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3D-mallintamisessa objektin reunia/viivoja kutsutaan ed-
geiksi.

Kuvataajuus (FPS eli frames per second), eli ndytolle se-
kunnissa piirrettyjen kuvien maara.

Videonpakkausstandardi.

Animaatiossa ruutu joka maaraa aloitus- ja lopetuspisteen
pehmean siirtymisen.

Taso, kaytetaan niin kuvankasittelyssa kuin animoinnissa
ja videoeditoinnissa.

3ds Maxissa modifierit mahdollistavat objektin muokkaa-
misen. Niilld voi muokata esimerkiksi objektin geometriaa
tai ominaisuuksia.

3D-mallintamisessa vahintaan kolmesta viivasta ja pistees-
ta koostuva monikulmio.

3D-grafiikan muuntamista 2D-muotoon.
Kuvakasikirjoitus.

"Kiusoittelija”, joka esittelee esimerkiksi pian ilmestyvaa
videopelia, elokuvaa tai televisio-ohjelmaa.

3D-objektin materiaalin vari, kuva tai pintakuvio.
Maarittaa materiaalin koordinaatit 3D-objektin pinnalle.

3D-mallintamisessa objektin pisteitd kutsutaan vertexeiksi.



1. Tyon lahtokohdat

1.1 Taustaa ja toimeksiantaja

Toimeksiantajana opinndytetydlle toimi Zaibatsu Interactive Oy. Zaibatsu Interactive
Oy on jyvaskylaldinen pelialan yritys, joka on perustettu kevaalla 2014 kuuden hen-
gen voimin. Yritys tuottaa mobiilipeleja 10S ja Android-alustoille. Yrityksen ensim-

mainen peli “Elder Goo - Méllit” on julkaistu Suomessa 8. lokakuuta 2015.

1.2 Markkinointivideoiden asema talla hetkella

Markkinointivideoita kaytetaan nykyaan entistd enemman. Niihin tormaa useimmi-
ten televisiota katsellessa, mutta nykydaan myds Youtube-videoiden alussa seka puhe-
linsovelluksissa, joissa on mainostaminen kaytossa. Joissakin mobiilipeleissa (yleensa
ilmaiseksi ladattavissa) voi esimerkiksi saada erdanlaisia peliin kuuluvia ”“krediitteja”,

kun klikkaa itsensa katsomaan videomainosta.

Videomarkkinointi on selvasti laajentunut viimeisten vuosikymmenten aikana, samal-
la kun teknologiakin on kehittynyt eteenpain. Erds GoGroupin testi myds osoittaa,
ettd nykypaivana videomarkkinointi voi olla jopa tehokkaampaa, kuin esimerkiksi

kuvamainonta. (Pehkonen 2014.)

1.3 Aiheen valinta

Opinndytetyon aihe on valittu omien vahvuuksieni mukaan: 3D-mallinnus ja animoin-
ti on ollut kiinnostukseni aihe jo pidemman aikaa, ja siitd on pidetty kurssit 3D-
mallintamisen perusteet, joka kasitteli Iahinna mallintamisen perusteita, seka Teolli-
suuden visualisointi, joka painottui enemman 3D-animoinnin puolelle. Lisaksi Projek-
ti-opintojaksolla tehtiin Ariterm Oy —yritykselle mainosvideoita heidan tuotteistaan.
Tyoharjoitteluni koostui myoés mainosvideoiden tekemisesta aiemmin mainitulle Ari-
term Oy:lle. Videoeditointi/jalkikasittely on myos kuulunut kiinnostuksiini, ja sita olen

mainosvideoiden tuottamisen lisaksi tehnyt myds vapaa-ajalla harrastelijana.



Miksi sitten juuri mobiilipelin markkinointivideo? Aiemmat tyéni ovat liittyneet la-
hinna teollisuuden markkinointivideoihin, joten tama mobiilipelin markkinointivideo
on vahan erilainen. Erona on muun muassa se, etta nyt padstaan pureutumaan
enemman esimerkiksi hahmoanimointiin, erilaisen kohdeyleison tavoittamiseen seka

muihin eriaviin seikkoihin.

1.4 Tehtavat ja tavoitteet

Opinnadytetyoni tavoitteena oli tuottaa Zaibatsu Interactive Oy:n Elder Goo — Mdllit -
mobiilipelille nayttava markkinointivideo, joka tulee esiintymaan mahdollisesti mm.
heidan YouTube-kanavallaan, sekd AppStoressa ja Google Play —kaupassa Elder Goo-

sovelluksen yhteydessa.

Markkinointivideosta tehdaan tarpeen vaatiessa myos erilaisia variaatioita riippuen

siitd, missa palvelussa niita tullaan kayttamaan.

TyOssa kaydaan lapi 3D-markkinointivideon tydprosessia. Lisdksi tarkastellaan yleises-
ti 3D-mallintamista, animointia ja videoeditointia/jalkikasittelya. Tarkasteltavana on

my0s se, kuinka 2D-grafiikan pohjalta (tdssa tapauksessa 2D-pelihahmot ym.) aletaan
tuottaa 3D-malleja, ja kuinka ne saadaan toimimaan 3D:na. Lisaksi erityisen tarkaste-

lun kohteena on hahmoanimointi.

Video tuotetaan kayttden padosin Autodeskin 3dsMax —ohjelmistoa, Adoben After
Effectsia, Adoben Premiere Prota seka tarvittaessa muita Adobe Creative Cloudin

ohjelmistoja (esim. Photoshop).
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2 Markkinointivideo

2.1 Video markkinointikeinona

2.1.1 Yleisesti

Videomarkkinointi on osa digimarkkinointia, ja se kuuluu visuaaliseen markkinointiin.

Talla hetkella se on myos yksi nopeimmin kasvavia markkinoinnin muotoja.

Tarkeaa videomarkkinoinnissa — kuten muussakin markkinoinnissa — on tietenkin
kohderyhman tavoittaminen. Markkinointivideota tehdessa on pidettdava mielessa eri

seikkoja, joiden mukaan tehda sisallosta ja informaatiosta kohderyhmalleen sopivaa.

Sisdllén on oltava napakka, mutta samalla myds hyvin informatiivinen. Tietyissa pal-
veluissa on rajoitukset videon pituudelle, esimerkiksi AppStoressa sovelluksen sivulle
tulevat videot saavat olla vain 30 sekuntia pitkia. Markkinointivideosta on hyva tehda
myo0s eri versioita: kokopitka versio, 30 sekunnin versio, tiettyyn tilanteeseen voi-

daan my0s rajata vain tietyt osiot ndytettavaksi.

Lisaksi taytyy mainita esimerkiksi YouTubessa kaytossa oleva mainosten skippaami-
nen. Mainosta on pakko katsoa ensimmaiset viisi sekuntia, mutta sen jalkeen mai-
noksen voi ohittaa. Tallaisissa tilanteissa on otettava huomioon seuraavia seikkoja:
mennaan heti asiaan, silla ihmisten kiinnostusta ei saada sillad, ettda ndytetaan ensim-
maiset viisi sekuntia yritysta ja tuotteen nimea. Tehddan ensimmaisesta viidesta se-
kunnista huomiota herattava; vangitaan yleisé katsomaan videota pidempaan —
ihannetapauksessa loppuun saakka — eika rohkaista heita ohittamaan videota heti

viiden sekunnin kuluttua. (Koivusaari 2015.)

Myoskaan ihmisen pakottaminen katsomaan videomainosta ei ole ehka nykyaan
enaa niin hyva strategia. Taytyisi saada vangittua katsojan mielenkiinto ja keskittymi-
nen videoon myds muulla tapaa kuin saamalla itse videosta mielenkiintoa heratta-

van. Taytyisi siis antaa katsojalle vaikutusvaltaa esimerkiksi pystymalld videon jalkeen
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arvostelemaan tai kommentoimaan tata — antamaan palautetta mainoksesta. (Leuva

2015.)

2.1.2 Hyodyt

Videomarkkinointi on nykyisin kannattavaa esimerkiksi siksi, ettd internetissa ihmiset
jaksavat yha vahemman keskittya lukemaan. Video on myds erinomainen formaatti,
jos halutaan tuoda paljon asiaa tehokkaasti ilmi lyhyessa ajassa. Sanonnan mukaan

kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa, mutta entés sitten video?

Lisaksi Googlen tutkimuksen mukaan yksi kolmesta teknologia-alan yrityspaattajista
hakee tuote- ja palveluvideoita ostopdatoksensa tueksi. (Kannattaako videomarkki-

nointi? 2013.)

Video on my6s helposti muistiin jaava. Hyvin tehty video jaa ihmisten mieleen, mutta
taytyy muistaa olla tarkkana, ettd myos siind mainostettava tuote jaa mieleen. Mo-
nesti saattaa kayda niin, etta muistaa hienon mainoksen, muttei siina esiintyvaa tuo-

tetta. (The Pros, Cons and Costs of Video Marketing 2014.)

2.1.3 Haitat

Video markkinointikeinona sisaltaa tietysti myos haittapuolia. Esimerkiksi painettuun
mainokseen verrattuna video voi tuntua aikaa vievalta: siita ei voi silmailla padkohtia

samaan tapaan kuin painetusta mainoksesta.

Lisaksi on otettava jalleen kerran huomioon kohdeyleisd. Tavoittaako video kohde-
yleison? Jos olisi esimerkiksi pdatetty, ettd markkinointivideota ndytetaan Youtubes-
sa, mutta kohdeyleiso olisi vanhempaa ikdluokkaa, toimisiko markkinointi? Loytaisiko
kohderyhma heille osoitetun mainonnan? Varmasti jokin osa I6ytaisi, mutta markki-
noinnin kannalta olisi tarkeaa, etta video saavuttaisi valtaosan kohderyhmasta.

(Cochran 2015.)

Monet saattavat myos tuntea itsensa pakotetuksi katsomaan videomainoksia — mika

tietysti herattaa negatiivisia tuntemuksia, jotka vaikuttavat myds itse tuotteeseen
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suhtautumiseen. Esimerkkitilanteeksi voisi mainita sovellusten tai mobiilipelien kay-
ton aikana ilmestyvat mainokset, jotka on pakko katsoa loppuun saakka, etta voi jat-
kaa sovelluksen/pelin kayttoa. Taytyy ottaa siis huomioon, missa ymparistossa ja mil-

Ia tavalla markkinointivideota pitaisi esittaa.

2.2 Mobiilipelin markkinointi

Kun lahdetaan markkinoimaan mobiilipelia — tai pelia ylipaansa — on tarkeaa herattaa

kohdeyleisén mielenkiinto.

Trailerit seka teaserit herattavat kayttajien mielenkiinnon. Juuri taman takia traile-
rin/teaserin on oltava kiinnostusta herattava: on saatava kayttdja haluamaan tietda
enemman. Videon taytyy saada myos katsoja tuntemaan. Pelkka visuaalinen naytta-
vyys ei valttamatta riitd, mutta kun siihen yhdistaa oikeanlaisen taustamusiikin ja
vangitsevat dialogit, paastaan vaikuttamaan katsojan tunteisiin. Ei tietenkdan pida
unohtaa myds hyvin rakennettua kokonaisuutta ja videon sujuvaa kulkua. Onnistunut
traileri saa kayttdjan etsimaan lisda tietoa niin yrityksesta kuin itse pelistakin - ja par-

haassa tapauksessa myos ostamaan kyseisen pelin.

Nykypaivana myos sosiaalinen media toimii erittdain hyvana markkinointikanavana.
Ihmiset ja yritykset jakavat mielipiteitdaan, artikkeleita, kuvia — myos videoita. Ja par-
haassa tapauksessa esimerkiksi yrityksen jakama video voi saada myos kayttajilta
jakamisia, jos he kokevat sisallon esimerkiksi hauskana. Nain informaatio levidakin

yhtakkia kuin kulovalkea.

Tata nykya Youtube-videopalvelussa toimiva videomarkkinointi on nousussa. Katso-
jan vangitseva ja mielenkiintoa herattava markkinointivideo ja siihen yhdistettyna
sosiaalinen media ja videon jakaminen eri palveluissa tuovat varmasti nakyvyytta ja

levittavat sanaa. (Leuva 2015.)

