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Opinnaytetyonani on tehda noin kahden minuutin mittainen lyhytelokuva,
jossa yksi ymparistd muuntautuu toiseksi. Kontrastien luominen oli tuotan-
nossa avainsana, jonka perusteella alun tapahtumapaikaksi valitsin metsan ja
tarinan kuluessa se vaihtuu kaupungiksi. Elokuva sisaltaa ymparistotransfor-
maation, joka toteutetaan videokuvan, mattemaalausten, CGl:n ja simulaatioi-
den avulla ja naiden yhdistelmilla.

Kirjallisessa osuudessa kayn lapi myos tekemani lyhytelokuvan tuotannon eri
vaiheet tyopaivakirjan muodossa ja reflektoin omaa osaamistani ja sen kehit-
tymista projektin ajalta. Kasittelen myds lyhyesti efekteja sisaltavan elokuvan
visuaalisen ilmeen luomiseen kaytettavia tekniikoita ja niiden kehitysta.

Elokuvan taustalla on kiinnostus ja huoli maailman ymparistoongelmista.
Suurin osa tuotannosta keskittyi tekniseen osaamiseen ja taiteelliseen ilmai-
suun, mutta kahden kyseisen ympariston valitsemisen tavoitteena oli myods
saada taustalle jokin sanoma. Ymparistoa koettelevat useat eri tekijat, mutta
yhteista suurimmalle osalle ongelmista on ihmisten osuus niihin.



Tassa osiossa kasittelen lyhyesti efekteja sisaltavan elokuvan visuaalisen il-
meen luomiseen kaytettavia tekniikoita. Kayn myos lapi niiden historiaa ja
kehitysta, seka mita millakin tekniikalla voidaan saada aikaan.

2.1 Chroma key

Chroma key on keino irrottaa kuvattava hahmo tai objekti kuvasta yhden va-
rikanavan avulla. Yksi varikanava tehdaan lapinakyvaksi, jolloin erikseen ku-
vattu taustamateriaali saadaan yhdistettya kuvaan. Chroma- kuvauksessa on
mahdollista kayttaa mita tahansa varikanavaa, mutta yleisimmassa kaytossa
ovat sininen ja vihrea. Ne eroavat eniten ihmisten ihonvarista ja siksi toimivat
ihmisia sisaltavassa videotuotannossa parhaiten. (Mark Christiansen, 2014)

Chroma key:n edeltdjia kutsutaan matte-tekniikoiksi. Matte- sana viittaa filmin
kanssa tyoskentelyyn, ja objektien erottamista kuvasta mustan ja valkoisen
varin avulla. Key- sana puolestaan viittaa tietokoneella tehtyyn prosessiin, jos-
sa tietty varikanava poistetaan. (Damian Allen ja Brian Connor, 2007, 24-25)

2.2 Mattemaalaukset

Elokuvatuotannoissa mattemaalauksia kaytetdaan, kun tarvitaan paikka, jonne
matkustaminen on liian haastavaa tai jopa mahdotonta, lilan kallista tai jos
kyseista paikkaa ei ole olemassa ollenkaan. Kun maalaus tehdaan taidolla,
efekti on huomaamaton, eika katsoja kyseenalaista paikan todellisuutta. (Visu-
al Effects for Film, 2013)

Menneisyydessa mattemaalauksia maalattiin kasin isoille lasilevyille. Lasille
maalaamisen syntymisen ajankohtaa on vaikea madritella tarkalleen ottaen,
silla useat valokuvaajat 1800-luvulta lahtien kayttivat filmin kaksoisvalotus-
tekniikkaa. Yksi mattemaalausten aikaisista hyodyntajista oli amerikkalainen
ohjaaja Norman 0. Dawn. Han oli pyytanyt “Missions of California” (1907) elo-
kuvaa varten taiteilijaa maalaamaan puuttuvia palasia osittain tuhoutuneista
rakennuksista lasille. Sen sijaan, etta maalaukset olisi tuotu kuvauspaikalle,
matte-kuva tehtiin jalkikateen kaksoisvalotuksella. Maalaus asetettiin kame-



ran, filmi kelattiin taaksepain ja valotettiin maalauksen kanssa uudelleen. Ndin
luotiin illuusio siita, etta rakennukset olisivat ehjia. (Michael Maher, 2005)

Tekniikasta tuli suosittu koko elokuvatuotannossa. Lasille maalattuja matteja
kaytettiin useissa elokuvissa taustoina, esimerkkina alkuperdinen “Star Wars”
(1977-1983, George Lucas) - trilogia. (Michael Maher, 2005)

