanpitoon tiedot kuvien kestois-
ta kuvaruutumaarind. Kuvien kestot on siten hyva mahdollisuuksien mukaan laittaa
ylos, mutta tiukalla aikajanan yllapitdmiselld kuvat pitdisi onnistua saamaan oikeanmit-

taisina leikkaajalta efektoijalle ja takaisin luotettavasti.

4.4.3 Aikajanan yllapitdminen

Projektissa, jossa suuri osa kuvista on VFX-kuvia, on tarkeéa hallita leikkaajan tekemé&a
aikajanaa siten, etta klipit, jotka siirtyvat leikkausohjelmasta efektoitavaksi, pysyvat
oikeanmittaisina, ja ettd efektoijat padsevat materiaalien kanssa mahdollisimman hel-
posti ja nopeasti toihin ilman mittavaa organisointiurakkaa. Mikali mahdollista, olisi
my0s kétevaa, ettd efektikuvien valmistuttua myos leikkaaja saa ne oikeille paikoilleen
aikajanalla mahdollisimman v&h&lla vaivalla. Seuraavaksi esitelladn kaksi tapaa hallita

aikajanaa.

Tapa 1: Adobe Dynamic Link

Big Dukessa kaytimme efektoinnin hallinnan apuna Adoben Dynamic Linki&. Dynamic
Link mahdollistaa klipin linkittdmisen Premieren aikajanan seké After Effects — kompo-
sition valill4. Tall6in Premierestd voidaan luoda Afteriin yhdelld klikkauksella kompo-
sitio avainnettavasta studiomateriaalista, joka kdyttaa oikeaa klippid oikean pituisena ja
oikeasta kohdasta. T&mén tekeminen manuaalisesti veisi turhaan aikaa ja antaisi mah-
dollisuuden inhimillisille virheille. After-kompositioita voidaan tarkastella suoraan Dy-
namic Linkin kautta myos Premieressé ja jopa exportata niitd sieltd. Tama ei kuitenkaan
ole kaytannollista raskaissa kompositioissa hitauden takia, silla Dynamic Link ei tue
useamman suoritinytimen kayttod rinnakkaislaskentaan, jolloin suorittimen kayttd jaa

vajavaiseksi ja renderointiaika moninkertaistuu verrattuna suoraan Afterissa renderoin-
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tiin. (Adobe: Share media between Premiere Pro and After Effects using Dynamic Link
2017.)

Premiereen tuotiin XML-tiedostolla leikkaajan tekema aikajana, josta klippeja siirrettiin
After Effectsiin sitd mukaa, kun avainnus eteni. Nain Afteriin saatiin kerralla varmasti
oikean mittainen Klippi oikeasta kohdasta ottoa. Kuva piti manuaalisesti nimeta Afteris-
sa oikein, silld Dynamic Link antaa kompositiolle aina oletusnimen “After Effects
Composition #”, ja tdma aiheutti parissa kohtaa huolimattomuuden takia vaarin-
nimedamisid. Avainnuksen jalkeen varsinaiset kompositiot tehtiin avainnetun materiaalin
perusteella, eli mikali nimessé oli virhe tai exporttaus oli syysté tai toisesta vaaran mit-
tainen, ndma virheet siirtyivéat lopulliseen kompositioon. Toinen ongelma metodissa on,
etta valmiiden kuvien exporttaamisen jélkeen leikkaaja joutuu ké&sin siirtelemaan klipit
oikeille paikoilleen. Tdm& on mahdollista tehd& leikkausversion paalle toiselle raidalle
nimien ja Klippien pituuksien perusteella melko helposti, mutta se on silti manuaalista

tyota, joka voitaisiin valttaa.

Hyvéna puolena on kuitenkin se, ettd efektointiin meneva materiaali on alkuperéisté,
eika siind talloin ole minkaanlaista laatuhédvikkiad. Efektointi on mydskin joustavampaa
tehda alkuperaiseen tiedostoon, jossa on tallella myds kuvan leikkauskohtia ennen ja
jalkeen tuleva materiaali. Talloin kompositioon tulevaa klippié voi tarpeen mukaan pi-
dentdd tai siirtdé eri kohtaan, mikali efektointi sitd vaatii, esimerkiksi nopeutuksien ja
hidastuksien kohdalla.

Tapa 2: Leikkaajan valiexport

Toinen tapa hoitaa tyonkulku leikkaajalta efektoinnille ja takaisin, on valiexporttauksen
kautta. Leikkauksen valmistuttua leikkaaja exporttaa jokaisen aikajanalla olevan klipin
omiksi, uusiksi klipeikseen ja korvaa aikajanan alkuperdisen materiaalin uusilla kysei-
sen leikkausversion klipeilla (tietenkin saastéden alkuperdisen version leikkauksesta ko-

piona).