Taytyy tietysti ottaa myos huomioon kohdeyleis6. Mille ikdryhmalle peli on suunnat-

tu, mita genread peli edustaa ja mille alustoille peli ollaan julkaisemassa?
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Lisaksi nakyvyytta voidaan hakea myds brandaamisella. Esimerkiksi pelihahmojen
brandaaminen lisaa tietoisuutta pelista ja saa hahmot ikdan kuin lahemmas kayttajia.
Hyva esimerkki hahmobrandayksesta lienee Rovion Angry Birds-hahmot, joita ndakee

nykyaan jopa virvoitusjuomissa.

2.3 Kohderyhman huomioon ottaminen

Yksi tarkeimmista huomiopisteista markkinoinnissa on kohderyhman huomioon ot-
taminen tai toisin sanoen sen maarittely. Kuten muussakin markkinoinnissa, myos
videomarkkinoinnissa on tama seikka otettava tarkastelun alaiseksi jo aivan suunnit-

teluvaiheessa.

Yleisen ajattelutavan mukaan voisi kuvitella, etta olisi vain kaikista yksinkertaisinta

yrittdd myyda tuotetta kaikille, kuin etta rajaisi asiakaskuntaa pienemmaksi. Todelli-
suudessa asia on kuitenkin niin, etta paljon parempaan lopputulokseen paastaan, jos
joukosta valitaan ne asiakkaat, joita voidaan palvella juuri parhaiten. (Markkinoinnin

suunnittelu 2011.)
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3 3D-markkinointivideon prosessi

3.1 Maarittely

Kun projekti kaynnistetdaan, on ensimmainen vaihe maarittelyvaihe. Maarittelyvai-
heessa pyritdan kartoittamaan projektin laajuus ja sen rakenne. Rajataan siis aihe
sopivaksi resurssimadriin ja suunnitellaan projektin aikataulutus. (Prosessin etenemi-

nen vesiputousmallissa n.d.)

Lisaksi toimeksiantaja ja tyontekija laativat tarpeen mukaiset sopimukset seka sopi-
vat tyoskentelytyylista ja yleisista toimintatavoista. Myos etukadteen tehtava tutki-
musty0 - esimerkiksi muiden olemassa olevien markkinointivideoiden tarkastelu ja

tutkiminen on mahdollista

3.2 Suunnittelu

3.2.1 Yleisesti

Suunnittelussa on hyva lahtea liikkeelle siitd millaista kokonaisuutta asiakas haluaa.
Suunnittelua hoidetaan yhdessa palavereissa, jossa niin asiakas kun projektin tyonte-
kijatkin ideoivat ja yrittavat padsta molempia miellyttavaan ratkaisuun. Monesti tassa
vaiheessa tuotetaan myos projektisuunnitelma. Suunnitteluvaihe voidaan katsoa
paattyneeksi siina vaiheessa, kun tuotoksen suunnitelma on valmis ja voidaan ryhtya

itse tyohon. (Vesiputousmallia noudattavan projektin vaiheet n.d.)

Suunnitteluvaiheessa on hyva myos miettia kohderyhma — keille ja mille ikdryhmalle
video on suunnattu, kanavat - missa videota tullaan esittamaan ja mita versioita vi-
deosta ndytetdan missakin paikassa, seka tyylilliset seikat — onko videolla tietty tyy-

lisuunta, mitkad ovat variteemat, ja niin edelleen. (Koivusaari 2015.)

Silti usein suunnittelu voi jatkua lapi tyon, etenkin markkinointivideon saralla, jolloin

ideoita voi tulla niin tyostdjilta kuin asiakkaaltakin lapi projektin.
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3.2.2 Kuvakasikirjoitus

Kasikirjoitus on projektin kannalta mainio suunnittelutapa, silla sen avulla saadaan
sujuva selkaranka koko projektille. Kun kyse on videosta, yleensa paras lahestymista-
pa siihen on normaalin kasikirjoituksen sijaan kuvakasikirjoitus. Kuviossa 26 on esi-

merkkina kasintehty kuvakasikirjoitus.

Kuvio 1. Esimerkki kuvakasikirjoituksesta

Kuvakasikirjoituksen perusidea on suunnitella kohtauksia kuvina, ja selittaa kohtauk-

sen tapahtumia tekstilla. Myos kameran liikkeet ja kuvakulmat on hyva tuoda esille.

3.3 Rakentaminen

3.3.1 Yleisesti

Rakentamisvaihe on nimensa mukaisesti vaihe, jossa aloitetaan itse tyosto. 3D-
grafiikkaa sisdltavassa markkinointivideossa tyo tapahtuu yleensa jarjestyksessa 3D-
mallinnus, animointi ja 3D-osion renderdinti. Taman jalkeen siirrytaan jalkikasittely-

osuuteen. Perinteisessa videontuotannossa tassa vaiheessa kuvattaisiin materiaali,



16

mutta koska materiaali tuotetaan tdssa tilanteessa kokonaan 3D-grafiikkaana, on

prosessi hieman normaalista poikkeava.

Rakentamisvaiheeseen kuuluu myos paljon testaamista tai simulointia, jota yleensa
suorittaa suunnittelija/tyontekija itse. Harvassa tapauksessa video on kuitenkaan
valmis heti ensimmaisella kerralla, vaan sita korjaillaan ja renderdidaan moneen ot-

teeeseen.

3.3.2 Mallintaminen

Mallintamisvaiheessa aloitetaan itse “rakentaminen”. Mallinnetaan kaikki 3D-
objektit, rakennetaan tausta, valaistus, asetetaan materiaalit ja tekstuurit paikoilleen

objekteihin ja sommitellaan toimiva kokonaisuus.

Joissain tapauksissa tietysti asiakkaalla voi olla valmiita resursseja (esimerkiksi 3D-
malleja tai tekstuureita) joita voi kayttaa ilman erillista mallintamista. Talla saaste-

taan aikaa ja tyomaaraa.

3.3.3 3D-animointi

Kun kaikki komponentit on mallinnettu, voidaan alkaa animoimaan kokonaisuutta.
Animaation rakentamisessa kdytetdaan apuna suunnitteluvaiheessa luotua perinteista
kasikirjoitusta tai kuvakasikirjoitusta. Joissain tapauksissa myos voidaan tehda ani-

maatiotestauksia hahmoilla, ennen kuin kdydaan kiinni itse kokonaisuuteen.

3.3.4 Renderointi

Projektista on syyta renderoida useaan kertaan vedoksia, jotta voidaan nayttaa asi-
akkaalle mitd on saatu aikaan, ollaanko menossa oikeaan suuntaan, mika on onnistu-
nut ja missa on korjattavaa. Vedoksia kannattaa renderdida aivan mallinnusvaihees-
sakin, jotta varmistutaan siita ettda mallinnetut komponentit ovat myos asiakkaan
mielestd onnistuneita. Animoinnin vaiheessa kannattaa renderdida myos videopat-

kia.
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Kun on paasty lopulta haluttuun tulokseen, joka miellyttaa niin tyontekijaa kuin asia-
kastakin, voidaan renderoida kokonaisuus laadukkaammilla asetuksilla ulos. Monessa
tapauksessa tamakin kylla joudutaan tekemaan useampaan kertaan, silla virheita
tapahtuu, tai sitten halutaan muuten vain muuttaa joitain asioita videossa. Etenkin
raskaammissa ja pidemmissa kokonaisuuksissa kannattaa kayttdaa myos apuna ren-

derfarmia, silla sen avulla sdastetdan huomattavasti aikaa.
Renderfarm

Renderfarmilla tarkoitetaan monen tietokoneen avulla suoritettavaa renderdintia.
Talloin ei voida kuitenkaan renderdida lopputulosta videomuotoon (esimerkiksi AVI-
formaattiin) vaan se taytyy render6ida kuvina, silla moni tietokone ei voi renderdida
samaa tiedostoa yhta aikaa. Toisin sanoen jokainen tietokone renderdi eri kuvia ja
jalkikasittely vaiheessa kuvat tuodaan videoeditointiohjelmaan, jossa ne liitetaan
yvhdeksi kokonaisuudeksi. Taytyy muistaa kuitenkin videoeditointiohjelmaan tuotaes-

sa maarittaa jokaisen kuvan pituudeksi yksi frame, jotta lopputulos nayttaa videolta.

3.4 Jalkikasittely

Jalkikasittelyn vaiheessa tuodaan 3D-ohjelmassa tuotettu grafiikka — eli kuvamateri-
aali — videoeditointiohjelmaan. Materiaali leikataan, tarpeen tullen lisataan efekteja,

teksteja tai erillista 2D-grafiikkaa. (Post-production 2015.)

Editointimaara riippuu aina projektista ja siitd onko sisallossa 3D-grafiikan lisaksi
myo0s perinteista videota, paljon tekstia tai jalkikasittelyvaiheessa tuotettavia eri-

koisefekteja.

Kun jalkikasittely on tehty, mietitdan missda muodossa halutaan lopputulos ulos. Ta-
ma maaraantyy silla, mihin tarkoitukseen videota ollaan kdyttamassa. Lisaksi paate-
tdan videon laatuasetukset (mm. resoluutio ja ddnenlaatu). Projektin aikana voidaan
exportata myos vain tiettyja patkia videosta, jos niilld halutaan havainnollistaa asiak-

kaalle tiettyja osioita.
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3.5 Lopetusvaihe

Projektin lopetusvaiheessa pidetdan yleensa kokous tai palaveri, jossa kdydaan lapi
lopputulokset ja arvioidaan onnistumista: vastaako suunnitelma toteutunutta tulos-
ta? Lisaksi voidaan kdyda lapi mitd ongelmia tai riskeja kohdattiin projektin aikana ja
kuinka ne saatiin ratkaistua tai valtettya. Tuotoksen (tai tuotosten) lisaksi on myds
mahdollista tuottaa asiakkaalle loppuraportti, jos tdméa ndahdaan tarpeelliseksi. (Huo-

tari 2009.)

4 3D-mallintaminen ja —animointi markkinointivideos-

Sd

4.1 Yleisesti

Tata nykya 3D-mallintaminen ja —animointi tarjoaa erittdin hyddyllisen tyokalun mo-
nentyyppisissa tehtavissa. Elokuvissa ja markkinoinnissa 3D-grafiikka on nykyaan ar-
kipaivaa. Silla voidaan luoda todellisuutta hipovaa grafiikkaa ja sellaisia kohtauksia,
jotka olisivat liian kalliita tai jopa mahdottomia kuvata perinteisin tavoin. Siltikdan
nykyaan ei pyrita pelkkdan realistiselta ndayttavaan kuvaan, silla ihmiset ovat tottu-
neet nakemaan myos niin sanotusti ”piirretyltd” nayttavia 3D-animaatioita. (Puhakka

2008, 24.)

4.2 3D-mallinnusohjelmistoja

Blender

Blender on ilmainen avoimen lahdekoodin 3D-mallinnusohjelmisto. Se ei ole erikois-
tunut mihinkdan tiettyyn 3D:n osa-alueeseen, vaan se kykenee niin perinteiseen mal-
lintamiseen, animoimiseen kuin my6s kokonaisen pelin luomiseen. (Blender Features

n.d.)
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SketchUP

SketchUP on enemman arkkitehdeille ja suunnittelijoille suunnattu 3D-
mallinnusohjelma, jolla voi luoda nopeasti karkeita malleja. Toisin kuin Blender, Sket-

chUP on maksullinen ohjelma. (SketchUp n.d.)

3dsMax

Autodeskin 3dsMaxia kaytettiin tdssa opinnaytetyossa. Siitd on kerrottu tarkemmin
luvussa 6.1 “Kaytettavat ohjelmistot”. SketchUP:n tavoin 3dsMax on maksullinen

ohjelmisto, mutta siitd on opiskelijoille saatavilla oma maksuton versio.

AutoCAD

AutoCAD on 3dsMaxin tavoin Autodeskin ohjelmisto. Toisin kuin aiemmin esitellyt
3D-ohjelmistot, AutoCAD on erikoistunut CAD-malleihin ja suunnitteluun, ja sita voisi
paremmin kuvailla vektorigrafiikkaohjelmaksi kuin taysivaltaiseksi 3D-
mallinnusohjelmistoksi. Sitd voidaan usein my0ds kayttaa taysivaltaisemman 3D-

mallinnusohjelman rinnalla. (AutoCAD yleiskatsaus n.d.)