Kuva 1. Imperiumin vastaisku- elokuvan yksi mattemaalauksista, artisti Chris Evans

Nykyaikana suurin osa mattemaalauksista on digitaalisesti tuotettuja. Teknii-
kat ovat kuitenkin samoja, taustat usein piirretaan ja maalataan kasin ja ne
toimivat referenssina digitaaliselle tuotokselle. Mattemaalaukset ovat harvoin
myoskaan enaa kaksiulotteisia tai staattisia. (Visual Effects for Film, 2013)

Kuva 2. Digitaalinen mattemaa-
laus Machu Pichun kaupungista




2.3 Computer generated imagery - CGlI

CGI mahdollistaa sellaisten efektien luomisen, joiden toteutus todellisuudes-
sa olisi lilan kallista, vaarallista tai jopa mahdotonta. Tama prosessi vie myos
vahemman fyysista tilaa. Kun CGl:lla tehdaan kuvauslavastusta, on mahdollis-
ta toteuttaa taiteellisia visioita, suurimmaksi osaksi ilman rajoitteita. CGl voi
viitata 2D- grafiikkaankin, mutta yleisimmin silla tarkoitetaan 3D- grafiikkaa.
(The Movie Network, 2014)

Ensimmaiset CGI - grafiikat syntyivat 1960- luvulla ja perustyivat viivoista
koostuvaan vektorigrafiikkaan ja niita kaytettiin CAD (Computer Aided De-
sign)- ohjelmistoissa. Vektorigrafiikka piti renderdintiajan lyhyena. Alun perin
sita kaytettiin vain tekniikan alalla, lentosimulaatioissa ja arkkitehtuurissa.
Yksi ensimmaisista vektorigrafiikan kaytoista elokuvien osalta oli alkutekstit
elokuvassa “The Black Hole” (1979, Gary Nelson). Robert Abel oli toteuttamas-
sa alkuteksteja ja samalla han oli yksi ensimmaisista, joka huomasi sen mah-
dollisuudet elokuviin. (Movie Magic, 1994)

Rasterigrafiikka keksittiin 1970-luvulla ja se mahdollisti varien, tekstuurien,
valojen ja varjojen lisdamisen kuviin. Renderdintiajat tosin kasvoivat mitta-
vasti samalla. (Movie Magic, 1994)

Mainokset olivat ensimmadisten joukossa hyodyntamdan 3D- grafiikkaa ani-
maation muodossa. Yksi ensimmaisid CGl mainoksia - 30 sekunnin spotti “Bril-
liance” - tehtiin 1980-luvulla Super Bowlissa esitettavaksi. Mainoksen tuotti
sen tekoon palkatun Robert Abelin tuotantoyhtic Robert Abel and Associates.
Kustannukset mainokselle olivat miljoona dollaria ja mainos esitettiin ainoas-
taan kerran. Se oli kuitenkin yksi uranuurtaja CGl:n osalta ja sen jdlkeen CGI
yleistyi ja tuli yha suositummaksi mainoksissa. (Movie Magic. 1994)

Kuva 3. Robert Abel and Associates- yhtion tuottama “Brilliance”



80-luvulla 3D-ohjelmistoja ei ollut viela mahdollista ostaa, ne koodattiin itse.
Jokaista mainosta varten ohjelmistoa kehitettiin tarpeen mukaan, mika toimi
hyvin kyseisen mainoksen kohdalla. Ohjelmistojen kehittaminen yhta mai-
nosta varten kerrallaan teki niita kuitenkin epakaytannollisia ja liian kalliita
kayttaa pitkissa elokuvissa viela talloin. Myos koneiden riittamaton teho ra-
joitti CGl:n kayttoa elokuvissa. Videoresoluutioon tehdyn kuvan renderointiin
kuluva aika lahti tunnista ylospain. (Steve Wright)

Ensimmainen elokuva, jossa kaytettiin CGl:ta kaytettiin paljon oli “The Last
Starfighter”(1984, Nick Castle). Renderdintiajan pysymiseen kasiteltavana
kaytossa ollut kone maksoi 15 miljoonaa dollaria, eika kuvissa edes kaytetty
tekstuureja. (Steve Wright)

90- luvulta lahtien CGl:n kaytto kasvoi rajahdysmaisesti koko elokuvatuotan-
nossa.

CGI on parhaimmillaan massiivisten spektaakkelien luomisessa (The Movie
Network, 2014). Tasta esimerkiksi voidaan ottaa "Avengers™ elokuvan (2012,
Joss Whedon) New Yorkissa ilmassa suurimmaksi osaksi tapahtuvaa taistelu-
kohtausta.