Talloin efektointiin otetaan alkuperdismateriaalin sijaan ndma uudet klipit, jotka leik-
kaaja on valmiiksi nimennyt oikein. Efektikuvien pituus on suoraan klipin pituus, ja
komposition nimi on klipin nimi. Talléin Dynamic Linkid ei tarvitse kayttaa, eiké efek-
toijan tarvitse nimeta kompositiota kasin. Valmiiden efektikuvien valmistuttua leikkaaja

voi osoittaa leikkausohjelmalle, ettéd aikajanalla olevien tiedostojen lahdekansio on siir-
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tynyt valmiiden efektikuvien kansioon, jolloin leikkausohjelma korvaa automaattisesti
koko aikajanan klipit efektoiduilla kuvilla. Ainoa vaatimus on, ettd klipit on nimetty
samoin. On huomioitavaa, etta yhdistelmakuvissa leikkaajan on ensin exportattava efek-
tointiin alkuperdiset klipit sellaisenaan ja vasta sen jalkeen tehtavé omalle aikajanalleen
yhdistelmé&klippi, joka on my6hemmin automaattisesti korvattavissa efektoidulla yhdis-

telmékuvalla.

Haittapuolena tassé metodissa on, ettd efektointi ei voi helposti hyddyntad koko klipin
mitalta materiaalia efektoinnissa. Mikéli efektointi vaatisi esimerkiksi materiaalin no-
peutusta speed ramp —efektiin, materiaali loppuu kesken. T&ll6in efektoija joutuu ké&én-
tymadn Dynamic Linkin puoleen saadakseen alkuperéiseltd aikajanalta alkuperéisen
Klipin helposti Afteriin. Mikéali Dynamic Linkid tai vastaavaa ei ole kdyt0ssa, joutuu
efektoija etsimdn alkuperaisen klipin materiaalin joukosta késin. T&ta on vaikea tehdd,
ellei leikkaaja ole tehnyt muistiota, joka kertoo mista alkuperdismateriaalin klipistad mi-
kékin uusi klippi on tehty. Vaikka tdma tieto 16ytyykin, on oikea kohta klipista etsittava
kuvaruudun tarkkuudella k&sin, mik& vie aikaa. Toinen huono puoli on laatuhéavikin
vaara alkuperaisen materiaalin ja valiexportin valilla. On siis oltava erityisen tarkkana,

missa formaatissa valiexport tapahtuu.

4.4.4 Kuvaformaatit ja laatu tyénkulussa

Kuvaformaatteja valittaessa olisi pyrittdva siihen, ettd kaytetdan keveinta ja tiedosto-
kooltaan pienintd mahdollista formaattia, kuitenkin sdilyttden kaikki tarvittava laatu.
Qureshi (2013, 59-60%) huomauttaa, ettd laatuvaatimukset vaihtelevat kuitenkin tyo-
vaiheesta riippuen: esimerkiksi trakkaysta ja viimeista valaisua varten halutaan taysilaa-
tuinen tiedosto, mutta animaattori kayttad mieluummin kevytta tiedostoa tyénsa nopeut-
tamiseksi. Lopulliseen kompositointiin ja siitd varimaarittelyyn tulevien elementtien
halutaan luonnollisestikin joko taysilaatuinen tai kdytdnnossa taysilaatuista vastaava

kuva.

Zwermanin ja Okunin (2015, 600) mukaan yleisimmat VFX-tdissé kaytettavat formaatit
ovat TIFF (Tagged Image File Format), Cineon ja DPX (Digital Picture Exchange) nii-
den laadun takia. Nama kaikki ovat kuvasarjoja, eivét videotiedostoja. Kuvasarjoja suo-

sitaan renderoinnin helpottamiseksi: mikali ohjelma kaatuu vaikkapa puolessa vélissa
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renderointia, voidaan sitd jatkaa viimeisesta kuvaruudusta (Vila 2015, Luku 5 - For-
mats). Puoliksi renderoitu videotiedosto olisi kdyttokelvoton, ja renderointi jouduttaisiin

aloittamaan kokonaan alusta.