4.3 Mallintaminen

4.3.1 Yleisesti

Yksinkertaisimmillaan 3D-mallintamista voi melkeinpa verrata esimerkiksi saven
muotoiluun. Eroavaisuus on vain siind, ettd savea muovataan kasin, mutta 3D-mallia
muovataan aivojen avulla. Toki mallintamiseen tarvitaan aivotyoskentelyn lisdksi
myo0s tietty osaaminen ohjelmistojen kanssa seka siihen kykeneva tietokone. (Chopi-

ne 2011, 13.)

Mutta miten konkreettisesti maaritellaan 3D-malli? Mallit koostuvat karkipisteista
(vertex), reunoista (edge) seka pinnoista (polygon, joskus myds face). Suuremmat

kokonaisuudet voivat myos koostua eri elementeista. Esimerkiksi kuutio koostuu
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kuudesta pinnasta, jokainen pinta taas koostuu neljasta reunasta seka neljasta karki-

pisteestd. Asiaa havainnollistaa kuvio 2.

=

1] “VERTEX

Kuvio 2. Havainnollistus 3D-objektista

3D-ohjelmissa mallintaminen aloitetaan usein kayttden valmiita objekteja. Naita ovat
esimerkiksi kuutio, pallo, sylinteri ja pyramidi. Taman jalkeen objekteja [ahdetdan
muokkaamaan muuttamalla ne Editable Poly -muotoon, jolloin objektin geometriaa

padsee muokkaamaan helposti. (Mts. 21.)

4.3.2 2D-3D

Miten voidaan konkreettisesti maaritella 2D- ja 3D-grafiikan erot? 2D-grafiikka on
kaksiulotteista digitaalista kuvaa, joka sisaltda vain kaksi ulottuvuutta: pituuden ja
leveyden. 3D-grafiikassa mukaan tulee kolmas ulottuvuus: syvyys. Jos 3D-objektin
purkaa ulottuvuuksiin, huomataan, etta karkipisteellad (vertex) ei ole pituutta, leveyt-
ta tai syvyyttd. Reunalla/viivalla (edge) taas on yksi ulottuvuus: pituus. Pinta (poly-
gon) koostuu pituudesta ja leveydestd, mutta kuutiolla on kaikki kolme: pituus, leve-

ys ja syvyys. (Chopine 2011, 22.)

Se, miten 2D-grafiikka sitten tuodaan 3D-muotoon, on mallintajasta itsestdan kiinni.
Yleisid tapoja on muun muassa kayttaa pohjapiirroksia, tai niiden tapaisia 3d-
malliarkkeja (modelsheet), jotka ndyttavat tietyn mallin monesta eri ortogonaalisesta

suunnasta (edesta/paaltd/sivulta). Vaihtoehtoisesti malliarkkien puuttuessa voidaan
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esimerkiksi valokuvata haluttua kohdetta ja kuvia apuna kdyttaen mallintaa kohde.
Tietysti on mahdollista my6s mallintaa taysin ilman apukeinoja omasta paastaan,
mutta kun halutaan esimerkiksi muuttaa tietty 2D-hahmo 3D-muotoon, parempaan
lopputulokseen padstaan oletettavasti, jos apuna on ollut vaikkapa hahmon malliar-

kit. Kuviossa 3 on esimerkki pohjapiirroksien kaytosta.

Kuvio 3. Esimerkki pohjapiirroksista, joiden avulla [ahdetdaan mallintamaan

4.3.3 Teksturointi ja materiaalit

Jotta 3D-malli saataisiin ikddn kuin eloon, taytyy mallilla olla joko materiaali tai teks-
tuuri. Materiaali saadaan aikaan shadereiden avulla, ja joskus pelkdstaan oikea sha-

dereiden kaytto saattaa riittaa, jolloin tekstuureita ei edes tarvita. Tekstuuri taas on

esimerkiksi kuva, joka yksinkertaisesti asetetaan mallin pinnan paalle. Yksityiskohtai-
sempien mallien kohdalla tosin ei yleensa riita pelkka tekstuurin asettaminen mallin

paalle, vaan silloin taytyy tehda erilaisia saadoksia, jotta kuva tai useammat kuvat

asettuisivat oikeanlaisesti malliin.



22

Shaderit

Shaderilla maaritellaan mallille vari ja valaistuminen. llman shaderida malli nayttaisi
renderoityna kaksiulotteiselta, mutta shaderin avulla saadaan malli ndyttamaan kol-
miulotteiselta ja se saa tosielamaa vastaavan varjostuksen. Esimerkiksi punainen pal-
lo ndyttaisi olevan tummemman punainen varjoisemmalta puolelta ja vaaleamman
punainen siltd puolelta johon valo osuu. Algoritmeja jotka ovat tietokonegrafiikassa

tdman ilmion takana, kutsutaan shadereiksi. (Chopine 2011, 140.)

Shaderin avulla saadaan malli ndyttamaan esimerkiksi paperiselta, kun maaritellaan
shaderille haluttu vari, joka tassa tapauksessa on valkoinen, oikeanlainen pinta, joka

on hyvin mattainen ja ehka hitusen karkea.

Tietyissa mallintamisohjelmistoissa (esimerkiksi 3dsMax) on myds valmiita materiaa-
limaarityksia, joilla saa ilman erillisia saatelyita malliin esimerkiksi metallisen pinnan.
Toki ndita materiaalimaarityksia saa saadella viela oman makunsa mukaan, jotta lop-

putulos olisi kaikista miellyttavin.

Teksturointi

Yksinkertaisimmillaan teksturointia voi verrata lahjojen paketointiin — ainakin jos ky-
seessa on kuution muotoinen malli. Mutta koska yleensa mallit ovat huomattavasti

monimutkaisempia ja sisaltavat paljon enemman geometriaa kuin kuutio, on tekstu-
roiminen paljon haastavampaa kuin pelkka paketointi. Taytyy esimerkiksi ottaa huo-
mioon se, ettd tekstuuri asettuu hyvin mallin reunoja pitkin, ei mene paallekkain tai

rakoile.

Ratkaisu monimutkaisempien tai yksityiskohtaisempien mallien teksturointiin on UV
Mapping. Silla maaritetaan koordinaattien avulla tekstuurin osat vastaamaan mallissa
olevia kohtia. Kirjaimista U vastaa yleensa vaakasuuntaisuutta tai leveytta, V taas
pystysuuntaisuutta tai pituutta. UV-map —tekstuuri tuotetaan niin, ettd mallin pinta
"litistetdan” ja jaetaan osiin. Taman jalkeen tehddan tekstuuri, joka vastaa 3D-mallin

osia, lopuksi valmis tekstuuri asetetaan malliin. (Mts. 153.) Kuvio 4 havainnollistaa
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UV-Mappingin kayttda ohjelmassa. Kuvio 5 taas esittdaa renderdidyn lopputuloksen

UV-Mapping —teksturoidusta kuutiosta.

ofe] Jagly

[+][Perspective ] [Shaded ]
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Kuvio 4. UV-Mapping 3ds Max -ohjelmassa

Kuvio 5. Renderdity lopputulos UV-Mapping tyylilla teksturoidusta kuutiosta

4.3.4 Valaistus

Valo on vuorovaikutuksissa objektiin monella tapaa. 3D-mallintamisen kannalta on
tarkeaa havainnoida esimerkiksi, kuinka valo heijastuu pinnoista ja luo varjoja. On
selvaa, etta osuessaan objektiin valo hajaantuu ja talldin muodostaa objektille vaihte-

levan sdvyn valoisampien ja varjoisempien osien kautta. Mutta jos objektin pinta on-
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kin heijastava — lahes peiliin verrattavissa, se heijastaa valon itsestaan pois, jolloin
heijastavan objektin pinnassa nakyy sitd ymparoivia objekteja. Kun heijastava pinta
taas on anisotrooppinen, sen heijastuma on eri suunnista erilainen. Tahan selkein
esimerkki voisi olla auringon heijastuminen veden pinnasta. Kuviossa 6 nahdaan erit-

tain heijastava pinta ja kuviossa 7 taas esimerkki anisotrooppisesta heijastumasta.

Kuvio 6. Esimerkki erittdin heijastavasta pinnasta (pallo)
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Kuvio 7. Esimerkki anistrooppisuudesta

Valaistusta rakentaessa taytyy kiinnittda huomiota valon ominaisuuksiin ja saatoihin.
Tarkeimpia naistd ovat vari, intensiivisyys ja valon heikkeneminen (decay). On hyvin
harvinaista, ettd mikaan valo olisi variltdan taysin valkoinen. Esimerkiksi auringon
valo keskipaivalla kallistuu hieman keltaiseen savyyn. Valon varia voi saataa usealla
eri tavalla, mutta yleisimmat tavat ovat joko sdataa valon ”lampotilaa” tai valita vari-

kartasta haluttu vari.

Valon intensiivisyydella tarkoitetaan sita, kuinka kirkas valo on. Valon kirkkautta voi-
daan saataa ohjelmissa joko tosieldaman mittayksikoissa (lumen, kandela, luksi), tai

ohjelman omilla mittayksikéilla. (Chopine 2011, 169-172.)

3D-grafiikan kokonaisuuden valaisemisessa pitda ottaa huomioon itse valon lisaksi
myos se, millaisen tunnelman valolla saa aikaan. Esimerkiksi kauhutalon valaistus

eroaa huomattavasti kotoisan asunnon valaistuksesta.
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Valotyypit

Valotyyppeja ovat pistevalo (omni), spottivalo, aluevalo, suunnattu valo ja volumet-

rinen valo. Pistevalo on kaikkiin suuntiin sateileva valo, esimerkiksi hehkulamppu (ks.

Kuvio 8).

Kuvio 8. Valaistu kokonaisuus pistevalolla (omni)

Spottivalo tuottaa valoa kartion muodossa yhteen suuntaan, siita voidaan lisaksi saa-
tda valon suuntakulmaa ja heikkenemiskerrointa (fall of-kerroin) — esimerkkina tasku-

lamppu. Kuviossa 9 nahtavissa esimerkki spottivalaistuksesta.

Kuvio 9. Valaistu kokonaisuus spottivalolla
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Aluevalo on suorakaiteen muotoinen, jonka lisaksi sitd voi skaalata melkein mihin
tahansa kokoon — tehokkaimmin ne kuitenkin toimivat pienina. Aluevalolla voi esi-

merkiksi luoda illuusion ikkunasta, josta valo loistaa sisdlle tilaan (ks. Kuvio 10).

S—
 —t
Y

Kuvio 10. Valaistu kokonaisuus aluevalolla

Suunnattu valo on hyvin kaukana oleva valonlahde, ja silla on vakiointensiteetti, joka
ei heikkene kulkiessaan avaruuden lapi. Suunnatulla valolla voidaan luoda aurinkoa

vastaava valaistus (ks. Kuvio 11).

Kuvio 11. Valaistu kokonaisuus suunnatulla valolla
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Volumetrinen valo on verrattavissa spottivaloon - kuitenkin silla eroavaisuudella, etta

valon nakee, ennen kuin se saavuttaa kohteensa. Esimerkkina valokeilassa nakyva

savu (ks. Kuvio 12).

Kuvio 12. Valaistu kokonaisuus volumetrisella valolla

4.4 Animointi

Pelkan liikkumattoman 3D-grafiikan tuottaminen on erityisen helppoa verrattuna
liilkkuvaan grafiikkaan eli animaatioon. Yksinkertaisimmillaan animaatio — kuten vi-
deokin — on vain monta kuvaa esitettyna lyhyen aikavalin sisalla, esimerkiksi 24 kuvaa
sekunnissa. Naita kuvia kutsutaan frameiksi, ja kuvien maaraa sekunnissa merkitaan
termilla fps (frame per second). N&in ollen pitkd animaatio voi sisaltaa tuhansia ku-

via.

Animointiin on monia eri tapoja, kuten esimerkiksi “avainkehys”-animaatio (keyfra-

me), motion capture ja simulaatio. (Chopine 2011, 103.)

4.4.1 Keyframing

Perinteisessd animaatiossa piirretdan liike kuva kuvalta, mutta tietokoneanimaatios-
sa tietokone hoitaa suuren osan tyostd, eikd joka kuvaa — tai framea — tarvitse ani-

moida erikseen. Yksinkertaisessa animaatiossa maaritetaan keyframella aloittava,
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keskimmainen ja viimeinen frame. Lisaksi maaritellaan objektin attribuutit. Ladhes
mita vain voidaan keyframe-animoida: sijaintia (position), pyorivyytta (rotation), ko-

koa seka jopa varia ja tekstuuria. (Chopine 2011, 111.)

