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Tiivistelmi

Tapa, milld dinosaurukset kuvataan mediassa on jiinyt jilkeen ei-
ki vastaa endd nykytietdimysti. Tydssini analysoin titd totuuden ja
mediakuvan vilisti ristiriitaa ja lopuksi toteutan nykytietimykseen
ja faktoihin pohjautuvan hahmon, jonka sitten mallinnan ja ani-
moin Cinema 4D-ohjelmalla.

Lopputulos onnistui tyydyttivisti. Cineman omalla sulkagene-
raattorilla tuotetut sulat erottuvat turhan hyvin tekstuureilla to-
teutetusta, tasaisesta peitteestd, mutta hahmon kiyttdytyminen on

kohdillaan.
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Abstract

The way dinosaurs are portrayed in media these days is way behind
modern knowledge. In my work I'm going to analyze this disso-
nance between currently known facts and the image seen in media.
I'm also going to build a character based on modern knowledge
and facts, which I will then model and animate with Cinema 4D.
The end result was satisfying. The big feathers produced by Ci-
nema’s own feather generator contrast a little too much with the
covering produced with textures, but the character acts as it should.
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1 JOHDANTO

Dinosaurukset ovat aina olleet sydintini lihelld. Olen jo hiekkalaatikkoikiisend ollut tdysin muinaisotusten pauloissa eiki rakkaus ole
haihtunut vaikka vuosia on tullut elettyi aika paljon sen jilkeen. Piin vastoin, seurailen akdiivisesti paleontologian uusia saavutuksia ja
kiinnostus sauruksia kohtaan sen kuin kasvaa.

Paitsi omassa sydimessini, dinosauruksilla on vahva jalansija myds mediassa, aina animaation alkuajoista alkaen. Niilld on pitkd histo-
ria elokuvahirvidini, mutta timi ansaittu maine on kiymissi vanhaksi. Viime aikoina paleontologia ja dinosaurustieto ovat kehittyneet
valtavasti, viimeisten kahden vuosikymmenen aikana on tehty enemmin [6yt6ja kuin koko paleontologian aikaisemman, parisataavuoti-
sen historian aikana ja kisitys niistd eldimistd on muuttunut paljon sen seurauksena.

Ihmisten mielikuvat dinosauruksista ovat edelleenkin jumissa menneisyydessi, miki heijastelee median kuvaan dinosauruksista. Jopa
jotkut dokumentitkin kirsivit saurusten hirvidistimisestd. Selkeimmin tdmi nikyy petodinosauruksissa eli teropodeissa, joilla fossiililoy-
tojen perusteella pitiisi olla hoyhenpeite. Tieteellisistd todisteista huolimatta héyhenii harvemmin nikee, koska nostalgia suomunahkaisia
hirvisicd kohtaan ajaa faktojen edelle. Niiden maine hirvidini on edelleen totuutta vahvempi.

Tilld opinndytetydllini aion tutkailla titd ristiriitaa, ja yritin mallintaa aidommin faktoihin pohjautuvan “raptori”-hahmon, pohja-
ten hahmoni kuuluisamman Velociraptorin sijaan timin sukulaislajiin 7roodon formosukseen, muistuttaen, ettd jopa dinosaurukset olivat
aikoinaan ihan oikeita, eldvid eldimii.

1.1 Huomautus lajinimisti, ja niiden kirjoitusasusta

Tieteelliset nimet kirjoitetaan virallisesti aina tietylld tavalla tyylittelemilld. Ensimmiinen osa, suvun nimi kirjoitetaan aina isolla alkukir-
jaimella, ja jilkimmiinen osa, lajin nimi kokonaan pienelld. Molemmat osat kursivoidaan. Titen esimerkiksi tyrannosaurus kirjoitetaan
Tyrannosaurus rex, ja se tulee lyhentdd 7. rex. Koska dinosauruksilla ei ole kansankielisid nimii, kiytin virallista tyylittelyd puhuessani tie-
tyistd dinosauruslajeista. Monissa tapauksissa pelkkd suvun nimi riittdd tunnistamiseen.




2 DINOSAURUSTEN ONGELMA

Paleontologiaa eli muinaisten eldinten ja kasvien tutkimusta voisi
vertauskuvallisesti kuvata samanlaiseksi prosessiksi, kuin miljoonan
palan palapelin kokoamista niin ettd suurin osa paloista on tuhot-
tu ja loput hukassa. Paleontologian tutkimuskohteita kun ei lih-
tokohtaisesti ole endd olemassa, niistd on vain hajanaisia jiinteitd,
joita l8ydetddn vain hyvilld tuurilla. Dinosaurukset itsessddn eivit
ole muuttuneet mitenkiin, mutta kisityksemme niistd on uudistu-
nut lihes tdysin viimeisten vuosikymmenten aikana. Niin ollen ei
ole mikiin ihmekiin, ettd yleinen kuva dinosauruksista on jiljessi
nykytietdimystd.

Kuva 1: Megalosaurus, ensimmiinen dinosaurus sellaisena, kuin sen
loytijét uskoivat sen olleen. Nykyddin se tiedetiiiin kaksijalkaiseksi tero-
podiksi, jolla oli sirot, kolmisormiset eturaajat.

Jurassic Park teki aikoinaan merkittivid tydtd dinosauruskuvan
piivittimisessd yleisolle. Ennen hitaina, tyhmini jitteind nahdyt
eldiimet muuttuivat aktiivisiksi ja dlykkiiksi pedoiksi. Steven Spiel-
berg halusi nimen omaan, ettd hinen dinosauruksensa tuntuisivat
oikeilta eldimiltd (Spielberg 1995). Elokuvaa olikin tekemissi mu-
kana paleontologeja, kuten tunnettu Jack Horner, jonka lisniolo
kulissien takana toi mukanaan lintumaista kiyttdytymistd eloku-
van “velociraptoreihin”. Jurassic Parkin making of-dokumentissa

hin mainitsee sittineensi elokuvan stop motion animaticia. Ani-
maticissa keittiokohtauksessa animaattorit olivat animoineet rap-
torit lipomaan kieltdin kuin liskot, mutta Hornerin vaatimuksesta
timi hylictiin (Horner 1995). Pienilli yksityiskohdilla on vilii.

2.1.1 Liskot porrottyvit

Jurassic Parkin jilkeen tietimys on mennyt vauhdilla eteenpiin.
Nykyiin tiedetdin, ettd niinkutsutut raptorit olivat héyhenpeittei-
sid. Eri asteisia hdyhenid on 18ytynyt ja 18ytyy levinneend yhi aina
vain laajemmalle dinosaurusten sukupuussa. Varsin hyvin katsa-
uksen héyhenten kehityshistoriaan ja esiintymiseen saa kirjasta A
Field Guide to Mesozoic Birds and other Winged Dinosaurs, jo-
ka kisittelee laajasti sulkien ja niiden omistajien kehitystd (Marty-
niuk 2012), vaikka siitd puuttuvatkin jotkin uusimmista 16ydoisti.
Nykyiin onkin perusteltua olettaa kaikkien, tai ainakin valtaosan
teropodeista (engl. theropod, kaksijalkaiset, yleensi lihaa sy6vit di-
nosaurukset, joihin lukeutuvat muun muassa tyrannosaurit, rapto-
rit seki linnut) olleen oletusarvoisesti hdyhenpeitteisii.

Vaikuttaa my®és, ettd timin kaltaiset ruumiinpeitteet ovat ol-
leetkin paljon oletettua laajemmalle levinneitd. Dinosaurusten
serkuilla pterosaureilla eli lentoliskoilla tiedetdin olleen turkkia
muistuttava ruumiinpeite, kuten lentoliskoasiantuntija Mark P.
Witton esittdd kirjassaan Pterosaurs (Witton 2013). Englanninkie-
linen termi pterosauripérrélle on pycnofiber, mutta sille ei tietddk-
seni ole suomenkielistd vastinetta.

My#és dinosaurusten toisestakin sukuhaarasta on 18ytynyt merk-
keji harjaksista ja turkin kaltaisesta peitteestd, joka todennikéisesti
on sukua héyhenille. Titd opinniytetydti kirjoittaessani julkaistiin
nimen Kulindadromeus zabaikalicus saanut dinosaurus, jonka fos-
siilissa oli selkedsti nikyvissd useita eri asteisia harjaksia, ja jonka
jaloista 16ytyi kovasti alkeellisia héyhenid muistuttavia rakenteita.
Merkittivin Kulindadromeuksesta tekee sen sijoitus dinosaurusten
sukupuussa. Se on tiysin vastakkaisesta haarasta kuin mistd niin
pitkille kehittyneitd héyhenid aiemmin tunnettiin. Tdma viittaisi

Kuva 2: Kulindadromeus. (Atuchin 2014)
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Kuva 3: Sulkien kehitys asteittain tiedekuvittaja Emily Willoughbyn esittimaini.

sithen, ettd dinosaurusten -tai mahdollisesti jopa niiden ja ptero-
saurien- yhteinen esi-isi on hyvinkin saattanut olla ainakin osittain
porrdinen.

Joitain pienid, sulallisia hirmuliskoja on 18ytynyt niin hyvin fos-
siloituneina, ettd muutamasta lajista pystytiin fossiileissa sdilynei-
den pigmenttisolujen muodosta jopa madrittimaan minkd vérisid
ne ovat olleet! (Sloan 2010)

Toisaalta joistain hirmuliskoista tunnetaan ihopainaumafossii-
leja, joista nikyy selkeitd suomukuvioita. Esimerkiksi panssarilis-
kot ja sorsaliskot ovat olleet ainakin osittain suomuisia ja kokonsa
puolesta on todennikoistd olettaa ettd sauropodit, eli niin kutsutut
pitkikaulat eivit mydskdin ole olleet erityisen porroisid, ainakaan
aikuistuttuaan. Tdmai ei silti aina sulje pois hdyhenten tai vastaa-
vien mahdollisuutta, 18ytyyhin nykypiivin linnuiltakin sekd hoy-
henid ettd suomuja, ja joillain linnuilla ihan paljasta nahkaakin.
Sulat myos fossiloituvat huonosti, joten niiden jilkien l6ytiminen
on onnenkantamoisesta kiinni.

2.1.2 Suomut istuvat tiukassa

Teoria dinosaurusten ja lintujen vilisestd linkistd esitettiin ensi ker-
ran jo 1860-luvulla kun liskolintu Archaeopteryx 16ydettiin, kuten
Darren Naish kertoo kirjassaan Kiehtovimmat dinosaurusldydost
(Naish 2010, 34-35). Silti sulkien varsinainen levinneisyys tietona
on yhi verrattain uutta, ja timi nikyy edelleen mediassa. Joitain
uudempia dokumentteja lukuun ottamatta sulat loistavat poissa-
olollaan elokuvissa ja peleissi. Hyvi esimerkki on viime talvena il-
mestynyt Matkalla dinosaurusten kanssa 3D -elokuva. Elokuvan
antagonistina on Gorgosaurus, joka lukeutuu tyrannosaureihin.
Vaikka jo tiedettiin etti monet teropodit olivat hoyhenpeitteisii,
padttivit elokuvan tekijit edetd hahmon kanssa maltillisesti ja jit-
tdd sulat pois silld perusteella, ettei niistd ole todisteita niin isol-
la eldimelld. Mark Witton, yksi elokuvan paleo-neuvonantajista
harmitteli myshemmin blogissaan titi padtostd (Witton 2013).
Ja syystikin; blogissaan hin kertoo, kuinka vuosi hahmon valmis-
tumisen jilkeen (2012) julkaistiin Yutyrannus huali, arviolta noin
puolitoista tonnia painanut tyrannosauri, jonka kisivarren luissa
oli selkeitd nypyji, jotka pystyttiin tunnistamaan sulkien kiinnitys-
kohdiksi. Samanlaiset nypyt l6ytyvit lintujenkin kisivarren luista
(Switek 2012). Niin selked todistusaineisto suuren, hdyhenpeittei-
sen eldimen puolesta tuli elokuvan kannalta lilan mychéin.