Kuva 4. Kuvakaappaus "Avengers™ elokuvasta.

CGI toimii hyvin, jos tavoitteena on tehda jotain saihkyvaa ja mahtipontista,
mutta kdytetyn ja kuluneen nakodinen realismi on haastavampaa. Fanien ja
elokuvakriitikoiden jatkuvan vaittelyn alla on kysymys siita, onko parempi ku-
vata vihrealla taustalla ja jalkikdateen heijastaa tietokoneella luotu tausta vai
kuvata olemassa olevalla kuvauspaikalla. (The Movie Network, 2014)

10



Tassa kappaleessa kayn lapi mista lahdin liikkeelle projektia suunnitellessa.
Elokuvien tuotanto on yleensa jaettu kolmeen osaan: alussa tapahtuvaan
suunnittelutyohon, itse tuotantoon ja jalkituotantoon. Tama kappale keskittyy
avaamaan niita suunnittelun vaiheita, jotka olivat valttamatonta tehda ennen
varsinaisen tuotannon ja kuvaamisen aloitusta. (Kavon Zamanian, 2016)

3.1 Projektin lahtokohdat

Projekti lahti kayntiin kontrastien hakemisella. Jo alkuvaiheessa tiesin halua-
vani kaksi erilaista paikkaa lyhytelokuvan tapahtumille. Tiesin myds tahtovani
toisen niista tuhoutuvan. Alkuperaisissa ideoissa kaupunki oli tuhoutuva ym-
paristo ja metsa ilmestyisi lopussa turvallisena paikkana. Logiikka muutoksel-
le ei kuitenkaan tuntunut selkealta. Ajattelin maailmaa, jossa talla hetkella
elan, ja luonnon jatkuvaa tuhoamista. On harvinaista kuulla positiivisia uutisia
ymparistoon liittyen.

Ajatus kaantyi siis ympari, eli aloituspaikkana olisi metsa, joka tuhoutuisi ja
kaupunki rakentuisi sen tilalle. Idea tuntui sopivalta kiinnittamaan huomiota
ympadristoongelmiin, erityisesti maailmanlaajuiseen metsien tuhoutumiseen.

3.2 Lyhytelokuvan suunnittelu

3.2.1 Kasikirjoitus ja kuvakasikirjoitus

Projekti alkoi tarinan hahmottamisella ja synopsiksen kirjoittamisella. Ka-
sikirjoituksessa ei ollut lainkaan dialogia, joten kirjoitin siihen kaiken, mita
kameran oli tarkoitus nahda. Storyboardin, eli kuvakasikirjoituksen tein kuva-
kokojen ja -kulmien hahmottamiseksi. Itse tein kaksi kokonaista versiota ja
muutamasta kuvasta useamman vaihtoehtojen pohtimiseksi.

3.2.2 Animatic

Animatic, eli animoitu kuvakasikirjoitus toimi rytmin ja kuvien keston hahmot-
tamiseksi. Siind kaytannossa kuvakasikirjoitukseen piirretyt kuvat pistetdan
aikajanalle ja kuvien kesto saadetaan sopivaksi.
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3.2.3 Previsualisointi

Previsualisointia tehdessa suunnittelin kameran liikkeet. Tein sita varten 3D
ymparistossa yksinkertaisen metsan yhdella tasolla ja muutamalla valmiilla
puu-objektilla. Otin valmiista objekteista kayttoon myos ihmishahmon, jota
pystyi liikuttamaan helposti ja jolle oli mahdollista lisata yksinkertaista ani-
maatiota. Aikakoodi, kuvanumerot ja framemadran numerointi avitti myos
myohemmin kuvatessa ottojen keston hiomisessa. Nayttelija pystyi myos tar-
kasti nakemaan mita hanelta odotettiin.
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Kuvankaappaus previsualisoinnista.
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3.2.4 Visuaalinen ilme

Ilmeen luominen elokuvalle alkoi kontrastien luomisella. Halusin luoda mah-
dollisimman ison eron kahden ympariston valille. Metsan oli tarkoitus olla
kaiken hyvan ja positiivisen ruumiillistuma ja kaupungin taas olla sen taysi
vastakohta. Moodboardin luominen oli ensimmainen askel visuaalisen ilmeen
luomiseen.

