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Tiivistelma

Opinnaytetydssani kerron ammattimaisen
jalkituotantolaitoksen toiminnasta. Kerron
digitaalisen grafiikan tuottamisesta TV-mai-
nokseen ja tyokaluista joita prosessissa
kaytetaan. Osana lopputyotani kerron
prosessikuvauksen onnistuneesta asiakas-

projektista ja sen jalkituotannosta.
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Abstract

In my thesis | will go over how a profes-
sional post production facility works. I will
explain what a production pipeline means
along with what tools are needed in crea-
ting content for a TV advertisment. Part of
my thesis is a case study in which | explain

a successful production process in detail.
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1 Johdanto

Opinnaytetyoni on mainos-
videon jalkituotanto. Suoritan
opinnaytetyon tekemisen Fake
Graphics Oy:ssa. Opinnayte-
tyon kirjallisessa osiossa ker-
ron jalkituotannosta yleisesti.
Kerron yleisesta jalkituotanto-
pipelinesta; mika se on, miksi
ja mihin sita tarvitaan. Kerron
myds kaytettavista tietokone-
ohjelmista seka niiden yhtey-
dessda ammattimaisista tyos-
kentelytavoista.

TyOni kadytanndn osuus tu-
lee koostumaan Cocovi Su-
per Choco TV-mainoksen
esisuunnittelusta ja jalkituo-
tannosta aina valmiin tuotteen
toimittamiseen. Kerron mita
treatment, storyboard, anima-
tic, 2D-animointi, 3D-animoin-
ti, mallintaminen seka kompo-
sitointi pitavat sisallaan taman
asiakasprojektin  yhteydessa.
Dokumentoin mahdolliset asi-
akkaan haluamat muutokset
osana projektin luonnollista
kulkua.

Kirjallisen tyon tavoitteena
on esitella lukijalle digitaalisen
jalkituotantoympariston toimin-
ta seka kertoa eri ohjelmien
kayttotarkoituksista mainosvi-
deon jalkituotannossa.

Lopputyoni ei sisélla yhtaan
kuvattua materiaalia, vaan kaik-
ki materiaali joko luodaan tyh-
jastéd tai muokataan asiakkaan
referenssikappaleiden pohjalta
sopimaan tahan tyohon.

2 Mita on jalkituotanto

Tyypillisesti projekti voidaan
jakaa kolmeen vaiheeseen:
esituotanto, tuotanto ja jal-
kituotanto.  Jalkituotannolla
tarkoitetaan elokuva- ja mai-
nosvideon kuvausten jal-
keista tuotantovaihetta jossa
tuotettu materiaali saatetaan
lopulliseen muotoonsa. Mikali
tuotanto on taysin tietokone-
grafiikkaan perustuva, kaikki
lopullisen tuotteen visuaali-
nen tyo tehdaan jalkituotan-
tovaiheessa. Tallin tuotan-
tovaihe ja jalkituotanto ovat
sama asia. Jalkituotantovai-
heeseen kuuluu &anityos-
kentely, videon variméaarittely,
leikkaus ja efektointi. Efek-
tointi koostuu p&&asiassa
3D-, ja 2D-tekniikoilla luodus-
ta grafiikasta. (Rinta, 2016.)

2.1 Nykyaikainen mainos-,
ja elokuvajalkituotanto

Nykyaikainen jalkituotan-
toymparistd on digitaalinen,
eli kaikki kuvalle tehtavat toi-
menpiteet suoritetaan tieto-
koneavusteisesti tarkoitusta
varten kehitetyilla tydkaluilla.
Suosittuja kuvan ja videon jal-
kituotanto-ohjelmia mainos-,
ja elokuva-alalla ovat kuvan-
kéasittelyyn tarkoitettu Adobe
Photoshop, liikegrafiikkaan
Adobe After effects sekd kom-
positointiin  tarkoitetut The
Foundry Nuke ja Blackmagic
Design Fusion seka saman
yhtion  variméaarittelyohjelma
DaVinci Resolve (Rinta, 2016)
3D-ohjelmista kaytettyja ovat
Autodesk Maya, Max, Softi-
mage ja SideFX Houdini. II-
mainen Blender 3D kilpailee
edella mainittujen ohjelmien
kanssa mielestani varteen-
otettavana tyokaluna. Usein
tuotantoyhtié valitsee pipeli-
nen mukaan kompositointiin
ja 3D-tyoskentelyyn yhden
ohjelman. Ohjelmistot vaihte-
levat tuotantoyhtiokohtaisesti
ja eri kayttétarkoitusten mu-
kaan.