2.1.3 Alykkyydesti

Toinen mielestini huomion arvoinen seikka joka kaipaa nykyai-
kaistusta on hirmuliskojen ilykkyys. Dinosaurukset on kautta
aikojen nihty varsin tyhming, lihinnd vaistojen varassa elineini
liskoina. Dinosaurusten pienet aivot ovat legendaarisia ja moni lap-
sille suunnattu dinosauruskirja muistaa mainita, kuinka bussin ko-
koisella Stegosauruksella oli saksanpihkinin kokoiset aivot. Yhteen
aikaan oli jopa yleinen myytti, ettei niin pienilld aivoilla pystyisi
mitenkddn toimimaan ja Stegosauruksen lantion luun sisilld ollut
kammio tulkittiin toisiksi aivoiksi, koska niin iso eliin ei mukamas
mitenkdin tulisi toimeen vain yksilld pienilld aivoilla, vaan tarvitsi
ahteriinsa toiset ohjailemaan takapditid. Nykydin tdimi tiedetidn
olevan tiyttd huuhaata, kaikilta selkirankaisilta l6ytyy vastaava
hermokimppu lantiosta, myos ihmiselld. Silti myytti mainittiin
niinkin taannoin kuin elokuvassa Pacific Rim (2013), jossa yksi
merkittivd juonikuvio keskittyi elokuvan hirvididen toisiin aivoi-
hin, joiden olemassa olon tiedemieshahmo piitteli vedoten hirmu-
liskojen “takapdin aivoihin”.

Geo-lehden huhtikuun 2012 numerossa oli pari artikkelia 4lyk-
kyydestd ja mielestini ne tekivit mielenkiintoisen havainnon ai-
vojen rakenteesta. Nisikkiiden aivoissa dlykkyys keskittyy ohueen
aivokuoreen, joka on sitd suurempi ja poimuttuneempi miti dlyk-
kiimpi sen omistaja on. Koska timi aivojen osa on ohut, sen
pinta-ala ratkaisee, ja poimujensa ansiosta se viekin ihmisaivojen
tilavuudesta jopa puolet. Sen sijaan lintujen aivoista aivokuori
puuttuu. Kuitenkin linnuilla tehdyt kiyttdytymis- ja pulmanratkai-
sututkimukset ovat osoittaneet monet linnut hyvinkin dlykkiiksi,
ne kykenevit ratkaisemaan monimutkaisia ongelmia, kiyttimiin
ja valmistamaan tyokaluja ja niilld on jopa abstraktien kisitteiden
tajua, vaikka suurimmillakaan linnuilla ei ole luumua isompia ai-
voja. Varsinkin papukaijat ja varislinnut loistavat ilytehtivissi.
Lintujen aivot ovat rakentuneet eri tavalla kuin nisikkiiden aivot.
Siind missi nisikis pitdd aivosolunsa aivokuoressa, lintujen aivoissa
on kauttaaltaan samantyyppisid neuroneja. Kuoren sijaan ne ovat
jarjestdytyneet ryppdiksi, ja lisiksi lintujen etuaivoissa on erittdin
pienid, d4drimmiisen tiiviisti pakkautuneita hermosoluja. Linnunai-
vot ovat siis tiiviimmat ja tehokkaammin pakatut kuin nisikkaill
(Witte 2012, 28-49). Linnut ovat teropodeja, ja uskon ettd on syy-
td olettaa tillaisen ratkaisun ehki olleen yleisempid myos muiden
hirmuliskojen keskuudessa.

Vanhoista kisityksistd dinosauruksista tyhmini, suomuisina lis-
kopetoina on vaikeaa muuttaa, mutta juuri siksi nikyvyys mediassa
olisi tirkeii.



Kuva 4: Kuuluisa reportaasipiirros Benjamin Waterhouse Hawkinsin keskeneriisen Iguanodon patsaan sisilli 1853 jirjestetystii uu-

den vuoden jublasta.

2.2 Miki on dinosaurus?

Sanaa dinosaurus kiytetiin usein erheellisesti kuvaamaan miti ta-
hansa muinaista matelijankaltaista eldintd, mutta timi on virheel-
linen kisitys.

Dinosauruksiin eivit lukeudu pterosaurit (ns. lentoliskot) jot-
ka ovat tosin dinosaurusten lihimpid sukulaisia, eivitkd kroko-
tilieldiimet, jotka yhdessi dinosaurusten ja pterosaurien kanssa
muodostavat ryhmin nimeltd Archosauria. Myoskddn purjeselkii-
nen Dimetrodon ei ole dinosaurus vaan synapsidi, eli niin kutsuttu
nisikislisko, joka sukulaisineen on lihempini nisikkiitd -myos ih-
mistd- kuin dinosaurusta. Mydskiin meripedot kuten plesiosaurit
(joutsenliskot), mosasaurit tai ichtyosaurit (ns. kalaliskot) eivir lu-
keudu dinosauruksiin, vaan ovat lihtdisin aivan eri suuntien mate-
lijoista. Toisaalta taas linnut ovat dinosauruksia siind missi lepakot
ovat nisikkiiti.

Miten sitten tunnistaa dinosaurukset? Tohtori Thomas R. Hol-
tz midrittelee kirjassaan Dinosaurs: the most complete, up-to-da-
te encyclopedia for dinosaur lovers of all ages ettd dinosaurus on
lguanodonin ja Megalosauruksen (kaksi ensimmiisti tieteellisesti
kuvattua dinosaurusta, jotka edustavat dinosaurian vastakkaisia
sukuhaaroja) viimeinen yhteinen esi isi, tai miki tahansa timin
jalkeldisistd (Holtz 2007, 66). Muita dinosaurusten yhteisid tun-
nusmerkkeji oli muun muassa avoin lonkkamalja, joka kuopan
sijaan oli avonainen reiki lantion luussa; sekd suoraan pystyasen-
nossa ruumiin alla olevat jalat, toisin kuin muilla matelijoilla, joi-
den jalat harittavat ruumiin sivuille.

2.3 Dinosaurukset mediassa

Dinosauruksilla on pitkd historia ihmisten tietimyksessi. Niistd
tuli mediailmi6 jo kun Lontoon Crystal Palacen alueelle avattiin
Dinosaur Court-niyttely 1854. Niyttelyyn rakennettiin patsaita
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muutamasta silloin tunnetusta lajista. Ennen kuin mallit asetettiin
nidytille, keskenerdisen lguanodon-patsaan sisilld jirjestettiin illal-
liset.

Dinosaurukset eivit ole uusia animaatiollekaan; niilli on ollut
osansa liikkuvassa kuvassa jo sata vuotta. Winsor McCay, jota ani-
maattori ja animaatio-ohjaaja Richard Williams kehuu kirjassaan
Animator’s Survival Kit ensimmaiseksi mieheksi, joka kehitti ani-
maatiota taidemuotona (Williams 2001, 16), loi 1914 esityksen
Gertie the Dinosaur, jossa hin itse esiintyi yhdessi valkokankaalle
heijastetun animoidun sauropodin “Gertien” kanssa.

Dinosaurukset ovat toki muuttuneet paljon aikojen saatossa val-
kokankaallakin. Pian Gertien jilkeen hirmuliskot l6ysivit itselleen
lokeron elokuvahirviini. Sir Arthur Conan Doylen Kadonnut
maailma ja sen filmatisoinnit kuin myés King Kong kuvasivat hir-
muliskot vaaratekijoini padhenkildilleen, ja timi on sdilynyt suo-
sittuna roolina hirmuliskoille.

2.3.1 Jurassic Park ja aktiivisuuspiivitys

Hitaat ja tyhmit elokuvahirviét saivat piivityksen 1993, kun elo-
kuva Jurassic Park julkaistiin. Michael Crichtonin kirjaan pohjau-
tuva elokuva piivicti hirmuliskot sen aikaisen tiedon mukaisiksi
tuoden aktiiviset ja dlykkdimmit eldimet yleison tietoisuuteen.

Peliteollisuus on ottanut Jurassic Parkin dinosauruskonseptin ja
vienyt sen ddrimmilleen. Hirmuliskot ovat ottaneet omakseen pai-
kan videopelien antagonisteina, monesti ihmisen kanssa samassa
ympiristdssi. Dinosaurusten tehtivd on useimmiten yrittdd tappaa
paihenkils.

Jurassic Park itsessdin jdi nopeasti tieteen jalkoihin. Ensimmii-
sen elokuvan jilkeen 18ytyneet hoyhenpeitteiset teropodit eivit
vaikuttaneet toiseen elokuvaan, the Lost Worldiin, ja kolmannessa-
kin elokuvassa ainoa myonnytys olivat raptorien pidn piilld olleet
hupsut harjakset. Tekeilld oleva sarjan neljis elokuva ei ilmeisesti



mydskiin tule kuvaamaan hoyhenpeitteisid dinosauruksia. Eloku-
van ohjaajan kommentti oli lyhyt, mutta paljon puhuva hinen pos-
tatessaan Twitterissiin: “No feathers. #JP4.” (Switek 2013).

Tekeilld olevan neljinnen Jurassic Park-elokuvan sivuilla elo-
kuvan ohjaazja perustelee hoyhenten puuttumista elokuvasta ve-
toamalla elokuvasarjan kaanoniin. Hin sanoo, etti on parempi
pitdytyd elokuvien maailman valmiiden sdintdjen puitteissa, jottei
joutuisi selittimain elokuvassa, miksi sen sauruksilla on yhtikkid
héyhenet (Trevorrow 2013). Itse jdin timin jiljiltd kaipailemaan
selitystd, miksi hoyhenet sitten puuttuva, jos ne on kloonattu sau-
ruksista, joilla niitd pitiisi olla. Varsinkin kun ottaa huomioon,
kuinka edistyksellinen sarjan ensimmiinen elokuva oli ja kuinka
tirkedd Spielbergille aikoinaan oli nostaa dinosaurukset senaikaisen
tieteen tasolle, timd pddcds tuntuu kurjalta. Jurassic Park on kui-
tenkin maineeltaan yksi isoimmista nimistd kun puhutaan dino-
sauruksista tiede ja norttipiirien ulkopuolella.

Héyhenet ovat hivuttautuneet mediaan hitaasti. Joissain kirjois-

sa tal muissa teoksissa nikee nykyiin mydnnytyksind héyhenille
pienid tupsuja, kuten niskaharjaksina. Tillaiset dinosaurusmallit
ovat yleensid hupsumman nikéisid, kuin jos niille antaisi suoraan
kunnon héyhenpeitteen. Mielestini on outoa, miten peli- ja elo-
kuvateollisuudelle nikyy olevan tirkeimpii kosiskella yleisén nos-
talgiaa suomuhirvigilld sen sijaan, ettd ne ndyttdisivit hahmonsa
todellisuuden mukaisina.

2.3.2 Superlatiiveji ja ajoitusvirheiti lapsille

Hirvididen rinnalla on kuitenkin kokonaan toinen maailma, ni-
mittdin lapsille suunnatut dinosaurukset. Lapsiystavillisissi sau-
ruksissa paistaa joko inhimillistiminen tai superlatiivit. Valtaosa
dinosauruskirjoista on suunnattu lapsille ja niissi usein tuntuu
olevan teemana luetella mahdollisimman monta diripddti. Suurin,

nopein, oudoin, pienin, ilykkiin ja niin edelleen. Hirmuliskoja

Kuva 5 (ylli): Dinojunassa on sekedsti lapsille suunnattua pastelliviirejd, seki vanhanaikainen késitys sulista.
Kuvar 6-7 (alla): Pokémon-pelit sen sijaan ovat jo adoptoineet hiyheniii dinosaurushirvidilleen, mukaan lukien tyrannosauriin pohjautuvalle

Tyrantrumille (alavasemmalla).




mainostetaan erikoisuuksina. Aikuisille suunnattuja dinosauruskir-
joja ei juuri ole. Harvat hyvit kirjat joutuu tilaamaan ulkomailta.