Kuva 5, 6, 7, 8. Moodboardin sisdltod

3.2.5 Testikuvaukset

Ennen varsinaista kuvauspaivaa kavin kokeilemassa chroma-taustaa ja yhta
vaihtoehtoa kuvauspaikaksi. Vihrea kokoontaitettava kangas toimi hyvin val-
miissa videossa, vihrea vari oli helppo poistaa ja lopputulos oli siisti, mutta
itse kuvauspaikalla oleminen oli taysi katastrofi. Tuuli kaatoi kankaan jatku-
vasti nayttelijan paalle ja tavarat lentelivat ympariinsa.
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Tassa kappaleessa kayn lapi lyhytelokuvani tuotantovaiheet. Jaan tuotantoni
kolmeen osaan; metsaan, kaupunkiin ja simulaatioon, ja kayn lapi niihin Liit-
tyvat osat erikseen.

4.1 Metsa

Metsakohtaukset tehtiin suurimmaksi osaksi kuvaamalla oikeassa metsdssa
seka joissain kohtauksissa mattemaalausten ja videokuvan yhdistamisella.
Metsan orgaaniset muodot oli tyylikkadampada toteuttaa ndilla tekniikoilla, silla
3D-mallinnus ja teksturointi olisi ollut lilan aikaa vievaa ja realistinen loppu-
tulos olisi ollut erittdain haastavaa saavuttaa.

4.1.1 Mattemaalaukset

Tuotanto-osion aloitin mattemaalausten tekemisella, silla tiesin niihin kulu-
van paljon aikaa. Niiden tekemiseen kaytin Adoben Photoshop:ia ja aloitin
urakan ensimmaisen kuvan metsaaukeamasta. Materiaalina kaytin Common
Creatives- luvan alla olevia valokuvia. Alku oli lupaava; loysin laadukkaita va-
lokuvia tahan tarkoitukseen, hahmokin sulautui hyvin kuvaan ja kokonaisuus
vaikutti onnistuneelta.

Kuvankaappaus mattemaalauksesta.

14



Siirtyessani seuraavien kuvien taustoihin huomasin tehtavan haastavuuden
ja laajuuden. Yhtenaisen ja kolmiulotteiselta vaikuttavan tilan luominen vain
netista loydetyilla kuvilla oli haastavaa. Samaa metsdaukeamaa olisi pitanyt
nakya eri kuvakulmista, joten samaa taustaa eri etaisyyksilta ja kohdista ei
voinut kayttaa. Kaytossani ei myoskaan silla hetkella ollut hyvin toimivaa piir-
topoytad, ja muutenkin paikan digitaalisesti maalaaminen kokonaan tai osit-
tain olisi vienyt liikaa aikaa.

Tassa vaiheessa koko lyhytelokuvan kaikki kohtaukset oli jo kuvattu. Yhte-
naisyyden ja toimivuuden sailyttamisen kannalta tulin siihen tulokseen, etta
metsakohtaukset olisi kuvattava uudelleen oikeassa metsassa.

Taustoja tarvittiin silti kuviin, joissa oli kaytetty tuuletinta laittamaan hiuksia
lilkkumaan. Yhdessa kuvassa oli myos kamera-ajo, jota en metsassa olisi ta-
saisesti pystynyt tekemaan. Otin paikan paalla metsassa valokuvia, joista sain
jalkikateen yhdisteltya toimivat taustat.

4.1.2 Kuvaus
Kaytossani ollut kamera oli Canonin 1200D jarjestelmakamera.

Ensimmaisena kuvauspaivana kaikki kohtaukset kuvattiin vihrealla taustalla.
Kuvauspaikkana toimi yliopiston takana oleva parkkipaikka. Paikalle ei alun
perin ollut suuria vaatimuksia. Tassa vaiheessa tarkoitus oli viela tehda kaikki
taustat jalkikateen, joten tarkeinta oli saada tila jossa kokoontaitettava vih-
rea tausta mahtuisi levittymaan, ja tarpeeksi tasainen valo onnistuneen chro-
ma-kuvan saavuttamiseen.

Kohtauksiin, joissa metsa alkaisi tuhoutua, tarvittiin jonkinlaista tuulta. Ku-
vauspaivana paikan paalla ei kuitenkaan tuullut lainkaan. Naiden kohtausten
kuvaamista varten siirryttiin sisatilaan, jossa oli mahdollisuus saada tuuletin
simuloimaan tuulta.