Esimerkiksi animoitaessa pomppivaa palloa aloitusframe on sellainen, jossa pallo on
ilmassa, keskiframessa pallo osuu maahan ja viimeisessa framessa pallo on pompan-
nut taas ylos. Nama eivat tietenkdan ole perakkaisia frameja, vaan niiden valille on
jatettava "tyhjaa” johon tietokone generoi framejen vililla tapahtuvan animaation

(ks. Kuvio 13).

. RN ! % .

0/ 100

=%

Kuvio 13. Havainnollistus Keyframe-animoinnista

4.4.2 Motion capture

Motion capture eli liikkeenkaappaus on keino tuottaa animaatiota ihmisliikkeella.
Liikkuva henkild on pukeutunut ihoa myotailevaan asuun, jossa on merkkeja ympari
asua. Tietokone pystyy helposti tunnistamaan merkit, ihmista kuvattaessa ja ne tal-

lennetaan tietokoneelle liikedataksi. (Mts. 114-115.)

4.4.3 Simulaatio

Simulaatiossa tietokone laskee objektien liikkeet fysiikan avulla. Esimerkiksi 3ds Max
—ohjelmistossa on kdytdssa MassFX-lisdosa (plugin), jolla voi tuottaa tallaisia fysiik-

kasimulaatioita ja kdyttda niitd animoidessa.



4.4.4 12 animoinnin perusperiaatetta

Walt Disney —studion animaattorit kehittivat animointiin 12 perusperiaatteen oh-

jenuoran, jonka Frank Thomas ja Ollie Johnston julkaisivat vuonna 1981 kirjassaan
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The Illusion of Life: Disney Animation. Nama periaatteet ovat ajan my6ta muodostu-

neet animaatioteollisuuden standardeiksi. Vaikka nama perusperiaatteet ovat kehi-

tetty ennen tietokoneanimaatiota, suurin osa niista patee silti myos tietoko-

neanimaatiossa. (Chopine 2011, 103.)

Squash and stretch

Ndista perusperiaatteista “liiskaantuminen ja venyminen” on kaikista tarkein. Yksin-

kertaisin esimerkki tastd on pomppiva pallo, mutta sita tapahtuu myos kasvonliik-

keissa ja lahes minka tyyppisessa liikehdinndssa tahansa.

Taytyy kuitenkin muistaa, etta liiskaantumisen ja venymisen aikana objektin on saily-

tettava alkuperdinen tilavuutensa. (Mts, 104.) Liiskaantuminen ja venyminen on ha-

vainnollistettuna kuviossa 14.

Kuvio 14. "Squash and stretch” havainnollistettuna kuvan avulla
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Anticipation

“Ennakoinnin” avulla saadaan katsoja ymmartamaan, etta jotain on tapahtumassa
aivan pian. Toisaalta my06s ilman ennakoinnin kaytt6a, saadaan katsoja yllatettya ja
vuorostaan ennakointi ilman sen jalkeista tapahtumista on antikliimaksi. Yksinkertai-
nen esimerkki ennakoinnista voi olla vaikkapa hahmon ponnistaminen ennen hyppya

(ks. Kuvio 15). (Mt.)

NEUTRAL ANTICIPATION ACTION JUMP) RECOVERY  NEUTRAL

Kuvio 15. Anticipation hahmon loikatessa
Staging

Staging eli lavastaminen tarkoittaa tapahtuman sen hetkistd ymparistoa. On tarkeaa,
ettd ymparistossa ei ole mitdan epdoleellista, tai muuten katsojan huomio voi kiinnit-
tya siihen mihin sen ei pitdisi. Yksinkertaisesti sanottuna: lavasta mielenkiintoisesti,

mutta pida samalla katsojan huomio oleellisessa. (Mts. 105.)
Straight-ahead action and pose-to-pose

Pose-to-pose on animointityyli, jossa animoija piirtaa ensin hahmon avainasennot ja
tayttda myohemmin vilille tapahtuvan liikkeen. Tietokoneanimoinnissa tama on hy-
vin verrattavissa keyframe-animointiin, paitsi tassa tapauksessa tietokone hoitaa
suurimman osan paaasioiden valilla tapahtuvasta animoinnista. Straight-ahead action
(suoraa paata toimintaan) on enemman verrattavissa Motion capture ja simulaa-
tiotekniikkoihin, jossa koko liike alusta loppuun animoidaan samassa potkossa. (Mts.

106.)
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Follow through and Overlapping

Seuraamisella (Follow through) tarkoitetaan animoidessa sitd, kun vaikkapa hiukset
tai vaatetus liikkuvat viela hahmon pysahdyttya. Esimerkiksi kun pitkahiuksinen hen-
kilo pysahtyy juoksemisen jalkeen, niin hdanen hiuksensa ”“saavat henkilon kiinni” ja

jatkavat vield vahan liiketta ennen kuin seisahtavat.

Overlapping (limittyminen) tarkoittaa |ahes samaa asiaa, mutta siina kehon osat liik-
kuvat eri tahdissa. Esimerkiksi henkilon kaantyessa, kun muu ruumis on jo paassyt
haluttuun asentoon, saattavat kddet viela olla liikkeessa. (Thomas & Johnston 1981,

60-63.)
Slow in and slow out

Toiminta ei koskaan ala tai lopu silmanrapdyksessa. Alku- ja loppuhidastus (slow in
and slow out) tarkoittaa sitd kun toiminnan alussa liike ldhtee hitaasti, mutta kiihtyy
sitten haluttuun vauhtiin. Sama painvastaisesti toiminnan lopussa on vastaavasti lop-

puhidastus. (Chopine 2011, 107.)

Tietokoneanimaatiossa tama saavutetaan kayttamalla kayria (curves) jolla voidaan

saddelld animaation nopeutta (ks. Kuvio 16).

N
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v
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Kuvio 16. Slow in and slow out havainnollistettuna kayrien avulla
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Arcs

Hahmojen ja usein jopa objektien toiminta tapahtuu kaarissa (arcs). Esimerkiksi ihmi-
sen kadet ja sormet liikkuvat kaarissa kuin myds puu joka heiluu tuulessa (ks. Kuvio

17). (Mts. 107-108.)

Kuvio 17. Ihmisen kasien kaariliike (arcs)
Secondary action

Secondary action eli toissijainen toiminta on paatoiminnan lisdnd animaatiossa. Esi-
merkiksi pdatoiminnan lisdksi taustalla voi olla tuulessa heiluvia puun oksia, lentavia
lehtiad tai muuta samankaltaista taustatoimintaa. Se saa kohtauksen tuntumaan

luonnollisemmalta ja eldvaiselta. (Mts. 108.)
Timing

Ajoittaminen (timing) patee niin tarinaan kuin myds toiminnan ajoitukseen. Talla
varmistetaan se, etta tietyt tapahtumat tapahtuvat oikeassa tahdissa ja lisaksi nou-

dattavat fysiikan lakeja.
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Exaggeration

Liioittelulla (exaggeration) tarkoitetaan sitd, kun realistisesta tehddan hieman yliam-
puvaa. Silla voidaan auttaa ilmaisemaan tunteita tai vaikka luomaan komediaa. Ldhes
kaikkea voidaan liioitella: liikettd, ruumista, ilmaisua — esimerkkina vaikkapa hahmon

silmien pullistuminen yli normaalin koon taman yllattyessa jostain asiasta. (Mt.)
Solid Drawing

Solid drawing patee niin normaaliin piirtamiseen, kuin myoés 3D-grafiikkaan. On ym-
marrettdava hahmon anatomia, asioiden mittasuhteet, sommittelun taito, seka per-

spektiivi. Talla valtetdaan hahmojen ja koko ympariston vaaristymat.
Appeal

Appeal on toinen tarkeimmista animaation perusperiaatteista. Hahmojen on oltava
viehattavia tai kiinnostavia — niissa on oltava jotain vetovoimaa jolla koskettaa katso-
jaa. Vaikka hahmo ei olisikaan sympaattinen, sen on silti oltava jollain tapaa viehatta-

vi. (Mts. 109-110.)

4.4.5 Muut animoinnin keinot

Muita animoinnin keinoja ovat muun muassa constraintit, modifierit ja parameter
wiring. Constraintien avulla voidaan esimerkiksi linkittaa objekti toiseen objektiin
halutuksi ajaksi, vaikkapa kasi joka nostaa pallon maasta. On my6s mahdollista saada
objekti kulkemaan maariteltya polkua pitkin. Yksinkertaisesti sanottuna constrainteil-
la voidaan siis automatisoida animaatiota. (Animation Constraints 2014.) Kuviossa 18

on esiteltyna Path constraintin kaytto.
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e] [Realistic ]

Kuvio 18. Path constraint, jossa pallo kulkee piirrettya viivaa pitkin

Modifiereilla voidaan myds helpottaa animoimista, tasta esimerkkina Melt-modifier.
Melt-modifier nimensa mukaisesti tekee sulamisefektin objektille — kayttamalla keyf-

rameanimointia, voidaan animoida tama sulamisefekti objektille (ks. Kuvio 19).
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Kuvio 19. Havainnollistaminen Melt-modifierista

Parameter wiringia voidaan melkein verrata constranteihin, silld nekin periaatteessa
automatisoivat animaatiota. Yksinkertainen esimerkki parameter wiringista lienee
mallinnettu auto. Kun autoa liikuttaa eteenpadin, sen renkaat pyorivat. Parameter
wiringin avulla voidaan siis saataa toinen objekti esimerkiksi pyoriméaan silloin kun

toinen liikkuu eteenpaéin. (Wire Parameters 2014.)
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Partikkelit

Partikkeleita apuna kayttaen voidaan saada aikaan erilaisia efekteja kuten esimerkiksi
sadetta, tulta, savua tai jopa rdjahdyksia. Partikkelit syntyvat ldhettimesta. Ne voivat
olla hiukkasen, nelion tai lahes minka vain muotoisia. Taman lisdksi on maariteltava
nopeus, suunta, maara ja erindiset parametrit syntyville partikkeleille, muun muassa

niiden ”ikd”, eli milloin partikkeli katoaa. (Chopine 2011, 131.)

Partikkeleille voi my®6s liittaa niihin vaikuttavia voimia kuten esimerkiksi tuuli ja pai-

novoima. Nadiden avulla voidaan luoda realistisia simulaatioita. Kuviossa 20 nahtavis-

sa partikkeleilla luotu tuli.

Kuvio 20. Partikkelituli 3ds Maxissa (vas.) ja renderoity kuva tulesta (oik.)

4.4.6 Hahmoanimaatio

Peruskeino, mika helpottaa huomattavasti hahmoanimoinnissa, on liittda hahmolle
luut ja nivelet. 3D-ohjelmissa voi olla valmiina esimerkiksi ihmisen luuranko, jonka voi
liittada hahmolle, mutta omanlaisen luurangon rakentaminenkin onnistuu yllattavan

yksinkertaisesti.

Luut liitetdan hahmon sisélle piiloon ja hahmon ulkokerros myotailee luiden liikkeita,
kun luiden ja nivelten koko seka asetukset maaritellddan vastaamaan hahmon muo-

toa. (Chopine 2011, 86-96)



38

4.5 Renderointi

Renderointi on yksinkertaisimmillaan sitd, ettda 3D-ohjelmistolla tehty grafiikka
muunnetaan kaksiulotteiseksi kuvaksi. Mutta renderginti ei ole vain 3D-mallin val-
mistumisen jalkeen tehtava asia, vaan sita tehdaan erittdin monta kertaa mallinnuk-
sen aikanakin — silla mallintaja nakee milta hanen objektinsa todellisuudessa nayttaa.
Esimerkiksi materiaalit ja tekstuurit eivat ndy realistisena mallintamisnakymassa,

vaan vasta silloin kun se render6idaan.

Peleissda on myos kdytdssa renderdintia — mutta se on “reaaliaikaista renderdintia” -
toisin sanoen kuva renderdintyy koko ajan reaaliajassa. Tall6in puhutaan esimerkiksi
OpenGlL tai DirectX ohjelmointirajapinnoista, jotka kayttavat nayténohjaimia tukevia

nopeita algoritmeja. (Chopine 2011, 219.)