Tuntuu siltd, eted hirmuliskot nihdddn yhteniiseni massana,
jotka olivat kaikki olemassa yhti aikaa. Timi ei pidd paikkaansa.
Niiden valtakausi levittyi yli 250 miljoonan vuoden ajalle, ja mo-
net tunnetutkin lajit olivat olemassa vain lyhyen aikaa tuosta ajan-
jaksosta. Ne olivat my®és levittdytyneet ympiri maailmaa, Afrikassa
elinyt Spinosaurus ei koskaan nihnytkdin pohjoisamerikkalaista
Tyrannosaurusta, ainakaan ennen Jurassic Park Ill-elokuvaa. Pe-
leissi ja elokuvissa harvemmin noudatetaan aika- tai elinaluerajoja.
Maa aikojen alussa-animaatioelokuvan piihenkildiden joukossa on
sulassa sovussa niin Triceratops kuin Stegosauruskin, vaikka niiden
lajien vililli on noin yhdeksinkymmenti miljoonaa vuotta. Trice-
ratops on itse asiassa ajallisesti paljon lihempini ihmisti ja nyky-
aikaa, kuin Stegosaurusta. Yleensd tillainen lajien sekametelisoppa
johtuu siitd, ettd teokseen halutaan mahdollisimman monta yleison
suosikki lajia vilittdimiced siitd, ovatko ne koskaan oikeasti elineet
keskendin. Vanhoista elokuvista timin antaa helpommin anteeksi,
koska lajeja tunnettiin silloin vihemmin miki rajoitti valinnanva-
raa.

Toisaalta vaikka Disneyn Dinosaurus -elokuva onnistui viltti-
miéin turvautumisen kaikkein suosituimpiin vaihtoehtoihin, sekin
sortui poimimaan lajeja, jotka eivit olisi eldneet oikeasti samaan
aikaan samassa paikassa. Hahmokaartiin kuuluu Iguanodon (lii-
tukauden alkupuoli), Brachiosaurus (myéhiis jurakausi-liitukau-
den alku), Styracosaurus (liitukauden loppu) ja vaikka nimi lajit
16ytyvitkin kaikki Pohjois-Amerikasta, on elokuvan antagonistit
lainattu tdysin muilta mantereilta, Velociraptor Mongoliasta ja Car-
notaurus Eteli-Amerikasta.

Monet muut tarinat vilttivit nimi sekaantumiset siirtimil-
13 dinosaurukset nykyaikaan joko kloonaamalla tai aikakoneella.
Niin saadaan kattava katsaus mielenkiintoisimman nikéisisti sau-
rus-suosikeista tarvitsemartta vilittdi faktoista. Valtaosa dinosau-
rusmediasta esittdd ihmiset ja hirmuliskot yhdessid. On yllittidvin
harvinaista nihdd puhtaasti dinosauruksiin ja niiden omiin aika-
laisiin keskittyneitd tarinoita, ja silloinkin kyse on yleensd doku-
mentista.

Kuva 8: (Witton 2013) Vaikkeivit dinosauruksia olekaan, prerosauritkin kaipaisivat julkikuvanudistusta.



2.4 Kysely

Jdrjestin internetissd pienen kyselyn dinosauruksista ja siitd, miten
ihmiset mieltivdt hirmuliskot. Kyselyyn tuli noin sata vastausta.
Tein kyselyn englanniksi saadakseni sille mahdollisimman laajan
yleison.

1. What do you think of dinosaurs?
2. What do you think dinosaurs are?
What makes a dinosaur and what are they like?
3. What is your favourite dinosaur, and why?
4. Favourite dinosaur media (movie, TV show, videogame, etc)?
5. What do you think of the way dinosaurs are portrayed
in media in general?

Ylivoimainen enemmistd vastanneista piti dinosauruksia kieh-
tovina ja mielenkiintoisina, vaikka vihemmistd vastaajista oli var-
sinaisesti dinosaurustietdjid. Kakkoskysymyksen laadin nimen
omaan sitd varten, jotta pystyin seulomaan vastauksista ne, jotka
tiesivit dinosauruksista jo ennestddn paljon, ja ne jotka eivit ol-
leet dinonértteji. Suosikkidinosaurus-kysymykseen tuli odotetusti
monta vastausta, jotka eivit kuuluneet dinosauruksiin. Suurim-
maksi suosikiksi ei-dinosauruksista nousivat pterosaurit yleensi,
joskin vain muutama osasi nimeti tarkan lajin. My®és vesiliskot sai-
vat huomiota osakseen, ja pari ddntd tuli nisikislisko Dimetrodo-

nillekin.

2.4.1 Yleison suosikit

Varsinaisista dinosauruksista ylivoimaisesti kirkeen nousivat lihan-
syojiteropodit, joista raptorit (erikseen mainittuna Velociraptor,
Deinonychus ja Utabraptor, eli Jurassic Parkin tunnetuksi tekemi
laji sekd sen suurikokoisemmat sukulaislajit), joiden perissi seu-
rasivat suuret teropodit (Tyrannosaurus, Allosaurus ja Spinosaurus).
Kasvinsy6jistd eniten 4dnid

saivat sarvinaamat 7Tricera-
tops ja Styracosaurus, ankan-
nokkainen Parasaurolophus,
kilpilisko  Stegosaurus seki
viikatekyntinen
saurus. Tulos ei yllitd, lue-
tellut  lajit ovat kaikkein
nikyvimmin esilli medias-

Therizino-

sa, ne on helppo tunnistaa
ja Therizinosaurusta lukuun
ottamatta kaikki ovat lajeja,
jotka on joko tunnettu 1900
luvun alussa tai sitd aiem-
min, tai saaneet julkisuutta
Jurassic Park-elokuvien myé-
td. Therizinosaurus itsessiin
on loikannut median tie-
toisuuteen metrin mittais-
ten viikatemaisten kynsiensd
saattelemana.

Neljannen  kysymyksen

vastauksia hallitsi suvereenis-

ti kaksi nimei: Jurassic Park ja Maa aikojen alussa. Niiden jilkeen
44nid saivat eniten James Gurneyn Dinotopia-kirjat, ja muuta-
ma vastaaja mainitsi myos niiden pohjalta tehdyn televisiosarjan;
Matkalla dinosaurusten kanssa -dokumentit, Disneyn Dinosau-
rus -elokuva sekd dokumentit yleisesti. Iso osa vastaajista antoi d4-
nensi myds videopeleille, mutta hajonta eri nimikkeiden vililld oli
suurta, eikd niiden joukosta juuri noussut yksittdisii nimii muiden
edelle, lukuun ottamatta Jurassic Parkia, joka itsessddn sisilsi useita
eri peleji.

Kyselyn tarjoama mediakatsaus tarjosi vanhaa kuvaa hirmulis-
koista, sulat ovat harvinaisuus, ja niissikin tapauksissa, missi ne on
otettu huomioon, on niitd kiytetty lihinnd pienind tupsuina siel-
13 tdilld. Mielikuvia hallitsevat edelleen vanhentuneet kisitykset ja
kaksi yli kaksikymmenti vuotta vanhaa elokuvaa.

2.4.2 Kysyntii realismille

Vaikka jotkut vastanneista olivat tyytyviisid dinosaurusten kuva-
ukseen mediassa, oli mielenkiintoista havaita, kuinka yksimielistd
valtaosa palautteesta oli. Dinosauruksia paremmin tuntevat vas-
taajat valittelivat nykyaikaisen, tieteellisen tiedon vihyyttd. Muut
vastanneista luokittelivat dinosaurukset kuulumaan kahdelle tiysin
erilaiselle kohderyhmille. Dinosaurukset ovat joko sépdjd, kiltte-
ja otuksia lapsille, taikka verenhimoisia tappokoneita, joiden ainoa
tarkoitus on tappaa kaikki vastaan tuleva. Jako on terivin musta-
valkoinen, kasvinsy6jit ovat lempeitd ja ystavillisid, ja lihansydjit
raakoja tappajia. Moni valittelikin realismin puutetta, sauruksia ei
juurikaan niy sellaisena, mitd ne ovat oikeasti olleet: eldimina.
Keskustelin aiheesta ystivini kanssa katsottuani Jurassic Park
-elokuvan making of -dokumentin. Dokumentissa elokuvan oh-
jaaja Steven Spielberg puhui nimen omaan halunneensa tehdi van-
hanaikaisten elokuvahirvididen sijaan oikeita eldimii, murta silti
yleinen Kisitys Jurassic Parkin tyylisistd dinosauruksista on nimen

omaan elokuvahirvié. Ystivini pohti asiaa, ja huomautti elokuvan




jatko-osista. Ensimmiisessd elokuvassa kun Tyrannosaurus jahtaa
piihenkildiden autoa, se luovuttaa jo hetken pidsti. Myos eloku-
van raptorit ovat selkedsti saalistamassa. Saalistuskiyttdytyminen
on realistista ja ne luovuttavat, kun saalistuksen palkka lakkaa vas-
taamasta sithen kiytettyd vaivaa. Sen sijaan elokuvan jatko-osissa
petosaurukset nikevit kamalasti vaivaa pystyikseen nimen omaan
tappamaan juuri ihmisid. Jopa Spinosaurus, joka on aiemmin niy-
tetty pystyvin tappamaan Ijrannosauruksen ja jolla ei pitiisi olla
ongelmaa saalistaa muita dinosauruksia, jahtaa paittiviisesti ihmi-
sid jopa sille itselleen vahingollisiin tilanteisiin, vaikka sille olisi saa-
tavilla muutakin ruokaa huomattavasti helpommalla. Tdmi ei ole
enid jirkevid kdyttdytymistd, vaan pedon padmiirit keskittyvit ta-
rinan pidhenkildihin. Osansa hirvidmaineeseen saattaa olla myds
silld, miten hahmojen kallon muotoja on korostettu ja kulmakaaria
liioiteltu muodostamaan vihaisen ilmeen.

2.4.3 Liioittelua ja lissyttimista

Kahtiajako lapsiystivillisten ja hirvidmiisten hirmuliskojen vililld
ei ole uusi asia, mutta se nikyy mediassa liioitteluna. Jurassic Par-
kin “Velociraprorit” ovat oikeasti Deinonychuksia. Velociraptor oli oi-
keasti vain noin polven korkuinen, kun elokuvan raptorit vastaavat
kooltaan timin suurempaa sukulaista. Olen kuullut sanottavan, et-
td lajinimi vaihdettiin sen takia, ettd Velociraptor kuulostaa parem-
malta kuin Deinonychus. En ole loytinyt viitteelle pitevii lihdetd,
mutta lajin ja nimen vilinen kontrasti antaa olettaa, ettd tilld voisi
olla jotain perii.

Toinen vastaava liioittelu on Disneyn Fantasia -elokuvan dino-
saurus osio. Ensinnikin osassa nikyvit lajit on valikoitu aikakausis-
ta piittaamatta sen mukaan miki niyttdd parhaalta. Filmilld nikyy
Dimetrodon, joka kuoli sukupuuttoon kauan ennen ensimmaisii
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dinosauruksia, mydhiisliitukauden Parasaurolophus, jura- ja lii-
tukauden vaihteen Stegosaurus. Minulle on kerrottu, ettd teoksen
teropodi olisi Zyrannosaurus (joka ajallisesti oli lihempini nykyih-
mistd kuin Stegosaurusta), jolle kuitenkin annettiin oikeaa Zjyran-
nosaurusta suuremmat eturaajat ja kolmas sormi jotta se ndyttiisi
uhkaavammalta. Vaikka en pidikiin titd mahdottomana, en ole
l6ytinyt tillekddn pitevdd lihdetdd. Itse tulkitsen timin vanhem-
maksi esimerkiksi tieteellisten faktojen hitaudesta padtyd mediaan,
silld vaikka elokuvan tekoaikaan oli jo teorioita ettd Tyrannosauruk-
sen eturaajat olisivat saattaneet olla pienet ja kaksisormiset sen l3-
hisukulaisen, Gorgosauruksen 16ytymisen jiljiled, itse 77 rexin oikea
eturaaja loytyi vasta 1988 (Naish 2009, 57).