Myohemmin tuotannossa liian suuren ja epakaytannollisen mattemaalausu-
rakan vuoksi eteen tuli tarve kuvata metsaosio uudelleen oikeassa metsassa.
Kuvauspaikkana toimi talla kertaa laheinen ulkoilupuisto. Sopiva metsaaukea-
ma Loytyi ja kuvaukset olivat onnistuneet. Paikan paalla metsassa kuvaaminen
oli myos huomattavasti enemman inspiroivaa seka itselleni, etta nayttelijalle.
Tulin kuvanneeksi myos kuvakasikirjoituksen ulkopuolisia otoksia varalta, ja
niista oli leikkausvaiheessa erittdin paljon hyotya.
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4.1.3 CGl

Valitsin kayttooni Autodeskin ohjelman 3ds Maxin. Tarkoituksenani oli tuhota
metsa hajottamalla asioita osiin, joten tulin siihen tulokseen, etta ainakin yksi
puu tulisi tehda 3D:na, jotta sen voisi rikkoa. Puun runko oli valmiina 3ds Ma-
xin AEC extended objects- kirjastosta. Puun rungon teksturoin ja lisasin bump
mapin, eli pinnanmuotojen illuusiota luovan kuvan, luomaan vaikutelmaa kol-
miulotteisuudesta. Puuhun tein myos uudet lehdet, jotka myos mallinnettiin ja
teksturoitiin.

Kuvankaappaus valmiista teksturoidusta puusta.

4.2 Kaupunki

4.2.1 Kuvaus

Kaupunkikohtaukset kuvattiin kaikki chroma- taustalla, eika siihen tullut
muutosta. Kuvissa, joissa hahmo lentaa ilmaan maan rajahdyksen voimasta,
pari sakkituolia peitettiin vihredlla kankaalla. Talla tavoin yritin pitaa huolta
nayttelijan turvallisuudesta, silla seldlleen vauhdikkaasti kaatuminen kovalle
lattialle voisi johtaa loukkaantumisiin.

Taustakangas toimi hyvin ja yksinkertaisesti kuvissa, jotka kuvattiin ulkona.
Valo oli siella tasainen ja jalkikateen keying-prosessi, eli vihrean varikanavan
poistaminen, onnistui hyvin. Samassa prosessissa huomasin tosin unohtanee-
ni, etta kukan varsi ja lehdet olivat kaikki myos vihreita. Vihrea ei kuitenkaan
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ollut tdysin samaa sdvyd, ja varikanavan poistaminen aiheutti lehtien varin
kirkkauden katoamisen jattaen sen tummaksi ja hieman lapikuultavaksi.

Kuvankaappaus videosta ennen ja jélkeen keying- prosessin

Tama osoittautui haastavaksi kohtauksissa, joissa oli paljon liiketta, silla ajoit-
tain osa kukan varresta katosi. Naissa kuvissa jouduin valilla rotoskooppaa-
maan, eli manuaalisesti irrottamaan kukan irti yksi frame, eli sekunnin 1/25
0sa, kerrallaan. Toisaalta taas kohtauksissa, joissa kukka oli suhteellisen staat-
tinen ongelmaa ei varin kanssa ollut. Tummuus sai kukan nayttamaan entista
kuolleemmalta, mika tuki toisaalta tarinaani. Tausta naissa kuvissa oli tumma
ja tasainen, joten lapinakyvyyskaan ei osoittautunut ongelmaksi.

Kuvissa, joissa hahmo lentda ilmassa taaksepadin piti tehda paljon rotoskoop-
paamista. Vihrea tausta ei ulottunut laheskaan kaikkialle ja kuvissa oli paljon
nopeaa liiketta.

Maassa olevaa betonilaatoitusta ei oltu peitetty millaan vihrealla, koska aja-
tuksena oli, etta tausta olisi miltei samaa materiaalia ja rajojen hdivyttami-
nen onnistuisi lahinna parilla isolla maskilla ja varien ja valojen saatamisella.
Tama ei toiminut, joten kyseiset kuvat vaativat kukan ja jalkojen osalta paljon
rotoskooppaamista jalkikateen.
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4.2.2 CGl

Kaupunki oli suurimmaksi osaksi mallinnettu ja teksturoitu. Alun perin ideana
oli, ettd vain muutama rakennus mallinnettaisiin hajotettavaksi ja tuomaan
tarvittaessa illuusiota kolmiulotteisuudesta, mutta suurin osa taustoista luo-
taisiin mattemaalauksilla.

Sama ongelma usean kuvakulman ja jatkuvuuden suhteen tuli kuitenkin eteen
myos kaupungin kohdalla. Kaupungista oli tarkoitus tehda koko kaupunkia
esitteleva vaakasuunnassa liikkuva ilmakuva, kuva jossa kamera kulki ylhaalta
alas ja kaksi perspektiivikuvaa samasta kadusta kahteen vastakkaiseen suun-
taan. Alkoi tuntua jarkevammalta idealta mallintaa suurin osa rakennuksista,
asetella ne kaupungiksi ja sitten asettaa kamerat oikeisiin kuvakulmiin. Geo-
metria oli kuitenkin yksinkertaista ja suoraviivaista ja rakennukset oli mah-
dollista rakentaa lahinna teksturoiduista laatikoista.