3D-grafiikan renderdintiin on monia eri rendereita. Esimerkiksi Autodeskin 3ds Max-

ohjelmistossa on valmiina viisi eri renderia.
NVIDIA mental ray

NVIDIA mental ray on yleisimpiin tarkoituksiin kaytetty renderi. Sen avulla saadaan
realistista grafiikkaa, jossa my0ds valotus ja heijastukset nakyvat luonnollisena. (Ren-

derers 2015.)
Default Scanline Renderer

Default Scanline Renderer on monikayttdinen renderi, jonka toimintatapa perustuu
siihen, etta se render6i nakyman sarjoina juovia. Scanline Renderer renderdi aina
ylhaalta alas. Realistisessa laadussa se ei ole ldheskaadn yhta pateva kuin mental ray.

(Mt.)

NVIDIA iray

NVIDIA iray on Iahes verrattavissa mental ray:n, mutta se ei vaadi niin paljon asetus-

ten kanssa saatelya kuin muut renderit.
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Quicksilver Hardware Renderer

Quicksilver Hardware Renderer on erityisen nopea renderi. Sita voi kuvailla 3ds Ma-
xin sisdiseksi pelimoottori-renderiksi (vaikkei se milldan tapaa ole sita.) Se kayttaa
renderdimiseen niin prosessoria kuin ndaytonohjaintakin. Kuten Scanline Rendererkin,

tama haviaa realistisuudessa mental raylle. (Mt.)

VUE File Renderer

VUE File Renderer renderdi nakymasta .vue tiedoston, joka on editoitavissa oleva
ASClI-tiedosto. Tiedostoa voi esikatsella ja kasitelld muun muassa E-on VUE-

ohjelmistoilla. (VUE File Renderer 2015.)
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5 Jalkikasittely

5.1 Yleisesti

Jalkikasittely on tarkea osa videontuotantoprosessia. Siina kootaan kaikki kuvat-
tu/tuotettu materiaali yhdeksi kokonaisuudeksi videoeditointiohjelmassa — taman
lisaksi lisatdaan esimerkiksi musiikki, erikoisefektit ja dadniefektit. Jalkikasittely kestaa

useammin kauemmin kuin itse aineiston kuvaaminen.
Aikajana ja ohjelmat

Yksinkertaisin esimerkki videoeditointi-ohjelman aikajanasta on sellainen, joka sisal-

taa vain yhden videoraidan ja yhden daniraidan - alla kuvio 21 havainnollistamaan

asiaa.

Kuvio 21. Aikajana jossa yksi video- ja daniraita

Kuten kuvankasittelyssakin, myos videoeditoinnissa on monia tasoja (layers) joilla on
materiaalia. Videoraitoja voi olla useampia paallekkdin, esimerkiksi vaikka tekstiraita,
joka nakyy videon paalla, on eri tasolla kuin itse video. Kuviossa 22 on kaytossa jopa

12 videotasoa ja kaksi daanitasoa.
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Kuvio 22. Premiere-projekti, jossa on useita tasoja

Videoeditointiohjelmia on varmasti satoja erilaisia, osalla niista ei valttamatta voi
tehda vaativampaa editointia, mutta toisaalta nama voivat olla my6s huomattavasti
helppokayttoisempid ohjelmia kuin ammattilaisten kayttamat. Nuoruudessani kay-
tettiin omiin kissavideo-projekteihin Windows Movie Makeria, joka kylla ainakin sii-

hen aikaan oli sisdll6ltaan melko koyha — mutta vastapainoksi helppokayttdinen.

Premiere Prossa ja After Effectsissa editoinnin aloittamisen ensimmainen vaihe on
luoda projekti. Taman jalkeen luodaan sekvenssi tai kompositio ja tuodaan tarvittava

materiaali kirjastoon.

5.2 Sekvenssit ja kompositiot

Sekvenssin luominen on Premiere Prossa valttamatontd, ennen kuin voit tuoda aika-
janalle mitaan. Sekvenssille maaritelldan esimerkiksi mita resoluutiota kuvamateriaali
tai filmiaineisto kayttaa, framerate seka aanenlaadun asetukset. Premiere projekti
voi sisdltdaa yhden tai useampia sekvensseja, ja jokaisella sekvenssilla voi myos olla

taysin omat asetukset. (Adobe Systems 2015.)
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After Effectsissa sekvenssia vastaa kompositio. Kaikki animaatio, kuvamateriaali, pi-
noaminen ja efektit luodaan kompositiolle. Myos komposition sisalla voi olla kompo-

sitioita. (Adobe Press 2013, 14.)

5.3 Importaus

Importing, eli tuonti tarkoittaa tdssa yhteydessa sita tapahtumaa, jossa tuodaan ma-
teriaalia videoeditointiohjelmaan. Materiaali voi olla esimerkiksi videota, kuvia tai
musiikkia. Monesti 3D-ohjelmasta renderdity tuotos ei ole suoraan videotiedosto,
vaan se on renderoity sielta kuvina. Syyna on monissa tapauksissa esimerkiksi se, etta
kun 3D-osuutta renderoiddaan PNG-kuvaformaatissa, nayttamolla olevat tyhjat osuu-
det jaavat tyhjiksi (lapinakyviksi), eivatka esimerkiksi mustaksi variksi. Toinen hyoty

kuviksi renderdinnissa on renderfarmin kayttomahdollisuus.
Mediakirjasto

Mediakirjasto on se paikka, johon kaikki tuotu materiaali kerdataan (ks. Kuvio 23).
Mediakirjastosta voidaan vetaa helposti elementteja aikajanalle. Materiaali kannat-
taa jarjestelld johdonmukaisesti kirjastoon, jotta asiat on helpommin l6ydettavissa.

Kirjastoon voi lydda myds kansioita, joihin voi materiaalit voi katevasti lajitella.
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Kuvio 23. Premieren mediakirjasto

5.4 Editointi

Videoeditointi on yleisesti ottaen videon "manipulointia” ja uudelleenjarjestamista

(What is Video Editing n.d). Esimerkiksi elokuvaa kuvatessa videopatkia on tuhansia,
ndistd parhaat patkat valitaan, niitd leikataan ja ne jarjestelldan haluttuun jarjestyk-
seen. Tarpeen tullen voidaan lisata viela efekteja tai musiikkia rikastamaan kokonai-
suutta. Editointi sisdltaa vielda huomattavasti enemman edelld mainitun lisdksi, ja on

paljon muuta mita taytyy ottaa huomioon videota editoidessa.

5.4.1 Leikkaaminen

Leikkaaminen on yksinkertaisuudessaan sita, etta kuvatusta videomateriaalista leika-
taan turhat osuudet pois. Talla saadaan pysyttya padasiassa ja tehddan kokonaisuu-
desta sujuva. Videota voidaan leikata mista kohti tahansa: alusta, lopusta tai keskel-

ta.
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5.4.2 Animointi

3D-animoinnin tavoin myos videoeditoinnissa tapahtuu keyframe-animointia. Valitun
kohteen sijainti, koko, pyoériminen ja lapinakyvyys ovat ehka yleisimpia animoinnin
parametreja. Jos videoraidalle on myos madritelty erilaisia efekteja, myds niihin on
mahdollista kdyttaa keyframe-animointia. Kuviossa 24 Premieressa tapahtuvaa keyf-

rame-animointia.
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Kuvio 24. Keyframe-animointia Premieressa

Yksinkertainen animointi on helppoa toteuttaa Premiere Prolla, mutta haastavam-
missa tapauksissa suosittelisin kdyttamaan Premieren sijaan After Effectsis, silla se

on paljon kattavampi.

5.4.3 Efektit

Efekteja on videoeditointiohjelmissa lukemattomia, lisaksi niiden yhteiskaytolla voi-
daan saada aikaan mitd hammastyttavimpia kokonaisuuksia. Premiere Prosta |6ytyy
muutamia efekteja, mutta laajempaa ja syvallisempaa efekteilla kikkailua on suota-

vaa tehda esimerkiksi After Effectsin puolella.
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Efekteja voidaan maarittaa videoille, elementeille tai vaikkapa teksteille. Niita voi-
daan animoida — ja tietyt efektit jopa vaativat animoinnin toimiakseen. After Effect-
sista loytyy lisdksi myo6s esiasetuksellisia animaatioita (animation presets), joista suuri

osa sisaltaa efektiyhdistelmia.

Kuviossa 25 on laitettu yhdelle elementille kolme efektia (radial blur, glow ja turbu-

lent displace). Niiden avulla on saatu aikaan animoitu liekki.

b Effect Controls

¥ fx Radial Blur

&

Zoom

Low

Color Channels

Behind
Add
A &B Col

Trianale A

Haorizontal and Verd *

Turbulent

Kuvio 25. Tietyn elementin efektit AfterEffectsissa
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5.5 Renderdinti ja exportaus

Toisin kuin 3D-renderdinnissa, videon renderdinnilla ei saada viela lopullista tulosta
ulos ohjelmasta. Renderéinti on enemmankin sita varten, etta videota voidaan esi-
katsella ohjelmassa niin, etta tietokone pystyy toistamaan sen reaaliaikaisena. Tietys-
ti jotkut paremmat tietokoneet pystyvat esikatselemaan videon reaaliaikaisena ilman
renderdintia, etenkin silloin jos videoprojekti ei ole raskas. Usein ennen videon ex-
portaamista on kuitenkin tapana rendero6ida viela kokonaisuus, silla se halutaan kat-
soa kertaalleen lapi, jotta voidaan varmistua, ettd tuotos on valmis exportattavaksi.
Kuitenkin myos exportausvaiheessa tapahtuu renderdintia. Esimerkiksi AfterEffect-
sissa exportattava projekti menee "Render queueen”, jolloin projekti myos renderdi-

daan samalla kun se exportataan.

Exportaaminen on prosessi jossa video tuodaan ulos videoeditointiohjelmasta. Pro-
sessissa maadritellaan asetuksilla esimerkiksi milla resoluutiolla video tuodaan ulos

ohjelmasta ja mihin formaattiin video halutaan koodata (esimerkiksi H.264 tai AVI).

Kuviossa 26 on esitetty Premieren exportausnakyma.

Kuvio 26. Exportaus-asetukset Premieressa
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6 Elder Goo —mobiilipelin markkinointivideo

6.1 Kaytettavat ohjelmistot

6.1.1 Autodesk 3dsMax 2015

Markkinointivideon 3D-osuuksien tuottamiseen on kaytetty Autodeskin 3dsMax 2015
-ohjelmaa. 3dsMax on 3D-mallinnus-, animaatio-, ja renderdintiohjelmisto ja se on
talla hetkelld yksi laajimmin kaytossa olevista 3D-ohjelmista. Sita kaytetdaan enim-
makseen peliteollisuudessa, mutta esimerkiksi myos TV-mainonnassa ja arkkitehtuu-
risessa visualisoinnissa. Taman lisdksi se on kdaytdssa myos esimerkiksi erikoisefek-

teissa. (3ds Max 2015.)

6.1.2 Adoben ohjelmat

Adoben ohjelmista suurimmassa kaytossa ovat Premiere Pro CC seka After Effects CC,
joita kdytetdan videoeditointiin. Lisaksi tietyissa grafiikantuottamisissa on kaytetta-

vissa myo6s Photoshop CC.

After Effectsissa tuotetaan erilaiset haastavammat 2D-efektit, mutta itse videon ko-

koaminen ja perusefektit tuotetaan Premiere Prolla.

6.2 Maarittely

Heti prosessin alkuun kaytiin ldpi prosessin tyoskentelytyyli, tehtiin tarpeenmukaiset
sopimukset seka kartoitettiin aikataulu ja resurssit. Lisaksi pyrittiin kartoittamaan

tulevan videon paatavoitteita.

Maarittelyvaiheessa kartoitettiin aikataulutusta niin Zaibatsun kuin my6s omien tar-
peiden mukaan. Zaibatsun puolelta nahtiin positiivisena se, ettd markkinointivideon
prosessi voi tapahtua hyvinkin laajalla ja liukuvalla aikavalilla. Tama sopi myds omaan

aikatauluuni paremmin, silld minulla oli samaan aikaan viela kursseja suoritettavana.
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Tydskentelytyyli oli kokonaan etatyéskentelyd. Yhteydenpitokanavana toimi Flow-
dock ja projektinhallintatyokaluna Trello. Etatydskentelyn lisaksi pidettiin aika ajoin

palavereita Zaibatsun tiloissa.

Ennen varsinaista suunnitteluvaihetta tehtiin alustavaa tutkiskeluty6ta katsomalla
paljon muiden mobiilipelien markkinointivideoita, ja tutkimalla niiden paarakennetta.
Lisaksi kartoitettiin videon tavoitteet, jotka olivat nakyvyyden saavuttaminen seka
pelaamisen tunnelman ja vaikutuksen viestiminen. Nailla evailla siirryttiin itse suun-

nitteluvaiheeseen.