Toisaalta kohdeyleison polarisointi toimii toiseenkin suuntaan.
Viime talvena ilmestynyt Matkalla dinosaurusten kanssa 3D -elo-
kuva oli visuaalisesti komea teos, ja verrattain ajan tasalla (lukuun
ottamatta kaljua Gorgosaurusta). Se olisi toiminut hyvin ikidin kuin
puolidokumentaarisena elokuvana samannimisen TV-sarjan ta-
paan, mutta jostain syystd dinosaurukset pditettiin dubata puhu-
maan. Tdmi saattoi olla mydhiinen pditos, silli hahmoja ei ole
animoitu aukomaan suutaan puheen tahdissa, vaan dubbaus on
tdysin voiceover. Monet valittelivat dubbauksen tekevin elokuvasta
liian lapsellisen ja tyhmin, ja tuovan korostetusti esille yksinker-
taisen juonen, mitd dubin kakkahuumori ei auta lainkaan. Eriskin
kyselyyn vastaajista kertoi elokuvateatterissa ollessaan kuulleensa
lapsen kuiskaavan vanhemmalleen ettd “timi on aika tyhmi”. Ti-
mi on valtava harmi. Olen kuullut ettd elokuvan levyjulkaisulla on
mahdollista valita dubbaamaton #iniraita, mutta vahinko saattaa
olla jo tapahtunut, kun teatterilevitykseen piisi vain dubattu, ylei-
soddn rankasti aliarvioiva versio.

Kysyntid dinosauruksille realistisina eldimini selkedsti on ole-
massa, mutta yleinen mielikuva lapsiystivillisistd otuksista tai raa-
oista tappokoneista eldd vahvana.

Kuva 10: Jurassic Park hallitsee vielikin suuren yleison mielikuvia. Sindinsi mielenkiintoista, kuinka Maa aikojen alussa ja Jurassic Park edus-

tavat dinosauruskuvauksen ddripiiti, vaikka alkuperdiser elokuvat eiviit olleet yhtii vahvasti polarisoituja. Jurassic Parkissa oli seesteisidi dino-

sauruskohtauksia, ja Maassa aikojen alussa puolestaan myds pelottavat puolensa.
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Kuva 11: Kyselyn vastausten lipi kiymiseen olisi ehki kannattanut varata enemmdin sivutilaa kuin luonnoskirjallani oli tarjota.



3 HAHMOSUUNNITTELUSTA

Alun perin tarkoituksenani oli mallintaa kaksi eri lajin dinosaurus-
ta ja jittdd animaatio yksinkertaisempaan liikeluuppiin kuin mihin
lopulta piddyin. Suunnittelen parhaillaan vapaa-ajallani kuvitus-
sarjaa, joka seuraisi jonkin verran inhimillistien Zroodon formosus
lajin dinosaurusten klaania ja sen eldimii ikidin kuin matkustavina
karjapaimenina. Vaikka opinnéytetyoni ei suoraan liitykédn tihin
projektiin, katsoin sen silti hyviksi pohjaksi lihted rakentamaan
hahmoja.

3.1 Lajivalinta

Troodonin valitsin padhahmoksi jo siled pohjalta, ettd se on lapsuu-
destani lihtien ollut yksi suosikeistani. Lisiksi kyseessi on mani-
raptora-sukuun kuuluva saurus kiistattomasti héyhenpeitteisestd
suvusta, joten se sopi siltikin kannalta kohteeksi tydhon, jonka ai-
heena olisi pdivittdd dinosaurusten kuvaus nykytietimyksen tasolle.
Troodonin muihin kiehtoviin ominaisuuksiin kuuluu my®és sen tiet-
ty inhimillisyys: laji tiedetddn yhdeksi dlykkdimmisti tunnetuista
dinosauruksista ja sen eturaajat pystyivit taipumaan pinsettiottee-
seen, mihin sen lisiksi vain yhden toisen dinosauruslajin tiedetiin
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Kuva 12: Loppukarsintaan pédsseet
sarvinaamalajit, jotka ajaltaan ja si-
Jjainniltaan vastasivat Troodonia, se-
ki olivat mielenkiintoisia piirtid.

Achelousaums
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kykenevin. Tdmi on aina kiechtonut minua henkilokohtaisesti, ja
nimi ominaisuudet tekivit lajista automaattisesti parhaan vaihto-
ehdon kuvitusprojektiini.

Tamin lisiksi halusin paimenille jotain paimennettavaa. Troo-
don oli pohjoisamerikkalainen laji, miki tarjosi laajan skaalan kieh-
tovia vaihtoehtoja, muun muassa ikoniset sarvinaamat (heimo
Ceratopsidae), joista Triceratops on yksi tunnetuimmista dinosau-
ruksista. Troodon oli kaiken lisiksi levinnyt laajasti kautta Poh-
jois-Amerikan linsipuoliskon, miki alueellisesti kiy yksiin suuren
osan sarvinaamojen kanssa. Valinnanvaraa siis oli. Z7iceratops osuisi
ajallisestikin yksiin 7roodonin kanssa, mutta halusin valita lajiksi
jotain vihemmin tunnettua. Lihdin siis etsimiin sarvinaamalajia,
joka ajallisesti osuisi samoille tietdmille valitsemani raptorin kans-
sa. Tami sulki vaihtoehdoista pois oman henkilskohtaisen suosik-

“ kini, Centrosauruksen. Asiaa tutkittuani 18ysin listan Two Medicine

-muodostumasta 18ydetyistd lajeista, josta on ldytynyt laaja vali-
koima samalla alueella jotakuinkin samoihin aikoihin eldneisti la-
jeista. Listaan kuului Z7oodon, ja sen lisiksi myds varsin vinkeidn
nikéinen sarvinaama Einiosaurus procurvicornis, jolla oli kuononsa
pdilld eteenpiin osoittavaksi koukuksi kaartuva sarvi, seki kauluk-
sensa laella kaksi suoraan taaksepiin sojottavaa sarvea. Paitin lihted
kehittdimain konseptia tisti.

3.2 Troodon

Troodonin ruumiinpeitteen suunnittelu oli suhteellisen helppoa.
Sen sukulaislajeista tunnetaan runsaasti fossiileja, joiden hoyhen-
peitteestd on sdilynyt niin paljon materiaalia, ettd ne pystytiin re-
konstruoimaan varsin hyvin. Zreodon oli teropodien sukupuussa
lahell lintuja, ja silld tiedetddn olleen pitkille kehittyneitd, epi-
symmetrisid sulkia eturaajoissaan ja hinnissiin kuin myos mah-
dollisesti jaloissaan, seki yksinkertaisemmista hoyhenistd koostuva
héyhenpeite. Sen sulkapeitteen viritys on kuitenkin tdysin arvailu-
jen varassa. Eldimelld oli suuret silmit seki laajentunut aivojen ni-
koalue, miki saattaa viitata himirdakdivisuuteen, ja lisiksi kyseessi
on petoeldin, joten pditin jittid huomattavan kirkkaat vérit pois ja
pdddyin kiyttdimiin limpimin riistan sivyisid vérejd. Saalistajal-
le vaatimattomat virit sopivat, jotteivit sen saaliit huomaisi siti.
Kuvioiden inspiraatiota hain lintumaailmasta poimien vaikutteita
sieltd tddled, pikkulinnuista, sorsista ja kotkista, sekid Zroodonin eko-
logista lokeroa nykypiivini hallitsevista nisikkiistd, kuten susista

ja kojooteista.
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Kuva 13: Ensimmdinen tekemdini konseptipiirros Troodoneista ja Einiosauruksista yhdessi.

3.3 Einiosaurus

Einiosaurus oli sen sijaan haastavampi suunniteltava. Sarvinaa-
moille ei ole suoraan verrattavissa olevaa nykypiivini elivii lajia.
Lihimmiksi osuvat nautaeldimet (Einiosaurus tarkoittaa puhvelilis-
koa), mutta en uskaltanut lihted suoraan ottamaan vaikutteita bii-
soneista tai antiloopeista. Ensinnikin nisikkailld on yleisesti kehno
viriniko, koska kaikki nisikkiit polveutuvat pienistd, ydaktiivisis-
ta eldimisti, joille pimednik ja hajuaisti olivat virinikod tirkedm-
mit. (Poikkeuksena tihin ovat kiddelliset, joiden selviytymisessi on
ollut tirkeii kyetd erottamaan kypsit ja raa’at hedelmit toisistaan,
ja jotka sen tihden ovat kehittineet virinddstddn paremman kuin
nisikkiilli keskiarvoisesti.) Sen sijaan sekd matelijat ettd linnut
omaavat hyvin kehittyneen virinion, monet nikevit tunnetusti
ultraviolettivalonkin. Niin ollen on syyti olettaa, ettd sarvinaamat
ovat olleet visuaalisia eldimii, mitd tukee jo sininsi myds niiden
pitkille kehittyneet erikoiset péit.

Sarvinaamojen kuvataan usein puolustavan itseiin puskemal-
la sarvillaan hyokkddvdd lihansydjdd tai taistelemalla keskendin
puskemalla toisiaan. Totuus tappajadinosauruksista -dokumentis-
sa (2005) kuitenkin testattiin kuinka todennikéistid timi on ollut
kiyttden koekappaleena Triceratopsin pidkalloa. Térmiystestin tu-
loksena kivi selvisti ilmi, ettd voimakas piiden vastakkain puske-
minen ei olisi ollut mahdollista, silli kallon kuonon luut olivat liian
hauraat kestimiin tillaista kiyttod. Myos kuuluisa paleontologi
Jack Horner totesi dokumentissa Decoding Dinosaurs, ettd sar-
vien kiyttdminen petoeldimen tappamiseksi on epikiytinnéllistd,
koska tilloin haavoittunut tai kuoleva peto lysihtidd uhrinsa pdin
piille, miki kahlitsisi sen paikalleen (Horner 2009). Myos monien
sarvinaamojen sarvien muoto ja sijainti, kuten juuri Einiosauruksen
eteenpiin kaartuva kuonosarvi eivit vain yksinkertaisesti sovellu
muodoltaan aseiksi. Naamasarvien ja kaulurien valtava monipuoli-
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suus antaakin olettaa, ettd kyseessd on ollut visuaalinen viestintivi-
line, jonka tehtivd on ennemminkin auttaa yksilitd tunnistamaan
toisensa ja erottamaan oma lajinsa.

Lopulta piddyin suunnittelemaan kuviot niin, ettd ne koros-
taisivat padn muotoa. Hahmon niskan ja hartioiden alueen peitin
muuta ruumista vaaleammalla virilld, jolloin kallon kauluri erot-
tuisi siitd hyvin, ja korostin eroa vield tekemilld kaulurin reunan
ja sarvet tummiksi. Joidenkin antilooppilajien innoittamana lisisin
sauruksen kasvoille joitain vaaleampia kuvioita tehdikseni sen vi-
suaalisesti kiinnostavammaksi.

Sarvinaamojen suvusta tunnetaan fossiileja ihopainaumista,
joissa nikyy suomuja. Suvusta tiedetddn kuitenkin kahdella alku-




Kuva 14: Ylli olevassa Psittacosauruksen fossiilissa on selvisti nibtivilli harjasrivi hinnin ylipuolella. Fossiili on esilli Senckenbergin muse-

ossa Frankfurtissa, missi kuva on otettu.

kantaisella lajilla, Psittacosauruksella ja Protoceratopsilla olleen hin-
nissidn tankeita harjaksia.