Rakennukset mallinnettiin yksinkertaisella tekniikalla, joka loytyi YouTube-si-
vustolta videosarjana (3ds Max - Creating City Blocks, 2014). Prosessi alkoi
tekstuurien tekemisella valokuvista. Otin osan kuvista itse kaupungilla kavel-
lessani ja osan Pixabay-sivustolta, missa kuvilla on Creative Commons kaytto-
lupa. Kuviat suoristettiin Adobe Photoshopissa tasaisiksi ja ne tehtiin saumat-
tomiksi rajaamalla kuvat niin, etta niita oli mahdollista monistaa vierekkain
tai padllekkain ilman rajan huomaamista. Niille tehtiin myos reflection map
tayttamalla osa alueista mustalla ja osa valkoisella, valkoinen heijastaen kai-
ken ja musta ei mitaan.

Tekstuurina kéytetty kuva ja siitd tehty mustavalkoinen reflection map.

Vapaavalintaiseen muotoon tehty spline muutettiin extrude-komennolla kol-
miulotteiseksi kappaleeksi. Tekstuurille oli mahdollisuus valita “Real World
Sizing™ vaihtoehto, jolloin sille on mahdollista antaa todelliset mitat. Talloin
kuva rakennuksesta, jossa ndkyy seinda esimerkiksi 3 x 7 metria, asettuu ob-
jektit pinnalle juuri sen kokoisena. Teksturointi on yksinkertaista ja koko pysyy
kaikissa rakennuksissa yhtendisend, kun mitat arvioidaan suurin piirtein oi-
kein. Keskimaarainen kerroskorkeus asumiseen tarkoitetuissa taloissa on 3,1
metria (Council on Tall Buildings and Urban Habitat, 2017) ja sen mukaan itse
arvioin kunkin tekstuurikuvan mitat.
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Tein tien yhdesta tasosta ja jalkakaytavan samalla tekniikalla kuin rakennuk-
set. Katujen tekstuureihin lisasin bump mapit, eli mustavalkoiset versiot teks-
tuureista, jotka luovat illuusioita pinnanmuodoista.

Valaisuun kaytetty paivanvalojarjestelma imitoi luonnonvaloa ja renderdides-
sa lopputulos oli melko realistinen.
4.2.3 Mattemaalaukset

Mattemaalauksia kaupunkiin tuli lahinna taivasnakymien muodossa, silla val-
miissa kuvasekvensseissa tausta oli lapinakyva.

Kaupungin ilmakuvaan kokosin taustan, joka loi illuusiota siita, etta kaupunki
jatkuisi kauas horisonttiin. Myos pystysuuntaisen kameraliikkeen sisaltavaan
kuvaan tein taustalle yksinkertaisen mattemaalauksen.

Mattemaalaus mallinnetun kaupungin takana.
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4.3 Simulaatio

4.3.1 Objektien rikkominen

Elementtien hajottamiseen kaytin Fracture Voronoi- skriptia seka Rayfire-
plug-inin Voronoi osaa. Molemmat hajottavat objekteja satunnaisiin palasiin
hieman eri tyylilla. Niita on mahdollisuus hajottaa entista pienempiin osiin.

Fracture Voronoilla (vas.) ja RayFire Voronoilla (oik.) hajotetut kappaleet

4.3.2 Painovoima

Painovoiman simulointia tarvitsin saadakseni hajotettujen rakennusten pa-
laset liikkeelle. Tavoitteena oli laittaa hajotetut rakennukset romahtamaan
maahan ja lopuksi laittaa renderodity kuvasekvenssi kulkemaan takaperin,
aivan kuin rakennusten palaset liikkuisivat itsestadn ja muodostaisivat ndin
rakennuksia.

Simuloiminen kannattaa manuaalisesti animoimisen sijaan silloin, jos objek-
tien maara on erittain suuri, niiden pitdisi reagoida toisiinsa ja ymparistoon
seka viela kayttaytya fysiikan lakien mukaan. (Brian Bradley, 2013).

Palasia yhdessa rakennuksessa oli enimmillaan 8000, joten niiden manuaali-
sesti animoiminen ei olisit tuottanut hyvia tuloksia, eika se olisi ollut mahdol-
listakaan.