6.3 Suunnittelu

6.3.1 Yleisesti

Suunnitteluvaiheessa tapahtui ehka eniten palaverointia. Heti aluksi otettiin selville
videon speksit: videon kuvasuhde tulisi olemaan 16:9 ja resoluutiona toimisi 1920 x
1080 (FullHD). Naissakin oli joustamisen varaa, ottaen huomioon mahdolliset eri ver-

siot videosta.

Jo heti varhaisessa vaiheessa painotettiin kohdeyleison huomioon ottamista. Markki-
nointivideon paakohdeyleiso tulisi olemaan lapset ja niiden vanhemmat. Toki peli on
suunnattu aivan kaiken ikaisille, mutta suurimman tarkkailun alla olivat nama kaksi

ryhmaa.

Aluksi suunnitteilla oli my0s, ettd markkinointivideosta tehtaisiin ainakin kaksi eri
versiota: AppStoressa/Google Play -kaupassa nakyva lyhyempi noin 30 sekunnin ver-
sio ja YouTubessa nakyva kokoversio. Tama kuitenkin jai myohemmin toisarvoiseksi,

silla keskityttiin vain yhteen taysipitkaan versioon.



49

6.3.2 Suunnitteluprosessin eteneminen

Ennen kuin ldhdettiin varsinaisen sisallon suunnitteluun, antoi Zaibatsu tehtavakseni
luoda moodboardin, jolla kartoitettaisiin markkinointivideon tyylia ja saataisiin ilmoil-

le myds idean paasaantoinen tunnelma.

Samoihin aikoihin moodboardin kanssa oli toimeksiantona myds katsoa eri mobiilipe-
lien markkinointivideoita ja trailereita, tarkastella niiden rakennetta ja tehda sita
kautta paatoksia millaista rakennetta Elder Goo-markkinointivideo tulisi kayttamaan.
Eniten vaikutteita videon rakenteeseen tuli Angry Birds Stella-pelin trailerista seka

Clash of Clans-pelin markkinointivideoista.

Taman jalkeen siirryttiin itse sisallén suunnitteluun. Suunnittelu tapahtui kokouksissa
vhdessa Zaibatsun toimitusjohtajan seka Art Directorin kanssa. Taman lisaksi suunnit-
telua toteutettiin myos etatyoskentelyna. Kokouksissa ilmoille tulleiden ideoiden

pohjalta toteutettiin videon kuvakasikirjoitus eli storyboard (ks. Kuvio 27).
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Kuvio 27. Storyboard, joka on muuttunut ajan myo6ta

Kuvakasikirjoitusta taydennettiin ja muokattiin prosessin edetessa: keksittiin uusia

kohtauksia, joitain jatettiin pois tai muokattiin ja lisdksi tapahtumajarjestysta vaihdel-
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tiin. Jotta kuvakasikirjoituksen muokkaaminen ja kehittaminen olisi helppoa, se paa-

dyttiin rakentamaan post-it lapuille.

Vaikka aluksi suunniteltiin videon sisaltdavan myos videokameralla kuvattavaa materi-
aalia, niin lopuksi rajattiin video sisaltamaan vain 3D-animaatio-osuuden, gameplay-

osuuden ja informatiivisen loppuosan (mista sovelluksen voi ladata ja mille laitteille).
3D-osuus kasittelee humoristisesti pelin hahmoja ja niiden ominaisuuksia, kun taas

gameplay-osuus nadyttaa katsojalle milta peli ndyttaa, ja miten sitd pelataan.

Ennen kuin Iahdettiin itse mallintamisvaiheeseen, kaytiin [api mita resursseja Zaibat-
sulla olisi jo valmiina kdytettavaksi. Minkdanlaisia 3D-malleja ei ollut valmiina, mutta
tiettya grafiikkaa, muun muassa taustakuvat, logot ja tekstuurit oli saatavissa Zaibat-
sulta. Myo6s gameplay-osion pelivideot tuotti Zaibatsu, mutta niiden valikoiminen ja

leikkaaminen oli minun vastuulla.

Suunnitteluvaiheessa tarkasteltiin my6s Applen ja Androidin vaatimuksia, silla videon
tai videoiden olisi tarkoitus olla nakyvilla myds AppStoressa ja Google Play-kaupassa.
Lisaksi laitekuvien kdyttamisessa oli tietyt vaatimuksensa jotka taytyi ottaa huomioon

videon loppuosassa, jossa laitteet nakyisivat.

6.4 Mallintaminen

6.4.1 2D -> 3D

Mallintaminen ldhti liikkeelle siita, etta haluttiin tuottaa Elder Goon pelihahmot 2D-
muodosta 3D-muotoon. Tdssa suurimpana apuna oli Zaibatsun tuottamat turna-
round-kuvat hahmoista (ks. Kuvio 28), joissa jokainen hahmo on kuvattu edestd, mo-
lemmilta sivuilta seka takaa. Myohemmin pyysin heilta viela lisdysta turnaroundeihin,

jossa jokainen hahmo nahtaisiin lisaksi ylhaalta pain.



52

FRoNT S\WE SVE BACK (AU PIMoNAL INFo)

ooy @B 15 .
® gttty @0 iﬁ:“;gﬁ :‘ BT FUAT
g, ay B O

(&) B b, b ﬁvz& (J@ A2 “_'IS;}‘

Spoey g
©) diﬂisiiit; FEt

S g -
Q) s
TeeNy we o (f—7
Ee) | |
06

A CVBE W\TH Sofv
CORNERS AND EOHES

SuAR® SHAPES

Kuvio 28. Turnaround kuvat pelin hahmoista

6.4.2 Hahmot

Hahmojen mallintaminen aloitettiin perusprimitiiveistd (Gooeyn tapauksessa pyra-
mid), joista niita lahdettiin Editable Poly-modifierin avulla muotoilemaan kohti oikeaa
muotoa. Jotta malli ei jaisi kulmikkaaksi, kdytettiin siihen TurboSmooth-modifieria,
joka tekee mallin kulmista pyoreat ja pehmeat. Gooeyn raaka muoto Editable Poly-

vaiheessa nahtavissa kuviossa 29.

tive ] [Shaded ] - [‘ -!’"- © @ Vsl
Pyramid001 .
Modifier List n

G TurboSmooth
Editable Poly
Vertex
Edge
Border

Polygon
Element

Kuvio 29. Gooeyn malli ilman TurboSmooth-modifieria
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Bouncyn mallintaminen oli kaikista hahmoista vaivattomin, silla periaatteessa Bouncy
on vain pallo silmilla. Helpotin tyotani viela silla, etta mallinsin Bouncylle vain yhden
silman jonka jalkeen kdytin Symmetry-modifieria, milla saadaan peilattua mallin toi-
nen puoli toisellekin puolelle. Bouncyn malli joka nahdaan kuviossa 30, ei ole merkit-
tavasti muuttunut rakenteeltaan projektin kuluessa toisin kuin muut hahmot, joita on

taytynyt korjailla tai muokata aika ajoin.

tive ] [Shaded ] * AR e@&
Sphere001
Modifier List

#  TurboSmooth
Lo Symmetry
Editable Poly
Vertex

Edge
Border

Polygon
Elemen

Kuvio 30. Bouncyn 3D-malli

Stickyn muoto oli muita hahmoja haastavampi, joten sen mallintamiseen tarvitsi
kayttaa TurboSmoothin lisaksi muitakin modifiereita (Push ja FFD(box)). Ylipaataan
pelkastaan Stickyn kanssa taistellessa kului luultavasti yhta paljon aikaa, kuin muiden
hahmojen mallintamiseen yhteensa. Kuviossa 31 ndhdaan Stickyn 3D-hahmo mallin-

tamisvaiheessa.
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Kuvio 31. Stickyn raaka 3D-versio

Myoéhemmin Stickylle mallinnettiin vield yksityiskohtia: ripset, karvat ja pilkut. Ani-

mointia varten tehtiin myos silmaluomet, jotta Sticky saisi silmansa kiinni.

Sturdyn mallintaminen aloitettiin Boxista. Se muovattiin oikeanlaiseksi Editable Poly-
modifierilla ja muotoa korijailtiin ja viilattiin FFD(box)-modifierilla. Sturdy ei mydskaan
muotonsa puolesta aiheuttanut sen suurempia ongelmia mallintamisessa. Sturdyn

malli ilman TurboSmooth-modifieria nahtavissa kuviosta 32.

[+][Perspective ] [Shaded ]

Kuvio 32. Sturdy mallintamisvaiheessa

Sturdyllekin mallinnettiin myohemmin yksityiskohtia: kulmakarvat ja silmarypyt, joilla

saataisiin ilmehdintd animaatiossa paremmin esille.
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Lisaksi mallinnettiin paahahmojen ohelle sivuhahmot Teeny ja Meeny. Aluksi oli
suunniteltu, ettda namakin hahmot esiintyisivat videolla, mutta loppujen lopuksi nama

jaivat kuitenkin pois. Teenyn ja Meenyn 3D-mallit ndhtavissa kuviosta 33.

[+ ] [Perspective ] [Shaded ]

Kuvio 33. Teeny ja Meeny 3dsMaxissa

Padosin mallintaminen sujui melko kivuttomasti, mutta yhden hahmon (Sticky) ra-
kenne oli sen verran haastava, ettd mallintamisen ohella oli kdytettava apuna sinitar-
raa, josta tein apumallin mallintamiselle. Ensimmaiset 3D-versiot hahmoista esitetty-

na kuviossa 34.
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Kuvio 34. Ensimmaiset versiot hahmoista 3D-muodossa

6.4.3 Cel-shading ja teksturointi

Aiemmassa vaiheessa keskityttiin vain saamaan hahmojen muodot kuntoon, mutta
seuraavaksi siirryttiin teksturointiin ja tietyn tyylin saavuttamiseen. Jotta markkinoin-
tivideo sailyttaisi pelin tunnelman, haluttiin 3D-osion tyylin olevan pelin tavoin sarja-

kuvamainen.

Peliteollisuudessa yksi sarjakuvamaisen tyylin saavutuskeino on kayttaa Cel-shading
renderdintitekniikkaa. 3dsMaxissa tdma kuitenkin toteutettiin kayttamalla
3dsMaxista l0ytyvaa Ink’n’Paint-materiaalia (ks. Kuvio 35). Materiaalilla saadaan mal-
lille sarjakuvamainen vari ja varjostukset seka haluttaessa aariviivat. Lisaksi materiaa-

liin voi yhdistaa tekstuurin.
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Kuvio 35. Ink'n'Paint materiaali

Ink’n’Paint testattiin ja todettiin sopivaksi sekda markkinointivideon etta Elder Goon

tyyliin. Yksi ensimmaisista Ink’n’Paint testivedoksista nahtavissa kuviossa 36.

Kuvio 36. Ink'n'Paint materiaalin testivedos

Myohemmin siirryttiin lisddmaan hahmoille viela tekstuureita Ink’n’Paint-materiaalin

lisaksi, etta hahmot saavuttaisivat paremman ulkoasun. Bouncy oli ainut hahmo joka
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ei tarvinnut erillista tekstuuria ndyttadkseen oikealta. Kuviossa 37 nahdaan 3dsMaxin

materiaalivalikko, jossa jokaisen hahmon materiaali ja siihen liitetty tekstuuri.

sticky_txt (Ink'n Paint)

100,0 <

. 11000 3

Kuvio 37. 3dsMaxin materiaalivalikko ja hahmojen materiaalit

Gooeyn ja Bouncyn teksturointi sujui melko vaivatta, mutta Sturdyn ja etenkin
Stickyn kanssa kohdattiin suuriakin ongelmia. Zaibatsulta saatiin hahmojen pelissa
kaytettavat tekstuurit, mutta Stickyn ja Sturdyn kohdalla pelitekstuureita ei saatu
nayttamaan hyvalta. Zaibatsu tuotti Sturdylle tekstuurin 3dsMaxista tuodun UV-
mapin avulla. Stickylle tuotin tekstuurin kayttden apuna Zaibatsulta saatua peliteks-
tuuria ja Photoshopia. Jalleen kerran Sticky oli vaativin hahmoista, kuten myés mal-
linnusvaiheessa. Lopulta kuitenkin jokainen hahmo saatiin ndayttamaan hyvalta. Kuvi-

ossa 38 hahmot ovat lopullisissa tekstuureissa.
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Kuvio 38. Hahmojen lopulliset ulkoasut

6.4.4 Lisaelementit

Aluksi suunniteltiin myds ympariston mallintamista, mutta koska hahmot saatiin hy-
vin toimimaan pelkan taustakuvan avulla, ei ollut ymparistén mallintamiselle tarvet-
ta. Tietysti oli tiettyja lisdelementteja joita videolla ndhdaan, kuten nuotiopuut, pais-
totikut ja vaahtokarkit, jotka ovat mallinnettu. Kuviossa 39 kokonaisuus taustakuvi-

neen ja AfterEffectsissa tuotetun tulen kanssa.