Pidteelin, ettd on tiysin loogista olettaa tillaisen visuaalisen
ominaisuuden siilyneen myds jilkeldis lajille, ehkd jopa kehitty-
neen matkan varrella. Suomufossiilit ovat kuitenkin vain pienii pa-
lasia, eivitkd kata koko eldinti, ja on myds tdysin mahdollista, ettd
vaikka eldimelld olisi ollutkin harjaksia, ne olisivat irronneet ennen
fossiilin muodostumista. Aluksi harkitsin muuttavani harjakset pii-
keiksi eldimen lonkan kohdalle ikidin kuin puolustukseksi petoja
vastaan niinkuin piikkisioilla tai siileilld, mutta paitin sitten ettd
hevosen harjaa muistuttava harjas voisi olla realistisempi arvaus. Pi-
din my®s siicd, miltd harjas ndytd. Pieneni yksityiskohtana vield
mainittakoon, ettd paditin antaa sarvinaamoilleni vaakasuuntaisesti
ovaalin pupillin niinkuin monilla nykyisilld laiduntavilla nisikkail-
la.

Minulla oli siis kaksi hahmoa jo valmiiksi suunniteltuna aloit-
taessani 3D-tydvaiheen. Keskustelin kuitenkin ennen aloittamis-
ta multimedia tuotannon vastuuopettaja Arto Kutvosen kanssa, ja
hin vihjaisi, ettd voisi olla parempi keskittyd hahmoista vain toi-
seen, ja jittdd toinen sauruksista tekemittd. Parempi tehdd yksi
hahmo kunnolla, kuin kaksi hahmoa hutiloiden. Pohdin asiaa pit-
kdin, mutta lopulta piitin valita niistd kahdesta Troodonin henki-
lskohtaisena haasteena. En tiedd misti se johtuu, mutta jotenkin
koen Einiosauruksen helpommaksi piirtdd ja hahmottaa, kuin lin-
tumaisen raptorin.

Kuva 15: Tutkielmaluonnoksia opetellessani piirtimdin Einiosaurus-
ta.
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Kuva 16: Valmiit saurus-designit torkkumassa yhdessa.

4 3D TYOSKENTELYPROSESSI

Alun perin aioin toteuttaa hahmon Blenderilld, koska ilmaisoh-
jelmana saisin sen omalle koneelleni. Toivoin silti pystyvini tyos-
kentelemiin koululla keskittymisen helpottamiseksi. Kdydessini
koululla ennen tyoskentelyn aloittamista sain paikan tyhjiltd ko-
neelta kolmosten luokassa, jossa oli parhaillaan menossa 3D-kurssi.
Opettaja Nanja Katajan suosituksesta piddyin vaihtamaan tydoh-
jelmani Blenderistd Cinema 4D:hen, silld kurssin ollessa menossa
minulla olisi apua saatavana jos jdisin jumiin. Cinema oli minulle
myds hiukan tutumpi ohjelma, silld olin kiyttinyt sitd aiemmin
koulukurssilla parin kuukauden ajan, kun taas Blenderin tunsin
vain lyhyesti viiden piivin kesikurssista.

4.1 Mallinnus

En ollut kiyttinyt Cinema 4D:td vuoteen aloittaessani tydskente-
lyn, joten minulla kesti jonkin aikaa tottua taas ohjelman kiytto-
liittymiain tehtydni viimeksi toitd Mayalla tydharjoitteluni aikana.
Henkilkohtaisesti kuitenkin pidin Cineman mallinnustydka-
luista, ja loppujen lopuksi itse dinosaurus syntyi varsin nopeasti
ja vaivattomasti. Aloitin tydn luomalla kapean laatikon, jonka pi-
tuudeksi asetin dinosauruksen oikean mitan, 240cm. Laatikkoa
mittatikkuna kiyttien asetin sivunikymin taustakuvaksi Scott
Hartmanin luurankomallin (2013), jota kiytin pohjana dinosau-
rusta rakentaessani. Tkdvi kylld kiytdssini oli pelkkd profiilikuva,

joten leveyssuunnassa mitat jiividt osittain arvailun varaan. Pohja-
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Kuva 17: Troodon-malli.
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Kuva 18: Ensimmiiiset sulkayritelmdt tutoriaalivideota apuna kéiyttien.

sin leveysulottuvuuden, kuten rinnan paksuuden, arvailut joihin-
kin juokseviin lintuihin (koska 7roodon on linnuille liheistd sukua)
sekd joihinkin nisikispetoihin, jotka kiyttiytymiseltdin, elinta-
voiltaan ja ekologisen lokeronsa puolesta vastaavat Troodonia. Kos-
ka jouduin mallintamaan 7roodonin eturaajat osoittamaan viistoon
sivuille, ne eivit lopulta olleet aivan oikean mittaiset, kyynirvarren
venihtiessd hivenen liian pitckiksi.

Muokkasin Hartmanin mallipiirrosta hieman vdintimilld sen
pddn ja jalan helpommin mallinnettavaan asentoon, ja lihotin sau-
rusta tukevammaksi joistain kohdista. Koska kyseessd on laji, jonka
jadnnoksid on ldydetty arktisilta alueilta asti, sen on tiytynyt kyetd
selviimddn kylmissi olosuhteissa joten lisisin sille rasvakerroksen.
Olin my®ds suunnitellut tekevini pidasiallisen héyhenpeitteen teks-
tuureilla, joten mallin tukevoittaminen hoyhenpeitteen verukkeella
tuntui jirkevilei.

Hahmon hampaat tuottivat aluksi hiukan painvaivaa, silld en
tiennyt miten ne olisi parasta toteuttaa. Harkitsin matrix extruden
kdyttimistd, ettd olisin tursottanut ne suoraan hahmon ikenisti,
mutta mallin polygonit eivit aivan soveltuneet tihin tarkoitukseen.
Lopulta paadyin katsomaan neuvoja Cineman omasta tutoriaalista,
jossa neuvottiin tekemiin hahmon hampaat erillisestd objektista.
Tein sen mukaisesti kaksi venytetyn hevosenkengin muotoista laa-
tikko-objektia, joista matrix extruden avulla tursotin ulos hammas-
rivit kumpaankin leukaan. Itse hammasriviobjektit upotin hahmon
leukojen sisddn niin ettd vain itse hampaat jdivit nakyviin. Kielen
tosin paddyin tekemiin suoraan malliin itseensd erillisen objektin
sijaan toisin kuin tutoriaalissa neuvottiin.

Tein hahmolle vilkkuluometkin, mutta jitin ne kiyttdmitei lo-
pullisessa animaatiossa, silli joissain silmin ripdytyksen vaiheissa
vilkkuluomiobjekti upposi silmin sisddn tai tunki ulos varsinaisen
silmiluomen lipi. Luomi toimi mallinnusvaiheessa hyvin, aina sii-
hen asti kun mallin piille laittoi hyperNURBS:in ja displacement

mapin. Lopulta pditin, ettd sekunnin murto-osan mittainen vilk-
kuluomen vilahdus silmin ripidytyksen aikana ei ollut vaivan ar-
voista, ja jitin sen animoimatta.

4.2 Sulkapeite

Olin alunperin suunnitellut tekevini 7roodonin kisi- ja pyrstdsulat
plane-objekteina, mutta 3D-opettaja Nanna Katajan suosituksesta
pditin yrittid testata Cineman omaa sulkageneraattoria.

Onnistuin 18ytimain helposti ymmirrettidvin tutoriaalin ai-
heesta, ja lopputuloskin oli varsin tyydyttdvd. Tissi tavassa on
etuna myds se, ettd sulat noudattavat karva-objektien dynamiik-
kaa hahmon liikkuessa, joten niiti ei tarvitse animoida erikseen.
Cineman aikaansaamatt sulat muistuttavat strutsin sulkia. Loy-
sin sulka-asetuksia tutkiessani ruudun, jonka raksimalla sulat oli-
si voinut vaihtaa enemmin lentdvin linnun sulkia muistuttaviksi
ja realistisemmiksi, mutta timin siddon kanssa renderdintinope-
us putosi huomattavasti. Siini missi pieniresoluutioinen esikatselu
renderdint alkuperdinen strutsimaisempi Fixed-asetus p#dlld kesti
joitain sekunteja, kesti sama vaihtochtoisella Adaptive-asetuksella
useita minuuctteja, minkd loppuvaiheessa tietokone piti varsin huo-
lestuttavia ddnid. Ottaen huomioon, ettd lopullisessa renderdinnis-
si tulisi olemaan HD resoluutio sekd ehki yli tuhat kuvaa, olisi
renderdinti Adaptivella tullut kestimiin niin pitkéin, ettd jitin
vaihtoehdon pois.




Kuva 19: Fixed pidilli.

Kuva 20: Adaptive péiilli.

En my®6skiin 16ytinyt mitiin keinoa editoida sulkien levinnei-
syyttd jilkikdteen, joten jouduin tekemiin sulkaobjektit kokonaan
uusiksi muutamaan otteeseen halutessani korjata jotain yksityis-
kohtia. Jilkeenpiin olen myds harmitellut ettd asetin sulat kasva-
maan vertex-pisteistd. Jos olisin asettanut ne esimerkiksi tiettyihin
polygoneihin, olisin voinut ehkd myshemmin sidtdd sulkien mai-
rid ja siten tiheyttd, mutta vertexeistd ne eivit pidsseet leviimiin
enii jilkikdteen.

Kisivarsien sekd hinnin lisiksi pddtin sijoittaa sulkia mydos
hahmon nilkkoihin. 7reodonin uskotaan kehittyneen liskolintu
Archaeopteryxin ja Microraptorin kaltaisista puissa kiipeilevistd lii-
tivistd pikku teropodeista, jotka sittemmin palasivat takaisin maan
pinnalle ja kehittyivit juokseviksi saalistajiksi. Naistd Microrapror
sukulaisineen on kuuluisa nelisiipiseni dinosauruksena, eli silli oli
siipisulkia my®os takajaloissaan. On myés olemassa tutkimus, jonka
mukaan lintujen jalkojen levysuomut olisivat itse asiassa kehitty-
neet hdyhenisti, eiki piin vastoin (Martyniuk 2013), joten pditin
kunnioittaa teoriaa sulkajalkaisella Troodonilla.
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4.3 UV-mappaus

Onneksi olin saanut mallinnusvaiheen valmiiksi huomattavasti ole-
tettua nopeammin, joten teksturointiin jii enemmin aikaa kuin
miti olin sille varannut. Siiti huolimatta tekstuurit aiheuttivat
aika lailla pddnvaivaa. Kulutin valtavan paljon ylim#iriistd aikaa
UV-mappaukseen, yrittimalld levittdd mallia auki niin ettd sithen
mahtuisi vield piirtimiinkin. Jostain syystd, huolimatta miti pro-
jisointia kiytin tai minne tein saumoja, Cinema ei osannut kisitell
merkkejini vaan joka projisoinnissa oli iso osa pinta-alasta puris-
tettu kasaan tai sisikkiin. Yritin laittaa saumat niinkuin oikeasti
eliintd nyljettdessi, ja yritin myds leikata saumat kuin pehmole-
lussa tai muovi figurin muotissa, mutta tuntui siltd, ettei ohjelma
osannut leikata saumoista niinkuin sen piti. Loppujen lopuksi pai-
dyin leikkaamaan hahmon kappaleiksi valitsemalla siitd aina osan
ja projisoimalla sen sitten kameran avulla mahdollisimman kohti-
suoraan. Tistd huolimarta jouduin selvittelemiin joitain osia jil-
kikiteen piste kerrallaan, kun esimerkiksi osa varpaista rullautui
itsensi sisddn. Tistikin vaiheesta jouduin tekemiin osia uudestaan
huomattuani yksittdisid irto polygoneja, jotka olivat unohtuneet
valinnan ulkopuolelle, ja joita en osannut kiinnittdd takaisin pai-
koilleen.

Timi tapa mapata malli aiheutti aika lailla ylimairiisid sau-
moja hahmossa, joten jouduin jirjestelemiin hahmon kuvioinnit
uudestaan vilttidkseni osumasta saumoihin ja siten luomasta luon-
nottoman terdvid reunoja kuvioihin. Loppujen lopuksi uskon sel-
vinneeni varsin hyvin.

4.4 Tekstuurit

Tissd vaiheessa lisisin renderdinti ikkunaan taustaviri gradientin,
jotta hahmon syvimmit varjot erottuisivat kunnolla. Jotkin yksi-
tyiskohdat upposivat aikaisemmin mustaan taustaan.