3 Pipeline &
Projektinhallinta

Nykyaikainen tuotanto-
laitos vaatii pipelinen ja pro-
jektinhallintaa  toimiakseen.
Aktiivisia projekteja voi olla
yhtaaikaisesti useita, jolloin
jokaiselle projektille tulee olla
oma tyokansio ja ohjelmakoh-
taiset alikansiot. Jokaiselle
projektille maarataan yksi tai
useampi tuottaja jonka tehta-
va on vastata projektin hallin-
taan liittyvistd asioista, kuten
asiakkaan ja tuotantoyhtion
valisesta kommunikaatios-
ta seka koordinoida artistien
suorittamia tehtavia. Tuottaja
kokoaa ennen aloituspalave-
ria ryhman artisteja toteutta-
maan tuotantoa.

3.1 Pipelinen toiminta

Tuotantoyhtié pitad sisal-
l&an usein eri osastoja joilla
on omat vastuualueet sisallon
tuottamisessa. Téllaisia osas-
toja ovat 3D-, 2D-, video-,
ja valokuvaus-, tutkimus ja
kehitysosasto.  (Whitehurst,
2008) Pipeline yhdistaa kaik-
ki osastot yhdeksi kokonai-
suudeksi jossa tieto kulkee
oikeassa muodossa artistilta
toiselle. Esimerkiksi 3D-artisti
voi lahettdd videon renderoi-
tavaksi 3D-ohjelmasta, jolloin
elementit puretaan automaat-
tisesti osiin ja tallennetaan
oikeisiin  kansioihin oikeal-
la nimella. Kompositoija voi
kayttaa naita 3D-kuvan osia
lopullisen videon kasittelyssa.

Tyypillinen 3D-kuvan purku
osiin pitdd sisalladn esimer-
kiksi 3D-materiaalin vari-, Kiil-
to-, varjo-, Z-syvyys ja lapina-
kyvyysinformaatiota Kuvan
purkamista osiin kutsutaan
Multi-pass Renderdinniksi.

(Brinkmann, 437-448.)

3D-kuvan diffuse color
pass, eli pelkka materiaalin
véari-informaatio.

3D-kuvan reflection pass,
eli materiaalin Kiiltavyys.

3D-kuvan shadow pass, eli
varjokanava.

Lopullinen kuva muodos-
tuu yhdistdmaélla useita eri
kanavia.



3.2 Live action & CGI
-pipelinet

Jalkituotantoa ajatellen
lahdemateriaali voi olla joko
taysin tietokoneella tuotet-
tua (CGI) tai kuvauspaikalla
kuvattua (live action). Eloku-
vien tuotannossa kaytetdaan
tilanteesta riippuen joko live
action-pipelinea jossa esi-
merkiksi nayttelijat ja niiden
valittomassa laheisyydessa

3.2.1 Live action -pipeline

Live action -videolle teh-
tava 3D-trakk&aminen on tar-
kedaa otoksen onnistumisen
kannalta. Trakk&&misessa tie-
tokoneohjelma kay videon lapi
ja tulkitsee siita kameran liik-
keet ja muuntaa videolla na-
kyvat kiinteat kohteet 3D-pis-
tepilveksi (point cloud) seka
luo virtuaalisen kameran jota
voidaan kayttaa 3D-ohjelmas-
sa. Trakkays on pakollista mi-
kali halutaan saada 3D-mate-
riaali istutettua videoon jossa
kamera liikkuu. (Brinkmann,
262) Jos materiaali on Kku-
vattu yksivarista taustaa vas-