On tarkeédtd ottaa huomioon kuvatun materiaalin ja valiexporttien bittisyvyys (bit
depth), joka viittaa eri varisdvyjen maaraén kuvainformaatissa. Kuvaformaatti itsesséén
el kerro tasta valttaméatta mitadan. Esimerkiksi TIFF-kuvasarja tukee 8-, 16- ja 32-bittisia
vérejd, ja voi olla lahteesta riippuen mité tahansa ndistd. Avaintamiseen ja variméaaritte-
lyyn halutaan yleensa sailyttaé kaikki vari-informaatio, miké tarkoittaa sita, ettd valiex-
portit eivat saa olla pienemmalla bittisyvyydelld kuin alkuperdismateriaali. Suurempi
bittisyvyys ei vaikuta laatuun, mutta aiheuttaa tiedostokokojen kasvamista ilman uuden
informaation luomista. Leikkaajan valiexportin formaatiksi voisi siten suositella alkupe-
raisformaattia, mikéli sellaista on mahdollista exportata. T&ll6in laatu ei heikkene, eik&

tiedoston koko turhaan kasva.

DPX ja Cineon voivat pakata kuvan logaritmisesti, jolloin se pystyy tallentamaan pie-
nempéan tiedostoon saman dynamiikan kuin lineaarisesti koodattu kuvatiedosto
(Zwerman & Okun 2015, 818). Tama tarkoittaa kaanteisesti myos sitd, ettd mikali kuva
on logaritmisesti tallennettuna esimerkiksi 10-bittinen, vastaavalaatuisen lineaarisen

valiexportin tulisi olla bittisyvyydeltd&n suurempi, jotta kaikki data voidaan sailyttaa.

EXR puolestaan pystyy taltioimaan ylikirkkaita eli ylivalottuneita, arvoja niin sanotussa
floating point —tilassa joko 16- (half float) tai 32-bittisend (Zwerman & Okun 2015,
820) — t&han tosin pystyy myds esimerkiksi 32-bittinen TIFF. Tama on hyodyllista
etenkin 3D-renderointien formaattina, koska ylikirkkaat arvot voidaan palauttaa ilman
uudelleenrenderointia. Huonona puolena ovat suuret tiedostokoot (Zwerman & Okun
2015, 820). EXR tukee myos niin kutsuttua multilayer-renderointia, jolloin kuvatiedosto
voi sisélté4 eri tasoilla erilaista informaatiota (Vila 2015, Luku 5 — Formats). Esimer-
kiksi Big Dukessa tatd hyodynnettiin syvyysdatan (Z-pass) renderointiin muun kuvan

mukana.

Suuriresoluutioinen kuva hidastaa tydskentelyd suurempien muistivaatimusten takia
(Zwerman & Okun 2015, 548). Mikéli kuvattu materiaali on resoluutioltaan merkitta-
vasti suurempaa kuin lopullinen, niin sanottu masterointiresoluutio, kannattaa materiaa-

lin skaalaamista pienempaén resoluutioon harkita tarkoin valitussa vaiheessa tyonkul-
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kua. Vaikka suuresta resoluutiosta on hyotyd muun muassa avainnukseen ja trakk&ami-

seen, sen kuljettaminen koko projektin alusta loppuun ei vélttdmatta ole kaytanndllista.

Big Duken tapauksessa kuvattu materiaali oli 3200 x 1800 —resoluutioista ja 12-bittista
Prores 444 —videota. Alkuperdisformaattia kaytettiin avainnukseen ja trékkaamiseen.
Alkuperaisformaatista tehtiin tarvittaessa esimerkiksi Hevospoliisin suunliikkeiden
animoimisen avuksi kevyt h.264-videoversio. Avainnetut kuvat exportattiin 1920 x
1080 —resoluutioon (full hd) skaalattuna, jolloin tiedostokoko putosi noin kolmannek-
seen verrattuna alkuperéiseen resoluutioon. Né&in saastettiin kovalevytilaa ja kevennet-
tiin kuvaformaattia, silla jakso masteroitiin kuitenkin full hd:ksi. Kuvaformaattina kay-

tettiin 16-bittistad TIFF:id kuvanlaadun séilyttdmiseksi.

Vain niissé kuvissa, joissa oli ilmeistd, ettd kuvaa saatetaan haluta kompositoinnissa
suurentaa, oli hyotyd alkuperdiselld resoluutiolla exporttaamisesta, ja néin tehtiinkin
tapauskohtaisesti. Kéytanndssé tamé tieto 10ytyi kuvakasikirjoituksesta, mutta koska
Big Dukessa avaintajat olivat myds kompositoijia, oli heilla tavallista tarkempi ndkemys
siitd, milta lopullinen kuva tulee ndyttdméén. On siis hyodyllistd tietdd, mitd kuvalle
tapahtuu mydhemmassa vaiheessa, jotta téllaisia paatoksia voidaan tehda. Mikali kuvan
myO6hemmaésta prosessoinnista ei ole varmaa tietoa, kannattaa alkuperdinen resoluutio

séilyttaa.