3ds Maxin sisaanrakennettu MassFX on monipuolinen tyokalu erilaisten fy-
siikkaan perustuvien simulaatioiden luomiseen. MassFX antaa asettaa eri
objekteille eri ominaisuuksia, jotka maarittelevat niiden kayttaytymista simu-
laatiossa. Dynamic rigid bodies - moodi madritelladan niille palasille, joiden
halutaan simuloituvan.
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Kun rakennuksen palaset ovat epatasaisia ja erikokoisia, simulaatio tapahtuu
melkein itsestaan. Oletusasetuksilla kaikki palaset lentelevat ympadriinsa hal-
litsemattomasti. Kertoimia, objektien massaa ja kimmoisuutta muutamalla,
simulaatiota saa kehitettya niin, etta rakennus romahtaa raskaasti alas paino-
voiman takia.

4.3.3. Luonnonvoimat

Jotta simulaatiolla olisi enemman Lliiketta ja selkea suunta, halusin kokeilla
tuulen lisaamista painovoiman kanssa toimijaksi. Rakennusten suhteen pel-
kastaan painovoimasimulaation taaksepain kelaaminen oli aiemmin tuntunut
lilan staattiselta.

MassFX:n simulaatioihin on mahdollisuus lisata luonnonvoimia, jotka rea-
goivat rigid bodien kanssa. Tuuli reagoi my0s objektien ominaisuuksiin kuten
massaan ja yksittaisen kappaleen kokoon. Tuulelle voi vapaasti asettaa myos
suunnan tai kayttaa sita pyoreassa muodossa, jolloin se vaikuttaa laajemmalla
alueella useammassa suunnassa.

Painovoiman ja tuulen yhdistelmaa kaytin myos puun rungon hajottamisessa,
seka puun lehtien pois lennattamisessa.

Painovoiman ja tuulen yhdistelmd simulaatiossa.
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Tassa kappaleessa kayn lapi asiat, jotka lyhytelokuvalle tehtiin leikkauksen
ja CGl-osioiden valmistumisen jalkeen.Jalkituotantoon valitsin Adoben After
Effects- ohjelman.

5.1 Kompositointi

Kun kaikki erilliset elementit olivat valmiit, ne kompositoitiin yhdeksi kuvak-
si. Tavoite oli tehda siita mahdollisimman luonnollinen ja sulauttaa eri osiot
yhteen. Haasteena oli saada eri elementit toimimaan yhdessa uskottavasti,
etenkin jos kuvissa ja elementeissa oli liiketta.

Jokainen kuva muodosti oman kompositionsa, jotka kavin jokainen yksi kerral-
laan lapi. Tassa vaiheessa yhdistin tarvittavat elementit omiksi kokonaisuuk-
siksi.

Valmis kompositio.
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Saadakseni metsakuviin hohtavia elementteja, kaytin Video Copilot-sivuston
ilmaista Saber-plug-in:ia. Halusin metsan vaikuttavan eldvalta ja taianomai-
selta ja siten tehda paikasta unenomaisen tuntuisen. Puiden runkoihin ase-
tellut hohtavat viivat animoin Lliikkumaan, tavoitteena jaljitella pulssia tai
hermosaikeita ja nain saada elavyytta lisattya.

Kuva ennen ja jdlkeen hohtavien viivojen lisddmistd.

Metsan tuhoutumiskohtaukseen kaytin partikkelijarjestelmia. Laitoin pienia
hiukkasia lentelemaan ympariinsa luomaan sekasortoa ja liiketta kuviin. Lisa-
sin niihin motion blur:ia, joka korosti lilkkeen vauhtia.

Kaytin myos ilmaisia kuva- ja videopankkien partikkelivideoita tuomaan vaih-
televuutta omiin partikkeleihini.
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5.2 Varimaarittely

Varimaarittelyn tarkoitus on luoda elokuvalle tunnelmaa ja lisaksi sulauttaa
kompositioiden elementit yhteen. (Lee Lanier, 2017)

Omassa tyossani varimaarittelylla halusin myos syventada metsan ja kaupun-
gin valista kontrastia. Projektin alussa tapahtumapaikkoja visualisoidessani
olin erittain viehattynyt Avatarin (2009) viidakon yollisesta ilmeesta. Tulin
kuitenkin siihen tulokseen, ettei tummansininen metsa olisi tarpeeksi isossa
kontrastissa kylmaan ja kuolleeseen kaupunkiin.