Olin jo etukiteen paittinyt tehdi sauruksen paiasiallisen hoy-
henpeitteen tekstuureilla. Alun perin olin ajatellut kiyttivini
bump mappia, mutta lopputulos ei silld yksinddn ollut tyydyt-
tivd, joten saatuani neuvoja asiassa lisisin mukaan displacement
mapin. Displacement map oli pitkaldi juuri se, mitd olin ajanut ta-
kaa, vaikka jouduin kuluttamaan varsin paljon aikaa sen hienosii-
timiseen. Olin jotenkin jittinyt huomaamatta, ettd displacement
mapin valikossa oli voimakkuuden siit6. Tamin luulisi olevan it-
sestddnselvyys, mutta olin silti sddtinyt efektin lihes kohdilleen
Photoshopissa ennen kuin huomasin asian.

Tissd vaiheessa silmit ja hampaart kiyttivit vield muun sauruk-
sen tekstuuria, miki aiheutti varsin huvittavia kuvia. Tein niille nyt
oman tekstuurin, jotta sain ne pois tieltd displacementia sidtiessi-
ni. Silmien teksturointi huoletti minua hiukan, koska olin asetta-
nut ne yhdeksi objektiksi, ja niitd oli rotatoitu jonkun verran, joten
pelkki perus projisointi olisi saattanut aiheuttaa hankaluuksia. Paa-
tin kiytedd viliaikaisesti tdysmustaa tekstuuria erillisten pupillien
ja iiristen tekemisen sijaan. Aikomukseni oli myshemmin vaihtaa
silmitekstuuri, mutta pidin sen suurista tummista silmisti, jot-
ka toivat mieleen viiru- tai tornipsllon, joten hahmo sai pitdi ne.
Troodon oli todennikéisesti himirdaktiivinen elidin joka tapaukses-
sa, sen suurista silmistd ja nikoaistille omistetun aivojen osan koos-
ta piitellen, joten mielikuva sopi.

Aloin turhautua kiukutteleviin tekstuureihin, ja harkitsin jo
vaihtavani ohjelmaa Cinema 4D:std Blenderiin silli verukkeella,
ettd Blenderistd on saatavilla ilmaisia tutoriaaleja paljon helpom-
min kuin Cinemasta. Tdmi olisi kuitenkin tarkoittanut UV map-
pauksen tekoa kokonaan uudestaan. Hahmosta on kuitenkin tiltd
vaiheelta olemassa OBJ-tiedosto, joka toimii yleispitevisti kaikissa
yleisesti kdytdssi olevissa 3D ohjelmissa.



Kuva 21 (vasemmalla) ja 22 (alla):
Displacement map hahmon ylli en-
nen kuin tajusin, kuinka se toimii.

Kuva 23 (alla) ja 24 (alaoikealla): UV-mappaus ei
suostunut onnistumaan automaattisesti (24), eikdi
sen manuaalinenkaan hallinta sujunut ongelmitta.

Kuvass 23 kommentteja blogiani varten.




Kuva 25: Sulat hahmon yllé.

Kuvar 26-28: Vasemmalta oikealle: bump map, tekstuurit ja displacement map. Annoin saurukselle polku-

anturat késiin ja jalkoihin, joskin jitin ne keskimmdisessi sormessa pienemmiksi, silli sulat kiinnittyivit
tihin sormeen. o
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Kuva 29 (alla): Tekstuurit mallin pidlli. {((‘&




4.5 Rigaus

Minulla on aikaisemmalta koulukurssilta vihin huonoja kokemuk-
sia Cineman valmisrigeistd, mutta koska aikaisemmat kokemuk-
seni koskivat lahinni nelijalkaista rigid, paitin kokeilla Cineman
omaa biped valmisrigid. Téssd rigissid luut on suht helppo asettaa
kohdilleen, ja niilld on kiytinnélliset kahvatkin, mutta ongelmak-
si muodostui dinosauruksen vaatimat ylimiiriiset luut. Rigin jal-
kaluut olisi vield ehki pystynyt vidntimdin varvasastujan korkean
kantapdin vaatimaan muotoon, mutta rigilld oli vain yksi kaulaluu.
Olin tdysin vakuuttunut sauruksen S-kirjaimen muotoisen kaulan
tarvitsevan vihintdan kolme ja koska en 18ytinyt mistdin keinoa
monistaa luita viliin, padtin tehd rigin itse.

Laskin, ettd loppujen lopuksi rigi koostui yli kahdeksastakym-
menesti erillisestd luusta, sekd ndiden ohjaimista. Netistd 16ytyy
harmittavan vihin maksuttomia tutoriaaleja Cinema 4D:lle. Jou-
duin vililld pyorittelemiin peukaloitani epdonnistuttuani 15yti-
midn tutoriaaleja joistain perustavan laatuisista asioista, kuten
rigin sddtimisestd. Onneksi apunani oli viereiselld koneella istuva
Lilli Sirkkala, jolla oli enemmin kokemusta rigaamisesta ja hin
osasi auttaa jouduttuani pahimpiin umpikujiin.

Ennen kuin lihdin sidtdmidn luita tarkemmin, tein vilissi
hahmolle muutaman pose morph-siitimen. Nyt sauruksen sai ri-
pdyttimain silmidin, nostamaan kieltddn tai tydntimain sen ulos
suustaan seki hengittimiin tarvittaessa.

Kuva 30: Luut hahmon siséissi. Taustalla nékyy Scott Hartmanin luu-
rankomalli, jota kiytin apuna mallinnuksessa.

4.5.1 Ohjaimet

Lillin avustuksella paisin lopulta vihdoin rakentamaan ohjaimia
rigille. Cineman kiyttoliittymiin lisittiin kustomoitu PSR-reset
nappula, jota klikkaamalla sai nollattua objektin sijainnin ja rotaa-
tion sen mukaiseksi, minki objektin alaisuudessa se oli objektien
hierarkiassa. Tdmin nappulan avulla nullit sai paikoilleen auto-
maattisesti nappia napauttamalla, eiki niitd tarvinnut litkuttaa oi-
keille paikoilleen itse. Itse ohjaimet tehtiin null-objekteista, jotka
sijoitettiin luiden pivot pisteiden kohdalle, jonka jilkeen ndmi luut
linkitettiin nulleihinsa constrainteilla.

Sauruksen sormien ja varpaiden luut laitoin taipumaan ketjussa
User Data valikkoa kiyttdmilld. Jokainen kunkin sormen ja var-
paan luu laitettiin seuraamaan edeltdjddnsd, jottei niitd tarvitsi-
si sadtdd nivel kerrallaan erikseen animoidessa. User data valikon
avulla jokaiselle sormelle ja varpaalle sai oman liukusditimen. Jot-
kin sormista vaativat vield ekstra siitod, esimerkiksi osa kaartui vi-
nottain, liian herkisti tai vddrdin suuntaan sddtimestd vedettiessi,
joten ne piti komentaa nodejen avulla laskemaan matemaattisesti,
minki suuntaista rotaatiota piti ottaa huomioon enemmin kuin
muita. Esimerkiksi hahmon vasemman kiden uloin sormi kiertyi
sipsihtien spiraaliksi sddtimeen koskettaessa, se siis kddntyi seki
vddrdin suuntaan, ettd reagoi sadtimeen liian voimakkaasti. Lopuk-

si tein joka raajalle sddtimen, joka kiddnsi kaikkia kyseisen raajan
sormia tai varpaita yhti aikaa, jotten joutuisi sidtimiin jokaista
erikseen, mutta lopulta pditin poistaa timin yleissddtimen sor-
mista, silld se esti sormien kiddntelyn manuaalisesti yksittdin. Olin
suunnitellut animaatioon kohdan, jossa hahmo poimisi esineen ki-
teensd, ja siind vaiheessa mahdollisuus hienosiitid sormia erikseen
tulisi tarpeeseen.

Niilld opeilla osasin tehdd ihan oma aloitteisesti ilman opastusta
liukusddtimen hahmon leualle, jonka liikkeen sain jopa rajoitettua
niin, ettd sen liikerata pysyi luonnollisena. Leukoja oli mahdoton
avata liikaa, tai sulkea ylileuan lipi siddintd kdytedessi.

Pidtin laittaa kaulan taipumaan IK:la ja jitin pdin ohjaimen
linkittimittd hahmon lantion alle, jotta pai liikkuisi erilliin muus-
ta ruumiista. Télld sain hahmon liikkeen niyttimain lintumaisem-
malta.

Kuva 31: Rigi kun hahmon mesh on laitettu

nékymattomaksi.
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Kuva 32: Nodeketju, jolla korjasin sormiluiden kaartuvuutta.
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Kuva 33: Kokoelma kuvakaappauksia jalkarigii koskevan tiedostokansioni sisilti.

4.5.2 Kiukuttelevat jalat

Hahmon linkittiminen rigiin ja weight painting vaihe sujuivat mo-
lemmat ilman isompia hankaluuksia, mutta nyt kun niki miten
hahmo toimi yhteen luidensa kanssa, sen jalat paljastuivat hyvin
ongelmallisiksi.

Koska Troodon on varvasastuja, jonka nilkka on vield varsin kor-
kealla maasta, tarvitsi se jalkoihinsa ylimidriisen luun lonkan ja
kipilin viliin. Olin tydharjoittelussa Anima Vitaen studiolla pids-
syt kokeilemaan ammattilaisen tekemii rigid, jonka jalkojen toi-
minnasta pidin hyvin paljon. Maan pinnalla olisi yksi null-ohjain,
joka voitaisiin aina palauttaa tarvittaessa alas, josta siddettiisiin itse
askel. Animan mallissa tdhin jalkapohjaohjaimeen oli ohjelmoitu
myds liukusddtimet kantapdin nostolle ja varpaiden kipristymi-
selle, ja loppu jalasta taipui automaattisesti sitd mydétiillen IK:n
avulla. Saman toimivuuden toistaminen omassa tydssini paljastui
haastavaksi, varsinkin timin ylimairiisen luun huomioon ottaen.
En saanut millddn nilkkaa taipumaan vaan sen ja kipilin vilinen
jalan pitkd osoitti jatkuvasti samaan suuntaan huolimatta siiti,
missd asennossa muu jalka oli.

En tiennyt, mitd tehdi constraintien kanssa. Yritin poistaa niis-
td sen, joka liitti kidpiliosan seuraamaan maan pinnalla sijaitsevaa
nullia, mika sai nilkkanivelen taipumaan taas, kun se oli aiemmin
kieledytynyt kiintymisti ollenkaan. Mutta koska linkki maan pin-
nan nulliin oli nyt poissa, ei jalkaa saanut enii yksinkertaisella
komennolla astumaan maan pinnalle eiki jalalla ollut enii perusa-
sentoa. My®s suurin osa hahmo meshin nilkan ja kipilin vilisistd
pisteistd seurasi vddrad niveltd taipuen itsendisesti vidrddn suuntaan
vilittdmarttd luusta, jonka oli tarkoitus olla jalan sisilla.
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Yksi testaamani korjausyritys irroitti luiden sijainnin toisistaan,
mik3 sai nilkan ja kipildn vilin luun venymiin valtavasti nilkasta
heiluttamalla, kipilin pysyessi tiysin paikoillaan, sen sijaan ettd
nilkka olisi heilunut luiden mittojen rajoittamissa mitoissa. My®s
kannuskynsi oli vaikea saada seuraamaan kipilii, jossa se oli kiin-
ni, silld rigi tulkitsi sen liikkeen noudattavan nilkan sijaintia ja ro-
taatiota kipilin tietojen sijaan. Jilkikiteen ajateltuna kannuksen
olisi voinut jittdd tdysin rigaamattakin, kun loppujen lopuksi se ei
lopullisessa animaatiossa litkkunut kuin kerran, miki sekiin ei ol-
lut valttdmaontd.