4.4.5 Ohjelmien ja tydvaiheiden vélinen datan siirto

Yksi tarked tyonkulun suunnittelun osa-alue on ohjelmien valinen tiedostojen liikuttelu.

Parhaan laadun saavuttamiseksi on yleensa perusteltua kayttaa eri osa-alueisiin erikois-
tuneita ohjelmia tekeméaén tyon eri vaiheita. Vain harvoissa tapauksissa yhden ohjelman
ominaisuudet riittavat laadukkaaseen lopputulokseen. T&ll6in on suunniteltava tarkkaan,

tyojarjestyksen lisdksi missa muodossa data liikkuu tyévaiheesta ja ohjelmasta toiseen.

IImeisin tapa siirtyd eri tydvaiheista toiseen on valiexportit. Esimerkiksi kun avainnus
valmistuu, siitd tehdaén véliexport, joka siirtyy kompositointiin. Periaatteessa esimer-
kiksi After Effectsilla avainnettu kuva voitaisiin ottaa projektiin ilman valiexporttia,
mutta talldin tietokone joutuisi kasittelemaan avainnusprosessia aina, kun kompositoija

haluaa katsoa kuvaa, ja tdma hidastaisi tydskentelya turhaan. Avainnus voidaan exporta-
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ta joko kokonaisena kuvana, jossa alfakanava maaraa mika osa kuvasta on lapinakyvaa
ja mika ei, tai exporttina voidaan ottaa myos pelkka alfakanava, ja kéayttaa tata infor-
maatiota alkuperdiseen kuvatiedostoon kompositoinnissa, jolloin lopputulos on sama.
Se, kannattaako avainnus exportata kokonaisuudessaan, kuten Big Dukessa tehtiin, vai
exportataanko vain alfa, on péétettdva tapauskohtaisesti. Alfakanavan exporttaaminen
saattaa antaa enemman joustavuutta, silld alkuperdinen kuvatiedosto on sellaisenaan
mukana kompositoinnissa, ja sééstdd kovalevytilaa, mutta kokonaisen kuvan kayttami-

nen tyonkulussa voi olla hieman yksinkertaisempaa.

Toisinaan myos ohjelmistojen valilla liikutellaan vaikeammin hahmotettavissa olevaa
dataa, kuten esimerkiksi liikkeentdasmaykseen liittyvaa virtuaalikameran dataa. Big Du-
ken tapauksessa After Effectsiin tuotiin kameradataa Blenderistd, jossa oltiin luotu vir-
tuaalinen kamera toteuttamaan ajo 3D-ympéristosséd. Datan avulla pystyttiin kompo-
sitoimaan nayttelijat ja muut platet paikalleen niin, ettd ne noudattivat virtuaalikameran
liikkeitd tasmélleen, ilman ettd liiketta tarvitsi trak&téa erikseen Afterissa. Kameradatan
liikuttelu kaikkien ohjelmien valilla ei ole aina suoraviivaista, joten yhteensopivuuden

ja tyonkulun testaaminen ennen projektin alkua on tarkeaa.

Blenderistd saatiin myds niin sanottu Z-pass, eli kuvan syvyysdata, joka kertoo har-
maaskaalalla mustasta valkoiseen, kuinka kaukana kamerasta eri objektit kuvassa ovat
(kuvat 18 ja 19). Talla datalla 3D-ymparistoihin voitiin helposti luoda realistinen sy-
vyysvaikutelma imitoimalla kameran tarkennusta. Z-pass saatiin renderoinnin mukana

yhtend EXR-tiedoston tasona (layer).

KUVAT 18 ja 19. Z-pass ja 3D-renderointi lokaatiosta
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5 PROJEKTINHALLINTA

Raskaassa VFX-tuotannossa projektin hallinta on avainasemassa projektin tyonkulun
onnistumisessa suunnitelmien mukaisesti. Mit& isompi tyéryhmd, ja mitd monivaihei-
sempi VFX-tuotanto, sitd tdrkedmpéaa on, ettd projektilla on selked johtaja, joka vie as-
kel askeleelta hommaa eteenpdin. Heti projektin alussa sovitaan askelmerkit ja toiminta-
tavat, joissa pysymista projektin johtajan tulisi valvoa. Pitkalle viedystd etuk&teissuun-
nittelusta ja johtamisesta huolimatta projekteissa, miltei vaajaamattd, tulee arvaamatto-

mia ongelmia ja muutoksia, joihin tulisi olla etukateen varauduttu.