Kuvio 39. Kuva renderdidysta kokonaisuudesta
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Aluksi myos tuli tehtiin 3dsMaxissa partikkeleilla, mutta siita ei saatu tarpeeksi sarja-
kuvamaista 3dsMaxissa, joten myéhemmin paadyttiin toteuttamaan tuli AfterEffect-

silld ja liittdmaan se videoon jalkikasittelyvaiheessa. Vanha tuli esitettyna kuviossa

40.

Kuvio 40. 3dsMaxissa tuotettu nuotiotuli

Nuotion savu taas on tehty 3dsMaxissa partikkeleita kayttaen. Kuviossa 40 savun voi

nahda tulen takana, kuviossa 41 savu materiaalieditorissa 3dsMaxissa.

Kuvio 41. Savun materiaali 3dsMaxissa
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Nayttamolla on yhteensa kolme valoa: yleisvalona toimii omni-valo, joka valaisee
koko nayttamoa, toinen valo tuottaa nuotion alle hehkumisen ja kolmas joka tuottaa
Stickyn syttyessa tapahtuvan maan hehkumisen. Kaksi jalkimmaista ovat “free light”-

valoja.

Lisaksi taytyy mainita tausta, joka on toteutettu plane-objektilla. Planelle on laitettu
tekstuuriksi Zaibatsulta saatu grafiikka ja syvyysvaikutelman lisdamiseksi siihen on
kaytetty bump-mappia. Planea on myds vahan muotoiltu — tassakin syyna syvyysvai-

kutelman lisdaminen.

6.5 Animointi

6.5.1 Testaus

Ennen kuin lahdettiin animoimaan kuvakasikirjoituksen mukaista kokonaisuutta, tes-

tattiin kuinka saadaan hahmot lilkkkumaan limamaisina/hyytel6maisina. Kuviossa 42

on esitetty kuvina ensimmainen liiketestaus.

Kuvio 42. Ensimmainen liman liikkkumisen testaus

Kun todettiin ettd limamainen liikkuminen toimii, siirryttiin itse kokonaisuuden ani-

mointiin.

6.5.2 Hahmojen liike

Koska kaikki hahmot olivat raajattomia, en nahnyt syyta tehda hahmoille luita. Hah-
mojen liikkeet on toteutettu kdyttden keyframe-animointia ja apuna on toiminut
FFD(box)-modifierit ja Dummyt. Esimerkiksi Stickyn hytkyminen FFD(box)-modifieria

kdyttden on kuvattuna kuviossa 43.
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Kuvio 43. Stickyn hytkyminen

Gooeyn limamaisessa lilkkumisessa on myos kaytetty FFD(box)-modifieria, mutta
taman lisaksi Gooey liikkuu videolla eteenpdin. Eteenpain liikkumisessa on kaytetty
apuna myos Dummya, jolla saadaan FFD(box)-pysymaan Gooeyn mukana sen liikku-

essa eteenpain. Havainnollistava kuvasarja Gooeyn liikkeesta nahtavissa kuviossa 44.



Kuvio 44. Gooeyn liike kuvasarjana 3dsMaxissa

Gooeyn liikkeelleldhdossa on otettu huomioon animoinnin perusperiaatteet, silla
ennen kuin Gooey ldhtee liikkkumaan eteenpain se nojaa hieman taaksepdin (antici-

pation).

Sturdy on hahmona sen verran jadhmea (verrattavissa kiveen) ettei sen kohdalla tar-
vinnut kdyttaa edes FFD(box)-modifieria. Kaikki Sturdyn liike on toteutettu liikutta-

malla, pyorittamalla ja skaalaamalla koko hahmoa keyframe-animoinnilla. Sturdyn

63
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hypyssad on otettu huomioon animoinnin perusperiaatteiden “squash and stretch”,
silla ponnistaessa Sturdy liiskaantuu hitusen, ja ilmaan singahtaessa hahmo venyy
hieman kapeammaksi. Tdma venyminen ja liiskaantuminen on kuitenkin Sturdyn
kohdalla tehty hillitymmin kuin esimerkiksi Bouncyn, silla Sturdy on hahmona huo-

mattavasti jdhmeampi.

Bouncyn liike tapahtuu pomppien, joten kaytin siihen apuna path constraintia. Boun-
cy siis kulkee "polkua” pitkin, mutta sen lisdksi hahmolle on tehty pyorimista ja skaa-

lausta keyframe-animoinnilla, jotta liike nayttaisi luonnolliselta. Bouncyn liikketta

havainnollistaa kuvio 45.

Kuvio 45. Bouncyn liike polkua pitkin

Myos Bouncyn kohdalla on huomioitu animoinnin perusperiaatteita, silla maahan
osuessa Bouncy liiskautuu, ja sieltd ylos pompatessa venyy kapeammaksi (squash

anad stretch).

Todellisuudessa Bouncy on monistettu kaksi kertaa 3D-nayttamolle (hyppii ensin
edessd, sitten takana), mutta katsojalle tdma nayttaa silta, ettd sama hahmo siirtyy
etualalta taakse. Tata havainnollistaa kuvio 46, jossa samalla nakyy myos koko nayt-

tamon rakenne.
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Kuvio 46. Nayttamo eri kulmasta 3dsMaxin viewportissa sekd renderoityna

6.5.3 Muu animointi

Hahmojen ilmeet tuodaan ilmi pelkastdan silmien ja mahdollisten kulmi-
en/kulmakarvojen avulla, koska yhdelldkdan hahmolla ei ole suuta. Silmien liikkeet
on toteutettu keyframe-animoinnilla ja joissain tapauksissa apuna on ollut myos

hahmoissa kaytetty FFD(box)-modifier.
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Vaikka aikaisimmissa kuvakasikirjoituksissa oli suunniteltu paljon kamera-ajoa, se
kuitenkin paadyttiin jattamaan pois muun muassa ajan puutteen vuoksi, mutta
enimmakseen siksi, ettd taustakuvan sulautuminen animaatioon toimi niin hyvin.
Taustakuvan kayton vuoksi kamera-ajo ei olisi enda edes ollut mahdollista, silla silloin
illuusio olisi rikkoutunut. Ainoa kameran animointi on videon alussa tapahtuva hidas

Zoomaus.

Lisdksi nuotion valoa ja Stickyn syttymisvaloa on animoitu, jotta tuli nayttaisi elavai-
semmalta. Animointi on lahinna vain valon intensiteetin vaihtelua, jolla saadaan ai-

kaan illuusio, etta tuli lepattaisi.

6.6 Renderointi

3D-animoidun osuuden renderdinti tapahtui ensin niin, ettd koko nayttamo renderdi-
tiin kerralla, mutta myéhemmassa vaiheessa siirryttiin renderéimaan tietyt kom-
ponentit eri tasoina (ks. Kuvio 47). Syy miksi paadyttiin renderéimaan 3D-osuus eri
tasoihin, johtui siitd etta talléin nuotion tuli (sekd muut erilliset 2D-grafiikat) saatiin

jalkikasittelyvaiheessa upotettua animaatioon.



67

Kuvio 47. Renderointi osina, AfterEffectsissa tuotettu tuli seka naiden kokonaisuus

Lisaksi tama saasti aikaa silloin, jos esimerkiksi vain tietyssa osassa oli korjattavaa.
Talloin ei tarvinnut rendero6ida koko 13jaa uudestaan, vaan vain se osio johon tehtiin

muutoksia.

Renderina tydssani toimi NVIDIA mental ray ja animaatio renderditiin ulos PNG-
kuvina, jotta eri tasossa oleva animaatio voitaisiin laittaa paallekkdin (PNG-formaatti

mahdollistaa ldpindkyvan taustan). Lisdksi talloin renderfarmin kayttd oli mahdollista.

6.7 Jalkikasittely

Jalkikasittely tapahtui padosin Adobe Premiere Pro -ohjelmistolla, mutta tiettyja 2D-
animoituja komponentteja (tulet, liikkuvat mainostekstit ja siirtymassa kaytettava

savu) toteutettiin After Effectsin puolella.
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6.7.1 After Effects

Tietyt 3D-osioon liitettavat efektit, kuten esimerkiksi tuli, tuotettiin asioiden helpot-

tamisen vuoksi After Effectsilla, eikd 3ds Max-ohjelmassa.

Tuli

Kaikki videossa nahtavat tuliefektit on toteutettu samaa muottia kayttaen: Red Solid
elementista on muotoiltu karkeasti liekin ndakdinen, sille on lisatty efekteiksi Radial

Blur, Glow ja Turbulent Displace (ks. Kuvio 48). Riippuen tuliefektin tarkoitusperasta,
on sen muotoa muokattu ja efektien parametreja sdddetty, kunnes on paasty halut-

tuun lopputulokseen.

Horizontal and Verl v

Turbulent v

£1 0:00:00:00 K . (Full) v [E B AciveCamera v 1View v @ Zl i1 & ©

Kuvio 48. Perustuli After Effectsissa

3D-osiossa nahtavia tuliefekteja on neljaa eri sorttia: nuotion tuli, Stickyn palamisvai-
heen tuli, paistotikkua myo6ten eteneva tuli ja vaahtokarkin syttyessa tapahtuva lei-
mahdus. Lisaksi nuotion tuli on kahdessa osassa, sillda nuotion sammuminen on ani-
moitu erikseen. Kaikki ndma tulet on tuotettu erikseen After Effectsissa, ja myo-

hemmin liitetty Premieren puolella kokonaisuuteen.
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Kuten luvussa 7.3.4 ”Lisdaelementit” jo mainittiinkin, tuli paadyttiin tekemaan After
Effects-ohjelmassa siita syysta, ettd 3ds Maxissa siita ei saatu tyylillisesti tarpeeksi
sarjakuvamaista. Kuviossa 49 nahdaan nuotion tuli After Effectsissa. Tulen animaati-

ossa on kaytetty loopia (eli silmukkaa), jolla mahdollistetaan tulen saumaton jatku-

minen. Kuviossa 50 ndhdaan nuotion sammuminen.

Kuvio 49. Nuotion tuli After Effectsissa
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Kuvio 50. Nuotion tulen sammuminen After Effectsissa

Myds paistotikkua myoten etenevaa tulta koetettiin toteuttaa 3ds Maxissa, mutta
siitd ei saatu tarpeeksi hyvannakadista, joten sekin paadyttiin toteuttamaan After Ef-
fectsissa. Samoilla perustein toteutettiin myos vaahtokarkin syttyessa tapahtuva lei-

mahdus. Leimahdus ja eteneva tuli ndhtavissa kuviossa 51.

Kuvio 51. Havainnollistus eri tulielementeista
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Stickyn tulet on toteutettu samalla muotilla, mutta niiden muotoa on muutettu, seka
efekteista eniten turbuenssia (ks. Kuvio 52). Stickyn palaminen on jaettu etutuleen ja

takatuleen, jotka on Premieressa asetettu tasojen avulla Stickyn eteen ja taakse.

Kuvio 52. Stickyn etu- ja takatuli

Niin Stickyn syttymisessa kuin vaahtokarkinkin leimahduksessa on liioiteltu (animoin-
nin perusperiaate exaggeration) hyvin paljon syttymisen voimaa, jotta silld saataisiin

katsoja selkeasti huomaamaan, etta nyt tapahtui jotain.

Mainostekstit

Markkinointivideon gameplayta esittelevdssa osiossa alareunassa nakyy “mainostek-
teja”, jotka kuvaavat pelia (ks. Kuvio 53). Ndma mainostekstit on toteutettu After
Effectsin puolella, koska sielld saatiin vahemmalla vaivalla tehtya haluttu animointi
(tekstien sisdan- ja poistulo). After Effectsissa sai myos lisattya sisdan- ja poistulo-
animaatioon tiettyja efekteja (mm. Foggy), joilla tekstin liike nayttda paremmalta.