Huomasin my®s sen, ettd rigid ei kannata muuttaa enii sen jil-
keen kun hahmon mesh on jo linkitetty siihen. Tajusin erilaisia
asentoja testatessani, ettd hahmon polvi upposi sen rintakehin si-
sidn polven noustessa eteenpdin. Yritin korjata titd kddntimalld
polvea perusasennossaan hitusen ulospdin, mutta timi sai hahmon
jalan taipumaan aivan eri suuntaan, miti luu kdintyi.

Tami yritys oli lopulta iha turha, kun tajusin ettd polvea ko-
mentavalle IK ketjulle saa asettaa polen, jonka suuntaan se tihtdi
keskinivelensa. Sill3 siis sai kdiintdd polvea koskematta itse niveleen.

Palatakseni nilkan taipumis ongelmiin yritin seuraavaksi korjata
sitd vetdmilld IK:n suoraan lonkasta kipildin, jolloin sen viliin jii
polven lisiksi myos nilkka. Ikdva kylld timi esti polven goalia toi-
mimasta ja rajoitti mahdollisuuksiani sidtad nilkkaniveltd itse. Td-
mi oli hitivararatkaisu ja paddyin jittdimiidn sen kiyttimiced vield
yhden paremmalta kuulostavan yrityksen eduksi.

Jouduin kaiken kaikkiaan rigaamaan jalat kokonaan uusiksi hy-
vin moneen kertaan rikottuani jotain aina jollain korjausyrityksel-
la.

Seuraava yritys korjata jalat oli tehdi uusi nulli, linkittdd se seu-



raamaan jalkapohjan nullia ja laittaa kipilin rotaatio
seuraamaan sitd jalkapohjanullin sijasta. Viritelmi toi-
mi todella hyvin, eikd asentotesteissikiin ilmennyt
minkdinlaisia ongelmia. Ongelmat ilmenivit vasta
mydhemmin. En vielikiddn tiedd, miki sai ongelman
aikaan, mutta timi versio rigistd toimi tydskennelles-
sini sen parissa perjantaina, mutta tullessani viikon-
lopun jilkeen takaisin tditd jatkamaan, ei rigi enadd
yhtikkii toiminutkaan. Kipilinivel lakkasi seuraa-
masta maanpinnan nullia ja jitti kannuksen jilkeensi.
En koskaan saanut selville, mistd ongelma johtui.

4.5.3 Lopullinen ja “lopullinen” jal-
karigi

Yritys korjata timd ongelma toi mukaan vield yhden
nullin, johon kipilin sijainti eteen-taakse akselilla lii-
tettiin. Nyt niveltd voitiin kddntid nilkan ympiri tdtd
nullia siirtimilld, mutta nilkan taivuttaminen irroit-
ti jalkapohjan maanpinnan nullista, joten nyt askeleita ei saanut
maan pinnalle endd nullilla. Nyt maanpinnan nulli piti upottaa
maanpinnan alle, tai jittdd sen ylipuolelle leijumaan jalan asen-
nosta riippuen jotta jalkapohja olisi ndenniisesti maassa kiinni. Ja-
lan taipuminen siis toimi, mutta maanpinnan tason puuttuminen
tietdisi lisdd tydtd animoidessa, koska jalkapohjaa ei endd voisi vain
vetdd maanpinnan tasoa mydten, vaan maanpinta piti miarictdd it-
se kussakin kohtaa animaatiota.

Upotin avustajani Lillin kanssa tihin ratkaisuun pari paivaa.
Myshemmin, etsiessini aiempaa neljin nivelen IK-tiedostoa, 16y-
sin maanantaina mystisesti hajonneen rigiversion. Turhauttavaa
kyll4, rigi ndytti toimivan taas, joten yritin vield kerran kiyttid sitd.

Rigi vaikutti nyt animointivalmiilta.

4.5.4 Valaistusta vilissi...

Ennen siirtymistini animointivaiheeseen asettelin
kohtaukseen vieli valot. Yliviistosta hahmoa valaisee R))ﬁ”

kaksi piiasiallista valonlihdettd, alavasemmalta tulee

Kuva 34: Valot paikoillaan.

haalean sinertivi vastavalo ja kaikkein varjoisimpiin paikkoihin va-
laisee vield yksi, vihdvoimainen ruskea valo, joka lihinni muuttaa
syvimmat varjot limpimin sivyisiksi sen sijaan ettd ne olisivat tiys-
mustia. Lisisin myds pienen pydrein plane-objektin hahmon jal-
kojen juureen, jotta sain sen heittimiin varjon jonnekin. Rajasin
strategisesti jalustan sen verran piencksi, ettd hahmon hinnin piin
varjo jid juuri ja juuri sen ulkopuolelle kun huomasin, etteivit sen
sulat heitd varjoa. Niin ei varjon puutteita huomaa.

4.5.5 Ja jalat rikki, taas

Tissd vaiheessa uskoin olevani jo valmis ja vaihdoin Cineman kiyt-
toliittymin animointimoodiin niyttimain aikajanan, mutta he-
ti kun koskin aikajanan osoittimeen ja liikutin sitd, hahmon jalat
napsahtivat nilkkanivelestd 90 asteen kulmaan, nostaen jalkapohjat
irti nulleistaan eikd niitd saanut enii takaisin. Cmd + Z ei auttanut
ja ainoa keino saada jalat takaisin oli sulkea tiedosto tallentamatta
ja avata se uudestaan, mutta ongelma ei poistunut minnekkiin. En
ollut edes liikuttanut yhtdin luuta tai tehnyt ainuttakaan keyfra-
mea, pelkki klikkaus aikajanalle tai sen liukusddtimen siirto riitti
nytkiyttimiin jalat irti nulleistaan. Kerran jalat jopa lihtivit ai-
kajanan slideria liikuttaessa lithottelemaan omia aikojaan hitaas-
ti kauemmas omilta paikoiltaan vilittimited edes siitd liikuttiko
osoitinta aikajanalla eteen vai taaksepiin, jalat jatkoivat matkaansa
tasaisesti omiin suuntiinsa. Uskon timin olleen vain jokin viliai-
kainen bugi, silld en saanut toistettua titi jilkeenpiin.

Tillaisenaan rigii ei voinut kiyttdd, joten jouduin sittenkin pa-
laamaan versioon, jossa kipililli oli ylim#driiset nullit, jotka ir-
rottivat ne hallitusti jalkapohjanulleistaan, ainakin titd pystyin
sentdin itse hallitsemaan.

Kuva 35: En edelleenkdiin ymmdrri, miten tai miksi timdi tapahtui.



5 ANIMOINTI

Nyt kun rigi oli saatu jotakuinkin kasaan eiki se endd tehnyt ihmei-
td omia aikojaan, itse animaatio alkoi varsin kivuttomasti. Yritin
sekoittaa hahmon liikkeissi lintujen tapaa kivelli ja liikuttaa paa-
tddn, sekoittaen mukaan vihin nisikdsmiistd joustoa selkirankaan
tuomaan painon tuntua. Onneksi aikajanaa pystyy skaalaamaan
helposti, silli minulla on paha tapa 3D:nd animoidessani tehdi
liikkeistd alkuun turhan hitaita. Varsinkin kun kyseessi on suhteel-
lisen pienikokoinen, ei juurikaan isoa koiraa isompi otus, saisivat
hitaat liikkeet sen tuntumaan isommalta kuin se oikeasti on.
Jouduin kesken animoinnin lisidmiin hahmon rigiin ylimai-
riisid osia, mutta onnekseni timi ei vaikuttanut hahmoon tai jo
tehtyyn osaan animaatiosta. Siirsin hahmon kyynirpdiden polet
objektilistassa rintakehdn ohjain nullin alle, jotta ne pysyisivit liik-
keissi mukana. Tein kaulan IK ketjulle myss oman polen huomat-
tuani hahmon piiei kidntiessi, ettd kaula ei kdintynyt sen mukana,
vaan sen mutka osoitti edelleen suoraan eteenpdin viintien nis-
kan kallon tyven kohdalta luonnottoman nikdisesti. Jouduin myos
sddtimain weight paintingia jilkikiteen kesken animaation huo-
mattuani hahmon kurkun sisipinnan tydntyessi joissain kulmis-
sa niskan lipi. Samalla lisdsin hahmon meshiin ylimiiriisen edge
loopin kaulan kohdalle, jotta sain sen taipumaan pehmeimmin ja

luonnollisemmin.
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Kuva 36 (ylla): Pidn nullin pitiisi olla suoras-
sa. Se nytkihti kenoon tuntemattomasta syystd,
enkd saanut siti endd takaisin alkuperiiseen
asentoon.

Kuva 37 (vikealln): Hintinikamien animaa-
tio yltyi parhaimmillaan aika sekavaksi seura-
ta.

5.1 Rigi iskee jilleen; jilkiviisautta ja ohjel-
man oikkuja

Vihin kaduin animoidessa tehneeni hintiin seitsemin luuta. Vi-
hempikin olisi saattanut riictdd, ja seitsemin luuta on varsin pal-
jon kun yrittdd pysya perilld siitd mitd kaikkea millikin nivelelld
tapahtuu. Huomasin timin ongelmaksi kerran kun jossain piin
hintid oli selkedsti animointivirhe, mikd sai hinnin piin nytkih-
timidn oudosti joka toisella askeleella. Vian alkusyy olisi ollut hel-
pompi paikantaa, jos luita olisi ollut vihemmin. Sain lievennettyi
ongelmaa kiyrid sddcimilld curve editorista, ja loput omituisuudet
sai piilotettua sddtimalld askel luuppien vilistd saumakohtaa. Olin
tehnyt kively ja juoksu osuudet animoimalla vain yhden askelparin
kumpaakin, ja kopioimalla copy+paste komennolla sitd pitemmik-
si viliksi. Tilloin edellisen ja seuraavan askelparin viliseen sauma-
kohtaan saattoi jiddi vddrinlaisia mutkia kiyriin, miki edesauttoi
hinnin heilumisen nykimisti.

Yksi Cineman omituisuuksista osui hahmon piin ohjain nulliin
pariin otteeseen animoinnin aikana. Hahmon pii saattoi ennalta
arvaamattomasti napsahtaa eri kulmaan litkuttamatta kuitenkaan
ohjain nulliaan. Ottaen huomioon, ettd pain luu on constraineilla
sidottu noudattamaan tiysin nullinsa rotaatiota ja sijaintia, timin
el pitdisi tapahtua. Titd ei mydskiin pystynyt korjaamaan, silli ¢i-
min nytkdhdyksen jilkeen pdd seurasi taas nullinsa liikkeitd tiysin,
joten péddyin vain jatkamaan animointia, vaikka loppujen lopuksi
pdin nulli jii vinoon. Muuta haittaa tisti ei juuri ollut kuin se, et-
ten saanut piitd perusasentoon nollaamalla nullin rotaation, vaan
jouduin kiddntdimiin sen silmdmidriisesti perspekdiivi-ikkunaa
apuna kiyttien.

v

5.2 Animaatio iu\i;

Tein sauruksesta kaksi erillisti animaatiopitkai, jotka liitin lopuk-
si yhteen. Alun perin olin suunnitellut tekevini useampia pitkii,
mutta sain osan niistd liitettyd toisiinsa niin saumattomasti, ettd
lopuksi jdljelle jdi vain kaksi, joita ei saanut sovitettua yhteen. En-
simmiisessd animaatiossa hahmo kivelee jonkun matkaa, pysihtyy,
katsoo ympirilleen, ja jatkaa lopuksi juoksuluupilla pitkin lop-
puun asti. Toinen pitki alkaa hahmon ollessa makuulla torkkumas-
sa. Se herdd, haukottelee, ravistelee, nousee istumaan pystympiin,
leikkii hetken kuvaan vierivilld pallolla ja heittdi sen lopuksi pois.