51 VFX-tyéryhman johtaminen

VFX-painotteisessa projektissa on ehdotonta olla omistautunut VFX-valvoja (projektis-
ta riippuen myos VFX-tuottaja ja / tai ohjaaja), joka uhraa kaiken tydaikansa projektin
vetdmiselle ja tyontekijoiden ohjaamiselle. Jos ohjaaja on kéddet tdynna toité itse teke-
massé esimerkiksi VFX-ryhman mukana toitd, ei han kykene valttaméttd tekemaan oh-
jaajan toitd riittdvan huolellisesti. Lopputuote kirsii ja deadlinesta liu’utaan hyvin suu-
rella todennakdisyydelld, jos projektin johto puuttuu. Samalla kun VFX-valvoja huoleh-
tii ohjaajan taiteellisen ndkemyksen toteutumisesta, han pitad huolta siitd, ettd VFX-

osasto tekee toita yleisten projektiin tehtyjen linjausten mukaisesti.

VEX-tyontekijat ovat jo valmiiksi paineen alla, tietavat tyotehtavansa ja tyonsa deadli-
nen. Joskus virheiden tai teknisten ongelmien johdosta jdadéan vakisin aikataulusta jal-
keen, olivat tyontekijat kuinka tunnollisia tahansa. T&ssd tilanteessa véhiten auttaa
VFX-valvojan karjuminen ja tyOvaiheen toimituksen vaatiminen samaisen iltapaivén
aikana. Projektin aikataulusta jalkeen jaddessd VFX-valvojan tulee miettid olemassa
olevien faktojen pohjalta, misséd meni vikaan, ja mitd pitd&d muuttaa, jotta homma toimii
paremmin jatkossa. VFX-valvojan pitéisi olla yksi tyéryhmaéléisista, eikd huutava dik-
taattori. VFX-valvojan tulee olla tyontekijoitda kohtaan ymmaértavainen joka tilanteessa,
ja yrittdd motivoida ja kannustaa tyontekijoité turhan paineistamisen sijaan. Hyva VFX-
valvoja on valmis tekemaan itse vahintddn saman maéaran (yli)toita, mitd tyéryhma jou-
tuu tekemaén. (Qureshi 2013, 94-95%, 99-100%.)
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5.1.1 Projektin kdynnistaminen

VEX-tydryhmaléisten tulisi ensin, ennen projektin aloittamista luoda identtinen projek-
tiin suunniteltu kansiorakenne itselleen. VFX-valvojan tulisi pitdd huolta siitd, ettd pro-
jektin yleista kansiorakennetta noudatetaan lapi projektin. Sama pétee tiedostojen ni-
meédmiskayténteisiin. My0ds projektitiedostojen sisélld asiat tulisi pitdd jarjestyksessa,
varsinkin jos enemmén kuin yksi tyontekijd kayttdd samaa projektia. Kaikkeen tahén
tulisi laatia ohjeistus ennen projektin kdynnistdmista. Esituotannon alussa kannattaa siis
tehda ohjeistusdokumenttikansio, niin sanottu tuotantoraamattu, joka on projektin ylei-
sen kansiorakenteen mukana. Projektin tiedosto-organisointiin liittyvista asioista on
hyva pitdd tyoryhmaldisille perehdytyssessio ennen tdiden aloittamista. On parempi
esitelmoida kasvotusten edell& mainituista asioista, kuin ohjeistaa omatoimisesti luke-
maan dokumentit. Suurella todennékdisyydelld osalla tyéryhmasta jéisi ne lukematta.
Vaikka tyontekijat eivat omaksuisi kaikkea projektinhallinta kdytanteitd heti, he voivat
omatoimisesti kdyda tarkistelemassa ohjeistusdokumenttikansiosta, mihin mikakin piti

laittaa ja miten mik&kin piti nimeta.