Kuviossa 54 nahdaan mainostekstien animointi After Effectsissa.



72

AEVURE QU UiE PUREALES

Kuvio 53. Markkinointivideon alareunassa kulkee mainosteksteja

Kuvio 54. Puzzles-mainostekstin animointi After Effectsissa

Savu

Vaikka savua on toteutettu myds 3ds Maxissa (nuotiosta ldhteva savu), tarvittiin
myos erillista savua jolla toteutetaan 3D-osiosta gameplay-osioon tapahtuva siirtyma

(ks. Kuvio 55).
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Kuvio 55. Savusiirtyma

Savu toteutettiin tekemalla ensin yksittainen kasa savua ja sitten monistamalla ne
useammaksi. Oikealla ajastuksella saatiin ndin illuusio koko naytdlle levidvasta savus-

ta. Savu After Effectsin puolella nahtavissa kuviossa 56.

®
1
M 2
.
S
-u
-u
-u
*H s

Kuvio 56. Savukokonaisuus After Effectsissa

6.7.2 Premiere Pro

Premieressa tapahtui markkinointivideon kokoon kasaaminen. Ensin tuotiin 3ds Ma-
xissa tuotettu animaatio kuvina Premiereen. Kuvat olivat muodossa PNG ja niiden

kestoksi maariteltiin yksi frame, jotta toistettuna kuvat nayttaisivat videolta.

Markkinointivideon rakenne

Ensimmaisessa versiossa oli tehty markkinointivideon runko valmiiksi, jota lahdettéi-
siin siita sitten kehittamaan. Video alkaa Zaibatsun logolla, jota ndytetdan vain noin

puoli sekuntia, silld katsojan mielenkiinto ei saa karata: videon ensimmadiset viisi se-
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kuntia ovat hyvin tarkeita. Logon jalkeen alkaa 3D-osio, jonka jalkeen siirrytaan ga-
meplay-osioon. Gameplay-osio sisaltdaa nelja eri videopatkaa pelista ja niiden aikana
alareunassa nakyy niita kuvaavia mainosteksteja. Viimeisen videopatkan aikana video
sulautuu iPad-laitteeseen, josta loitonnutaan laitekuviin ja muuhun informatiiviseen
sisdltoon (mm. mista ladattavissa ja copyright-tiedot). Kuviosta 57 voi nahda kuinka

aikajana on muuttunut ensimmaisesta versiosta viimeisimpaan.
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Kuvio 57. Ylemmassa kuvassa ensimmainen versio, alemassa viimeisin
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Aikajana

Aikajana on jaettu videotasoihin ja danitasoihin: esimerkiksi kuviossa 57 V1 — V16
ovat videotasoja ja alempana nakyvat Al — A3 ovat danitasoja. Aikajanalla nakyvat
vihreat patkat ovat Nested Sequence-patkia, ne koostuvat PNG-kuvista, jotka on lii-
tetty yhteen, jotta niille voisi tehda keyframe-animointia (esim. haivytyksia tai liiket-
td). Siniset patkat vastaavasti ovat videoita ja liilat patkat kuvia. Tasolla Al on taus-

tamusiikki ja tasolla A2 on 3D-osion hahmojen danet.
Videon yhtenaisyys

Jo heti alusta asti haluttiin panostaa siihen, etta video olisi mahdollisimman yhtenai-
nen kokonaisuus. Etenkin 3D-osion liittdminen gameplay-osioon oli erityisen tarkkai-
lun alla. Lopulta paadyttiin tekemaan tama liitos savusiirtyman kautta: 3D-osiossa

tapahtuu sama asia (nuotion sammuttaminen) kuin gameplay-videossa. Kuviossa 58

siirtyma selitettyna kuvina.

Kuvio 58 Savusiirtyma 3D:std gameplay-osioon

Yhtendisyys on otettu huomioon myos lopussa, jossa gameplaysta siirrytaan laiteku-
viin. Gameplay-video pysyy iPad-laitteessa, joka loittonee ruudusta kauemmas. Loit-
tonemisvaiheessa video vaihtuu Elder Goo-logoon ja kuvaan, mutta pelivideo jatkuu

iPhonen ruudulla (pienempi laite). Tasta havainnollistava kuvasarja kuviossa 59.
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Kuvio 59 Gameplay-osiosta laitekuviin siirtyminen

Tasojen kaytto

Tasojen kayttdminen mahdollisti monia asioita markkinointivideon teossa. Tdman
lisdksi se helpotti asioita jonka myo6ta saastettiin aikaa. Tasot olivat suuressa kaytos-

sa, silla viimeisimmassa versiossa videotasoja oli jopa 16 kappaletta.
2D-animointia

Premieressa on toteutettu yksinkertaiset 2D-animoinnit, kuten esimerkiksi alku- tai
loppuhaivytykset kuvissa ja videoissa, mutta myds hieman haastavampaa keyframe-
animointia. Eniten animointia vaati lopun laitekuvasiirtyma, jossa animointia tapahtui
eri elementeissa kuudella eri tasolla. Siirtyma toteutettiin keyframe-animoinnilla,

jossa kaytettiin hyodyksi muun muassa skaalausta, liiketta ja haivytysta.

My0s Elder Goo-logoa, pienia elementteja kuten mainostekstipergamentti seka teks-
teja on animoitu — Idhinna liikkeen ja haivytyksen avulla. Valillda myos joitain 3D-

osiossa tapahtuneita virheita korjailtiin Premieressa, mutta vain havainnollistamisen
ja ajan sdastamisen vuoksi (uudelleen renderdinti veisi rutkasti enemman aikaa). Tal-

laisia korjauksia ei viimeiseen versioon tehty, silla kaiken oli oltava virheetonta.

6.7.3 Muu jalkikasittely
Grafiikoiden paivittaminen

Muuhun jalkikasittelytyohon liittyi muun muassa grafiikoiden paivittaminen. Elder

Goo oli videon tuottamisen aikaan viela tyon alla, joten pelin ulkoasu muuttui useaan
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otteeseen prosessin aikana. Grafiikoiden paivittaminen oli loppupeleissa helppoa,
silla kun tietyn elementin animointi oli kerran tehty, ei yleensa tarvinnut kuin muut-
taa lahdemateriaali niin kaikki oli taas kunnossa. Joissain tilanteissa vaadittiin kuiten-

kin korjailua ja viilausta (jos uusi grafiikka oli esimerkiksi erikokoinen kuin aiempi).

Tama grafiikan vanhenemisongelma tapahtui myos gameplay-videoiden kohdalla,
mutta niiden tarve ei kuitenkaan ollut niin akuutti. Lisdksi pelin ulkoasu muuttui sen
verran tiuhaan tahtiin, ettei olisi ollut jarkea kuvata uusia gameplay-videoita jokai-
seen uuteen markkinointivideon versioon. Paaasia etta lopulliseen markkinointivide-

oon kuitenkin paivitettaisiin uusimmat gameplayt-videot.
Ainet

Lisaksi voidaan mainita taustamusiikin ja hahmojen danten lisddminen. Adnet ja mu-
siikki ovat asetettu omille tasoilleen. Taustamusiikki kuuluu 3D-osuuden aikana hie-

man hiljempaa, silla hahmojen daniraita tulee nain paremmin esille. 3D-osuuden lop-
puessa musiikki voimistuu hieman. My0s osassa gameplay-videoita on daniraita mu-

kana, silla hahmojen danet tuovat videolle elavyytta.
Exportaus

Markkinointivideon exportaus (ks. Kuvio 60) Premiere Prosta tapahtui formaatissa
H.264 (.mp4-tiedosto) ja sen resoluutio oli 1920x1080 (FullHD) sijasta vain 1280x720
(HD). Frame rate oli 30 ja aspect ratio 1.0. Lisaksi field order oli perinteisen “lower

first” sijaan ”progressive”, jotta valtyttaisiin “hailyvaltd” kuvalta (ks. Kuvio 61).
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Kuvio 60. Viimeisen version exportausasetukset

Kuvio 61. Field order: Lower first vs. Progressive

Ainiasetukset pysyivat AAC-formaatin vakiomaarityksissa: sample rate 48000 Hz ja

kanavana stereo.
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6.8 Lopetusvaihe

Prosessin lopetusvaiheessa padatettiin toimeksiantajan kanssa, etta markkinointivide-
ota tultaisiin vield jatkokehittamaan (opinndytetyon jalkeen prosessi jatkuisi erikois-
tyona). Nain ollen esimerkiksi lopetuskokous oli lahestulkoon tavanomainen kokous,
jossa kaytiin kyllakin hieman tarkemmin lapi tavoitteiden toteutumista. Erillinen lop-

puraporttikaan ei ollut tarpeen, sillda opinndytetyon kirjallinen osio ajaa sen asian.
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7 Tulokset ja pohdinta

Markkinointivideon parissa tyoskentely opetti minulle hyvin paljon prosessityosken-
telysta. Vaikkei alussa suunniteltu aikataulu pysynytkdan aivan kasassa, se ei onneksi
tuottanut suuria ongelmia toimeksiantajalle tai minulle. Prosessitydskentelyn lisaksi
opinnaytetyo opetti minulle paljon uusia asioita 3D-mallintamisesta, animoinnista

seka videoeditoinnista.

Vaikkei koulutusohjelmaani kuulukaan erityisemmin markkinointi, oli silti mielenkiin-
toista etsia tietoa markkinoinnista, siita mita pitdaa ottaa huomioon ja etenkin tarkas-

tella videota markkinointikeinona.

Tulokseksi saatiin 50 sekuntia kestava alustava versio Elder Goo-
markkinointivideosta, silla tulen opinnadytetyon jalkeen kehittamaan markkinointivi-
deota vield eteenpain erikoistydn muodossa. Grafiikkaan ja 3D-osuuteen tulee jonkin

verran muutoksia ja lisdyksia, kuin myods gameplay-videoihin.

Vaikka aluksi suunnitteluvaiheessa paadyttiin sellaiseen ratkaisuun, ettd markkinoin-
tivideosta tehtaisiin vahintaan kaksi versiota: kokopitka YouTube-versio ja lyhennetty
AppStore-versio, niin loppujen lopuksi keskityttiinkin vain kokopitkdan versioon, silla
aika ja resurssit eivat olisi valttamatta riittaneet molempiin. Lisaksi aluksi suunniteltu

FullHD-resoluutio (1920x1080) jai loppujen lopuksi pelkaksi HD:ksi (1280x720).

Tyo oli niin paljon erilaisempi kuin aiemmat tehtavani markkinointivideoiden parissa.
Aiemmat markkinointivideot ovat olleet huomattavasti paljon teollisempia, joten
tama Elder Goo-markkinointivideo oli niin sanottu raikas tuulahdus aiemman har-
maan ja kulmikkaan visualisoinnin jalkeen. Elder Goo-markkinointivideossa sai kayt-
taa melko vapaasti omaa luovuuttaan niin ideoinnissa kuin itse tuottamisenkin puo-
lella. Toki toimeksiantajan toive on aina etusijalla, mutta molempien osapuolten ide-

oinnit otettiin erittain hyvin huomioon esimerkiksi palavereissa.

Mielenkiintoisinta tydssa oli ehka hahmojen 2D-versioiden muuntaminen 3D-

hahmoiksi, vaikka siind kohdattiinkin yhden hahmon kohdalla paljon tuskaa ja ham-
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paiden kiristysta. Hahmojen muuntaminen 3D-muotoon oli ikdan kuin heille olisi an-

tanut konkreettisemman muodon — herattanyt ne eloon!

Ongelmatilanteet kehittivat minua paljon, silla talloin taytyi vain |6ytaa ongelmiin
ratkaisu, tai keksia keino jolla ongelman voisi valttaa. Nama tilanteet olivat oppimi-
sen kannalta loistavia, koska talléin joutui etsimaan tietoa kuinka esimerkiksi muut
ovat ongelman ratkaisseet. Lisaksi kehittavana asiana nain myos haasteiden muut-
tamisen mahdollisuuksiksi: esimerkiksi Iahtea kokeilemaan animointityylig, josta ei
ole aiempaa kokemusta. Tata tyota aiemmin en nimittdin ole tutustunut hahmo-
animointiin kovinkaan syvallisesti, mutta ndin jalkeenpain olen ylpea siita, ettd opin-

naytetyoni kasitteli sita hyvin paljon.
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