Ensimmiinen animaatio tuo esille hahmon liikkumistavan, toi-
vottavasti tuoden esille sen lintumaiset sukulaisuussuhteet. Katson
onnistuneeni tiss3, silli kaksi lintuja omistavaa tuttavaani kehui,
miten lintumaisen luonnolliselta liike niytti. Toisessa animaatios-
sa keskityin enemmin hahmon persoonallisuuden tuomiseen esiin
sen kiytokselld. Halusin lisitd kohtaukseen ylimairiisen objektin,
pallon, jota hahmo voisi manipuloida. 77oodon tunnetaan yhteni
ilykkdimmistd dinosauruksista, ja sen tiedetddn pystyneen kiinci-
miin peukaloa vastaavan sormensa pinsettiotteeseen, tehden siitd
yhden hyvin harvoista tarttumakisilld varustetuista dinosauruksis-
ta. Troodonin eturaajat ovat kuitenkin varsin lyhyet, joten animoin
sen kidyttimddn lintujen tapaan myds jalkaansa ja suutaan pallon
tutkimiseen.

Olisin halunnut kakkos animaation alkuun hahmon nukku-
maan pii siiven alla lintujen tyyliin. Troodonin Kiinasta loydetty
sukulaislaji Mei Jong tunnetaan tissi asennossa nukkuvasta fossii-
lista, josta laji jopa sai nimensi (Mei long tarkoittaa nukkuvaa lo-
hikdirmettd). Ikivd kylld kaulan IK ketju esti pddn taivuttamisen
tdysin ympiri asennon vaatimalla tavalla, ja sen kaula kiintyi it-
sensi ympiri. Hahmo paityi siis vain nuokkumaan pii eteenpiin
suunnattuna.

5.3 Pallo

Pallokohtausta varten tein kohtaukseen kolme uutta nullia. Kaik-
ki niistd madrictdvit pallon sijaintia, joten voin siirtdd pallon seu-
raamaan hahmon eri osia tarvittaessa. Yksi nulleista on vapaa, ja
edustaa pallon sijaintia itseniisessd liikkeessd vieriessdin maata pit-
kin tai kun hahmo piistidd sen otteestaan. Toinen nulli kiinnittyi
hahmon alaleuan kirkeen niin, etti se saattoi poimia pallon ham-
paisiinsa. Kolmannen nullin linkitin yhteen hahmon sormiluista,
jotta se pystyisi tarttumaan siihen kiddellddn. Tdmai toi toki hiukan
haastetta tydhon, silld pallon vaihtaessa nullia, piti nullien olla tis-
milleen samassa paikassa samaan aikaan, jotta pallo ei hypiheiisi
huomattavasti. Se oli silti helpoin tapa animoida hahmo pitele-
miéin ja kisitteleméin palloa. Pelkisin hahmon sulkien aiheutta-
van piin vaivaa, silld kisisulat kiinnittyvit keskimmaiseen sormeen
niin kuin nykylinnuillakin, mutta loppujen lopuksi till ei ollut
paljoa merkitystd. Laitoin keskimmdisen sormen vain taipumaan
vihemmin kuin muut, eivitki sulat tulleet tielle.

Animoin jopa pallon pomppimaan muutaman kerran animaa-
tion perusteita muistellen, miki oli lopulta turhaa, koska pallon
liikerata vie sen ulos kameran kuvasta jo ennen ensimmiistd maa-
hankosketusta.

Kuva 38-39: Pallo kisittelyssi. Valkoiset rautalankalaatikor
hahmon leuassa, oikeassa kidessi, ja sen edessi maassa ovat

pallon nulliz.

Kuva 40 (vasemmalla): Mei Longin fossiili nukkuma-asennossa.
Kuva 41 (oikealla): Mallin kaula ei taipunut samaan asentoon.




5.4 Nulliongelmia

Téssd vaiheessa animointi kivi haastavaksi 3D:n ulkopuolisista
syistd. Oikean kiteni ranne kipeytyi jatkuvasta hiirenkiytdst, ja
varsin ison osan kakkosanimaatiosta jouduin tekemiin pelkilld va-
semmalla kidelli.

Cinema ryhtyi harrastamaan kummallisuuksia taas kisinullin
kanssa. Pallo oli miiritetty seuraamaan kaikkia nullejaan niiden
keskipisteen mukaan. Jostain syystd kuitenkin pallo hypihti jon-
kun matkaa sivuun kisinullista siirtyessdin seuraamaan siti. Huo-
masin myds, ettd pallon sijaintitiedoissa oli jotain hiikkii, silld
yrittdessdni litkuttaa sitd keskemmille nullia, pallo ryhtyi pyori-
miin nullin ympiri vetdessini mitd tahansa akselia suoraan mi-
hinkdin suuntaan. Epiilin ensin, ettd vika saartaisi olla siind, ettd
nulli oli linkitetty kiden luuhun, ja ettd kiiden IK hiiritsi ohjelman
matematiikkaa jotenkin. Toisaalta pallo kiyttdytyi nulleineen juuri
niinkuin pitikin ollessaan kiinni leukanullissa, joka sekin kuitenkin
oli niskan IK:n takana. Sain korjattua ongelman siirtimilld nullin
ulos luiden hierarkiasta, jossa se oli kisi luun alaisena ja linkitin sen
sen sijaan constraintin avulla.

Nullin kanssa tuli kuitenkin myshemmin uusi ongelma. Heti
kun kohtaukseen laittoi kameraobjektin, kisinulli hypihti hyvin
matkan padhin kidestd, johon se oli linkitetty. Se liikkui edel-
leenkin luunsa perissi, mutta pitkin vilimatkan piisti ja ikdin
kuin kiyttden luutaan pivot-pisteeni. Titikddn ei pystynyt kor-
jata Cmd+Z -komennolla, vaan ainoa konsti ratkaista pulma oli
palata aiempaan tallennusversioon. Tdmi teki animaatiosta han-
kalaa. Tarvitsin usean kamerakulman, joten kohtaus vaati ka-
meraa. Ensin kuvittelin ettd ongelman voisi viistdd vain yhdelld
kameralla, mutta heti kun kameraa animoi, nulli hyppisi paikal-
taan. Sitten yritin useampaa kameraa animoimatta niitd, mutta
tilldin kohtaus vaatii scene-objektin, johon midritetdin mitd ka-
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meraa kulloinkin kiytetdin, ja myds scenen lisiiminen ajoi nullin
pois paikaltaan. Lopulta sain korjattua timin ongelman lisiamalld
kohtaukseen vield yhden nullin, jonka linkitin alkuperiiseen sor-
miluuhun, johon linkitin vuorostaan kisinullin. En edelleen ym-
mirrd, miksi vika vaati tdimin ylim#driisen nullin linkittimain
nullin luuhun, johon se oli linkitettynd, mutta ainakin se toimi.

6 JALKISAATO

Aloitin renderdinnin jo ennen kuin sain nulliongelman ratkaistua.
Ensimmaiinen animaatio oli ollut valmiina jo jonkin aikaa, joten
laitoin sen renderditymiin iltaisin ollessani itse poissa. Kun sitten
laitoin renderdityjd osia kokoon AfterEffectsissa, huomasin liik-
keen olevan hitusen lilan nopeaa joissain kohdissa. Olisi pitinyt
tarkistaa animaatio vililli pieniresoluutioisella esikatselurenderill3,
niin olisin sddstynyt ylimddriiseltd tyoled. Palasin animoimaan joi-
tain osia uudestaan. Itse juoksu ja kivelyrytmit tuntuivat parem-
milta ndin nopeutettuna, mutta jotkin pikku liikkeet ja liikkeestd
toiseen siirtymiset piti hidastaa. Kesken toisen renderéinnin tajusin
unohtaneeni laittaa hyperNURBS:in piille, joten jouduin aloitta-
maan prosessin taas alusta.

Kakkosanimaatio oli ensimmiisti pitempi, ja paitin nopeuttaa
sen valmistumista jakamalla sen kolmeen osaan ja laittamalla kol-
me eri konetta tydstimiin jokainen omaa pitkdinsi. Renderdin
animaation yksittdisind HD-resoluutioisina TIFF-kuvina siled va-
ralta jos joku koneista olisi tiltannut kesken kaiken.

Jouduin renderdimiin uudestaan myshemmin muutamia mui-
takin pikku yksityiskohtia, mutta ne eivit olleet kovinkaan pitkii.
Lopuksi heitin kaikki palaset yhteen AfterEffectsissd, siddin ajoi-
tusta vihin time remappingilla parissa kohtaa ja renderdin ulos
1920x1080 pikselin resoluutiolla.



7. LOPPUPOHDINTAA

Nyt kun olen tutkinut asiaa enemmiin, olen aina vain selkeimmin
sitd mieltd, ettd piivitetty nikemys dinosauruksista olisi kipeisti
tarpeen populaarikulttuurissa. Dinosaurukset ansaitsisivat parem-
paa edustusta, mielestini on turhauttavaa kuinka vaikeaa on 16yt
luonnollisesti kuvattuja hirmuliskoja. Omalta osaltani aion ottaa
osaa timin puutteen korjaamiseen ja piirrelld jatkossakin dinosau-
ruksia niinkuin ne ansaitsisivat tulla esitetyksi. Se ei oikeasti ole
vaikeaa.

Miti itse tydhon tulee, olen nyt sitd mieltd, eted kaikkein eni-
ten nautin 3D:ssi mallintamisesta ja animointikin tuntuu sujuvan
mukavasti. Olen edelleen vihin hidas, mutta nyt olisi kiinnostus-
ta jatkaa 3D:n parissa enemminkin, ihan vain ettd saisin parem-
min tuntumaa sithen. Animaation kanssa olen sinut jo edellisestd
koulustani, mutta ominta alaani on aina ollut kisin tehty piirrosa-
nimaatio, ja 3D on sinidnsikin uusi aluevaltaus. Vaikeuksista huoli-
matta tyoskentely oli ihan mukavaa.

Rigaajana en voi kehua loistavani ja edelleen, kun vertailen
muistikuvia animoinnista Animalla timin hahmon animointiin,
on mielestini ammattilaisen tekemilld, toimivalla rigilli huomatta-
vasti mukavampaa tydskennelld. Ja se vaatii vihemmin piinvaivaa.

Niin jilkeenpiin ajateltuna sarvinaama olisi voinut olla mie-

Animaatio on nihtivissi osoitteessa:

http://youtu.be/iY-j8QDD1VE
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lenkiintoisempi kahdesta hahmovaihtoehdosta, ja siihen olisi voi-
nut ehki saada sovellettua Cineman omaa valmisrigid paremmin
ja sulkienkin kommervenkit olisi voinut korvata ihan pelkilld kar-
vatydkalulla. Troodoninkin kanssa pérroisyyttd olisi voinut vield
alleviivata selkeimmin, mutta olen silti ihan tyytyviinen lopputu-
lokseen. Vihin ehki jdi niin jilkikiteen kaihertamaan, miten hah-
mo katsoo ruutuun vierivii palloa hieman sivuun. Tein timin alun
perin tarkoituksella, silli monet linnut halutessaan katsoa jotain
tarkkaan, tutkivat asioita pid kallellaan yhdelld silmilld (linnut ei-
vit voi juuri kidntédd silmiddn). Silti ele ndyttdd vihin kompeloltd,
ja olisikin ehki ollut parempi laittaa hahmo tdhtddmiin katseensa
suoraan.

Lasken kuitenkin jonkin asteiseksi menestykseksi, ectd kaksi lin-
tuja omistavaa ystivdini kehui hahmon luontevuutta, joten ihan
hakoteilld en usko olevani.

Jilkeendin olen miettinyt vililld, olisiko tyd pitinyt sittenkin
tehdi Blenderilld, tai josko olisi ollut parempi ladata Mayasta trial
versio, ja tyostdd animaatio silli. Maya on kuitenkin alan standar-
di, ja ainakin kiytdssd Animalla, mutta lopulta eri 3D-ohjelmien
vililld on suhteellisen helppo vaihdella; niin kauan kuin tuntee pe-
rusteet yhtiiltd, pystyy taitoja soveltamaan helposti kunhan 16ytdi
nappuloiden uudet sijainnit.
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