5.1.2 Valitavoitteet

Qureshin (2013, 82%) mukaan VFX-alaa parhaiten palvellut metodi tydryhmén kom-
munikaatiolle ja projektin aikataulussa pysymiselle on jokapaivéiset tapaamiset (dai-
liesit), joissa tarkastellaan kunkin tyontekijan tyon tuloksia ja aikataulussa pysymista.
Suuritoisissa projekteissa on tarkeéd edetd vélitavoitteiden kautta kohti koko maalia. On
helpompi keskittyd saamaan kaksi kuvaa valmiiksi yhden viikon aikana kuin saada 20
kuvaa kolmen kuukauden aikana. Saannélliset vélitapaamiset ohjaajan ja VFX-valvojan
kanssa luovat paineita VFX-osastolle saada vélitavoite valmiiksi seuraavaan tapaami-
seen mennessa. Vélitapaamiset on paras pitdd paivittdin jokaisen tyOpdivan aamuna,
kasvotusten, koko tydryhman kesken (Qureshi 2013, 72%). Riippuen tyéryhman ja pro-
jektin koosta, voi valitapaamisia pitdd myds harvemmin. Qureshin (2013) mukaan véli-
tapaamiset kannattaa pitd4 aamuisin, jotta jokainen tyontekija saisi paivittain tietyn pai-
vatavoitteen. Aamuisin pidetyt tapaamiset myos auttavat tyoryhmaa aloittamaan tyot

heti aamusta samaan aikaan. (Qureshi 2013, 83%.)
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Viestinten valisestd kommunikoinnista voi koitua vaarinkasityksia seka turhia ty6tunte-
ja. Vaarinkasitykset ja turhat ty6tunnit puolestaan vaikuttavat negatiivisesti seka tydmo-
tivaatioon, ettd tyontekijoiden ja johtoportaan véleihin. llman paivittéisia tsekkauksia
pienetkin virheet kertaantuessaan paisuvat yhdeksi isoksi viiveeksi kokonaisaikataulus-
sa. Kun yksi tydntekija on unohtanut tehdd yhden kuvan, toinen on tehnyt virheellisesti
vadran referenssikuvan perusteella viikon t6itd, ja kolmas on paininut kaksi paivéaa sa-

man teknisen ongelman kanssa, on projektin deadlinen ylittymisen ainekset jo kasassa.

Huomioitavaa valitavoitteissa ja niihin péé&sysséd on myos se, ettd mikéli aikataulu on
laadittu realistisuuden nimissd, kuten se ideaalitilanteessa on, oikea deadline koko pro-
jektille on my6hemmin kuin “julkistettu” deadline. Jos tyontekijit tietdvét lisdajan ole-
massaolosta, heillda on véhemman paineita, mutta samalla he voivat helposti tuudittautua
uuteen “helpotettuun” aikatauluun ja pitdd tyonkulun “julkistetun” aikataulun vélitavoit-
teita turhina, koska oikea deadline on vasta my6hemmin. Kertomatta jattdminen taas
pitdd ryhman paineen alla, eikd tiedon pimittdminen vélttdmatta ole paras asia ryhma-
hengen kannalta. On siis projektikohtaista, sek& projektin vetéjésté riippuvaa, kannat-
taako projektin johdon pitéa tieto teknisille ongelmille varatusta lisdajasta itselldén vai
julkistaa se koko tydryhmalle (Qureshi 2013, 88%).

5.1.3 Edistymisen seuranta

Vaélitapaamisten lisaksi VFX-valvojan kannattaa pdivittain kiertdd katsomassa kunkin
tyontekijan tyopisteelld, miten tyot edistyvat, opastaa ja antaa palautetta tehdysta tyosta
(Qureshi 2013, 72%). Tyontekijoiden kannattaa myos itsendisesti laittaa ohjaajalle ku-
via ja kysymyksié varsinkin epdvarmoista tyGvaiheista. Usein jopa kannykéalla naytosta
otettu kuva riittdd. Edistymistd voidaan seurata myos projektinhallintaohjelmiston avul-
la. Ohjelmistoon voidaan syo6ttédd tyostettdvat kuvat, ja niistd voidaan ikonografialla
(kuva 20) osoittaa tyon tila: onko kuvassa ongelma, onko se tydstettdvana vai onko se
valmiina odottamassa palautetta (Qureshi 2013, 53%)? Pienemmissé projekteissa, joissa
ei ole budjettia projektinhallintaohjelmistoihin, samaa virkaa ajaa excel-taulukko, jossa

esimerkiksi varikoodit kertovat kuvien tilasta.
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KUVA 20. Esimerkki kuvien tilasta kertovasta ikonografiasta (Qureshi 2013, 56%)

Big Dukessa ei kaytetty projektin organisointiohjelmia, eiké taulukoita, jotka olisivat
kertoneet kuvien tilan. Suurin osa projektin tydvaiheista tehtiin kahden hengen tyoryh-
malla saman katon alla, joten edistymisen seuranta tapahtui tyon ohessa suhteellisen
helposti. Lisaksi kuvat yritettiin tehdd mahdollisimman jarjestelméllisesti. Kuvia ei ja-
tetty kesken, vaan ne pyrittiin tekemé&an mahdollisimman valmiiksi ennen seuraavaan
siirtymistd. Tasta huolimatta jonkin organisointitydkalun kayttod olisi varmasti helpotta-

nut pitdmaan projektin hallinnassa.