Metsakohtauksiin lisasin lampimia sdvyja luomaan positiivisuutta ja turval-
lisuuden tunnetta, kun taas kaupunkikuviin sinisen ja vihrean savyja syven-
tamaan kylmyytta. Kaupunkien taustat olivat renderdidessa tulleet ulos jo
valmiiksi hieman pimeampina, joten se itsessaan toi myos kontrastia metsan
valoisuuteen.

Ldmmin ja kylma vdrimddrittely.
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Kaytin varimaarittelyyn After Effectsin mukana tulevaa plug-inia SA Color
Finessea. Olin kayttanyt sita aiemminkin ja pidin siitd, etta kaikki saadot on
mahdollista tehda saman efektin sisalla, eika useita eri efekteja ole valttamat-
ta tarvetta lisata.

L FERIIEFID 0001709
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Varimddrittelyyn kéytetty SA Color Finesse
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Suurimmat ongelmat ja haasteet tulivat eteen kaupunkinakymia renderdides-
sa. Testausvaiheessa kaytetyt asetukset eivat riittaneet tarvittavaan laatuun,
ja aika yhden framen renderdintiin kasvoi kymmenkertaiseksi, kun asetukset
saatiin kohdalleen.

Renderdinti vei kasittamattoman paljon aikaa, vaikka koko kaupungissa poly-
gonien maara oli suhteellisen alhainen. Tiesin kylla taman olevan pitka pro-
sessi, mutta en ollut varautunut yhden framen rendausajan kipuavan pahim-
millaan 80 minuuttiin. Kaytossani oli onneksi paivittdin 10-16 konetta, mutta
silti meni tiukille saada ne valmiiksi.

Projektin laajuus osoittautui tyoskennellessa haasteelliseksi. Myos se, etten
suurinta osaa asioista ollut koskaan tehnyt, hidasti ja vaikeutti aika ajoin
etenemista. Olin kuitenkin kiinnostunut kokeilemaan ja oppimaan kaikkea,
mita paadyin tuotannon aikana tekemaan, ja otinkin lyhytelokuvan tekemisen
tietynlaisena haasteena.

Tuotannon tekeminen yksin my0s tuotti vaikeuksia. Moni asia taytyi pitaa
mielessa ja se johti ajoittain asioiden unohtamiseen, joka puolestaan tarkoitti
usein asioiden tekemista uudelleen. Kuvatessa oli vaikea muistaa kiinnittaa
huomiota esimerkiksi nayttelijan hiusten jakauksen paikkaan tai asentoon,
jossa han istui. Nama asiat tulivat eteen kuvausmateriaalia lapi kaydessa ja
tuntuivat siina vaiheessa tarpeettomilta virheilta, jotka olisi ollut helppo valt-
taa.
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Opinnaytetyossa paasin kokeilemaan asioita ja tutustumaan aihealueisiin,
joista olin pitkaan ollut kiinnostunut.

Toteutustapa lyhytelokuvan eri osille muuttui projektin aikana taysin. Olin
tyytyvainen valintoihini, silla lopputuloksesta tuli parempi naiden muutosten
takia. Alkuperaiset ideat olisivat olleet mahdollisia toteuttaa, mutta ne olisivat
kaivanneet paljon enemman suunnittelua ja kenties myos jonkin verran koke-
musta.

Lopputulokseen olen enimmakseen tyytyvainen.

Elokuvien visuaalisia elementteja kaytettdessa jokaiselle niista on paikkansa.
Elokuvaa ja toteutustapaa suunnitellessa on otettava huomio tavoitteet, re-
surssit ja taidot. Tuotannoissa on myos syysta useampi ihminen yleensa teke-
massa asioita oman koulutuksen ja vahvuuksien mukaan.

7.1 Itsearviointi

Omaan oppimiseeni olen tyytyvdinen ja koen, etta ongelmanratkaisukykyni
myos kehittyi projektin aikana.

Kaupungin rakentamisen yksinkertaisuus yllatti minut positiivisesti. Kokonais-
valtaisesti CGl:n suhteen kokemusta minulla oli rajallisesti. Kayttamani 3ds
Max oli myos minulle uusi ohjelma. Yllatyin, kuinka helppoa kaupungin mal-
lintaminen loppujen lopuksi oli, vaikka renderdintiosuus veikin paljon aikaa.

Aihetta tiiviimmin rajaamalla olisin saastanyt aikaa viimeistelyyn enemman.

Nyt tuntui, etta jokaisen vaiheen kohdalla joudun kaantymdan opetusvideoi-
den tai ohjelmistojen keskustelufoorumien puoleen ratkaistakseni ongelmani.
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