5.2 Leikkausmuutokset tyénkulun aikana

Efektoinnin tyonkulku on yleensa raskas ja monimutkainen. Kuten aiemmin tassa opin-
naytetydssa on kuvailtu, se sisaltdd monia vaiheita, jotka ovat riippuvuussuhteissa toi-
siinsa ja joiden pelkka organisointi vie aikaa. Aina kun elokuvaan tehd&d&n muutoksia,

tulee ndma kaikki vaiheet — tai ainakin osa niistd — kdyda uudelleen lapi niista kuvista,
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joihin muutoksia tulee. Siksi ennen efektoinnin aloittamista tavoitteena on, ettd leik-
kausversio on ainakin efektoitavilta kohtauksiltaan lopullinen — niin sanotusti kuvalu-
kossa. Elokuva on kuitenkin monimutkainen kokonaisuus, ja lopulta muutoksia yleensa
tulee jostain syystd; joko ohjaaja muuttaa mielensa tai esimerkiksi vasta kuvalukon jéal-
keen tehtdvat efektoinnit tai jopa danity6t muuttavat kohtauksen rytmia siten, etta ku-
vien kestoa tai jarjestystd halutaan muuttaa. Talléin on puntaroitava muutoksien tarkeys

kéytettavissa oleviin resursseihin.

Mikali leikkausta halutaan muuttaa lyhentdmalla jo olemassa olevia kuvia tai ottamalla
niitd pois, tdma ei enaa teetd lisatyota efektoinnille. Ainoa haittapuoli on, ettd aikaa ja
resursseja on kulutettu kuviin, jotka eivat lopulta paadykaan elokuvaan. Mikali eloku-
van rytmi kuitenkin vaatii karsimista, ei hienoihin efektikuviin pitéisi jaada liiaksi kiin-

ni. T&man takia paatoksen tekee ohjaaja, joka katsoo elokuvaa kokonaisuutena.

Kuvien lisédminen tai pidentdminen vaatii aina lisaty6td, olipa kyse vain muutamista
kuvaruuduista tai useammasta sekunnista. Esimerkiksi Big Duken tapauksessa, jos ku-
vaa haluttaisiin pidentad sen alusta 10 kuvaruutua, tdmé tarkoittaisi ensin avainnuksen
pidentamistd avainnusprojektista, avainnuksen véliexporttaamista, sen tuomista kuvan
kompositioon, ja viimeiseksi komposition sadtamista siten, ettd kaikki elementit kattavat
uuden kuvan mitan kokonaisuudessaan. Mikéli kuvassa on ajastettuja ominaisuuksia,
tdmaé tarkoittaa monen erillisen asian uudelleensé&tod. Mikéali kuva on liikkuvalla kame-
ralla kuvattu, lisatydvaiheina pitdisi myos tehdd uusien kuvaruutujen liikkeen tdsmays

seka 3D-taustan renderointi.

Voidaan siis sanoa, ettd hieman liian pitkien kuvien tekeminen on tiettyyn pisteeseen
asti vaivattomampaa kuin kuvien pidentdminen jalkik&teen. Tdémén takia on jarkevaa
tehda efektoinnin pohjana toimivasta leikkauksesta kohtuuden rajoissa hieman liian
I6ysa kuin liian tiukka. On myds mahdollista sopia, ettd efektoitaviin kuviin otetaan
alkuun ja loppuun ylimééaraista mittaa esimerkiksi sekunnin verran, mikéli leikkaukseen
halutaan varaa hienosééadolle. Ylimaaraisten kuvaruutujen hallinnoiminen, renderointi ja
kompositointi, aiheuttaa kuitenkin aina ylimaaréista ty6td, joten niiden tarve on harkit-
tava tarkkaan. Se, ettd efektoitavat kuvat poikkeavat leikkausversiosta aiheuttaa vaaran

inhimillisille virheille aikajanan hallinnoimisessa.
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6 POHDINTA

Lyhytelokuvan laajamittaisen efektoinnin tyénkulku on monivaiheinen ja raskas ponnis-
tus. Mitd vahemman resursseja on kaytettavissa verrattuna projektin laajuuteen, sita
tarkemmin suunniteltu ja hallinnoitu efektointiprosessin tulisi olla. Etenkin opiskelija-
tuotannossa, jossa itse efektointi herkasti kaatuu muutaman tekijan harteille, tulisi koko
tuotannon olla perilla siit4, mitd haluttu efektointi vaatii Iapi koko tuotantoprosessin ja
miten sitd voitaisiin optimoida. Efektoinnin tekijoitd ei mydské&én pitdisi jattdd yksin
leikkauksen valmistuttua, vaan vahintdan leikkaajan, ohjaajan ja tuottajan on oltava pe-

rilld siitd, mité tehosteiden tyodstdssa tapahtuu ja mité tarpeita efektointitiimilla on.

Tarkeimmaksi kulmakiveksi muodostuu se, ettd tiedetddn jo tuotannon alkumetreista
lahtien, mité efekteiltd halutaan, miten tydnkulku toimii sulavasti vaiheesta toiseen seké
miten projektia hallitaan. Efektointia ei voida poistaa elokuvan muusta tyonkulusta ir-
ralliseksi, vaan paattamattomyys esimerkiksi kasikirjoituksen yksityiskohdissa tai vaik-
kapa leikkausversion lukitsemisesta heijastuu auttamatta efektointityéhon. Tarkalla en-
nakkosuunnittelulla, tydvaiheiden riippuvuussuhteiden havaitsemisella ja sen myota
tydvaiheiden oikeaoppisella aikatauluttamisella voidaan minimoida tydvaiheiden edes-
takainen pompottelu sekd projektin hallinnalla ehkaistd pullonkaulat tyonkulussa. On
kuitenkin hyvéaksyttdvd samaan aikaan se tosiasia, etta elokuvan tekoprosessiin kuuluu
my0ds muutoksien ja yllattavien tilanteiden mahdollisuus, ja ndihin on osattava varautua

viimeistaan aikataulutuksessa.

Efektointi kietoutuu vaistaméattd monenlaisiin teknisiin ja teknologisiin yksityiskohtiin,
joiden selvittdminen on oma urakkansa jo sindnsd. Aiemmin mainitsemiemme esituo-
tannon tydvaiheiden, kuten esivisualisointien ja erilaisten teknisten testien avulla tyon-
kulku saadaan mahdollisimman sujuvaksi. Testeissd oleellista on ottaa huomioon pro-
jektin spesifit vaatimukset: tiedostoformaatit, resoluutio, laatuvaatimukset ja niin edel-
leen, jotta testissa voitaisiin havaita myos esimerkiksi tietokonetehosta riippuvat ongel-
mat. Kun projektissa tarvitaan tietokoneella luotua kuvastoa, on myds kuvien renderoin-
tiin kuluva aika riittavalla laadulla ja kéytettavissé olevilla koneilla selvitettava hyvissa
ajoin, jotta projekti on ylipdatadn mahdollista toteuttaa. Tietokoneet ovat efektoinnin
tarkein tyokalu ja niiden budjetointiin pitaisi suhtautua samalla vakavuudella kuin vaik-

kapa kamerakaluston tai lavastuksen.
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Mité raskaampi efektointiprosessi on, sitd enemmaén tydvoimaa ja suunnittelua vaadi-
taan. Mitd kookkaampi efektointiosasto, sita intensiivisemmin projektia tulisi hallita.
Projektin johdon tulisi tehda paivittdin tarkastuksia tyon etenemisesté virheiden ehkai-
semiseksi ja turhan tyoén minimoimiseksi, sek& porrastaa tuotanto pienempiin valitavoit-
teisiin, jotta tyotahti pysyisi ylla. Raskaassa VFX-projektissa teknisen osaamisen ohella
projektin loppuun saattamiseen kokonaisaikataulun rajoissa vaatii mahdollisimman hy-
vaa ennakkosuunnittelua, tyonkulun oikeaoppista laatimista, sekéd tehokkaita projektin-

hallintak&ytéanteita.

Koska erikoistehosteiden kayttaminen elokuvissa on enenevissd maarin arkipdivaa jopa
opiskelijatuotantojen tasolla, tulisi niiden erityistarpeiden opettamiseen panostaa jo kou-
luissa. Valitettavan usein osaamista ei tunnu olevan riittavasti, vaan opiskelijat painivat
efektointityon parissa itsekseen. Toivomme, ettd tdma opinndytety6 antaa osaltaan val-
miuksia efektipainotteisen elokuvan prosessin hallitsemiseen, seka auttaa alan opiskeli-

joita ymmartamaan efektointitdiden jalkituottamisen tarkeyden.
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