3.2.2 CGI -pipeline

CGI tulee sanoista Com-
puter generated imagery ja se
tarkoittaa tietokoneella luotua
grafikkaa. CGl-pipelined kay-
tetdan otoksissa jotka vaativat
taydellista hallintaa kuvan jo-
kaiselta osa-alueelta. Kohtauk-
set joita on hankala tai mah-
dotonta toteuttaa perinteisilla
kuvausmenetelmilla  toteute-
taan CGl-ymparistossa. Kos-

olevat objektit ovat oikeita ja
kaikki muu rakennetaan ym-
parille digitaalisesti 3D-malli-
en ja kompositoinnin avulla.
Tai CGl:ta jossa jokainen ku-
van elementti on luotu 3D-ym-
paristossa.

ten, kuuluu tahan pipelineen
myds taustan siivoaminen
sekd kuvamateriaalin keyaa-
minen. Taustan siivoamisella
tarkoitetaan kohteen rajausta
ja taustan varin tasoittamista
keyn helpottamiseksi. Key-
aamisella tarkoitetaan yksi-
varisen taustan muuttamista
l&pinakyvéksi, jolloin liikkuva
kohde voidaan irroittaa taus-
tasta. (Brinkmann, 359)

ka CGl-tuotannot ovat yleensa
aikaa vievia jokainen tuotanto
tasapainottelee  kustannuste-
hokkuuden ja tuotteen laadun
kanssa.

Live action pipeline on mah-

dollista toteuttaa seuraavassa

jarjestyksessa:

. Materiaalin kuvaus

. Materiaalin leikkaus

. Materiaalin siivous

. Materiaalin keyaaminen
. Materiaalin 3D-trédkk&ys
. 3D-mallintaminen

. 3D-mallin teksturointi

. 3D-materiaalin valaisu

. 3D-materiaalin animointi
10. 3D-materiaalin renderéinti

11. Kompositointi

ONOOUONWNR

©

CGl pipeline on mahdollista
toteuttaa seuraavassa
jérjestyksessa:

. 3D-mallintaminen

. 3D-mallin teksturointi

. 3D-materiaalin valaisu

. 3D-materiaalin animointi
3D-materiaalin renderdéinti
. Leikkaus

. Kompositointi
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3.3 Joustavat tydskente-
lytavat

Joustaviin  ja
tyoskentelytapoihin
luu  tiedostojen
pinen nimeé&minen, versi-
ointi ja  varmuuskopiointi.
Nimeamiskaytantd vaihtelee
usein kaytettdvan pipelinen
mukaan , mutta on suosi-
teltavaa kayttdd kuvaavia
nimid ilmaisemaan tiedos-
ton sisaltdd. Esimerkiksi:
"BeanFormation_ANIM_v02”

jarkeviin
kuu-
oikeaop-

3.4 Kommunikaatio-
valineet

Tyoskentelyajan  seuran-
taan kaytimme internetissa
toimivaa Leanvisio- ohjelmaa,
johon on mahdollista lisata
projekteja ja jakaa artisteille
omat tehtavét. Leanvisiossa
on sisaanrakennettuna tunti-
kello joka tallentaa tietoa eri
tyovaiheisiin kaytetysta ajasta,
tarjoten tuottajille hyddyllista
tietoa projektin tuottavuuteen
liittyen. Asiakaskommunikaa-
tioon kaytimme Basecamp -in-
ternetsivustoa. Sivustolle on
mahdollista kirjoittaa projekti-,
seka tyovaihekohtaisesti teks-
teja, lisatd kuvia, videoita seka
luoda tehtavalistoja artisteille.
Taman sivun kautta asiakkaan
ja muiden projektissa mu-
kana olevien on mahdollista
nahda miten projekti etenee
ja kommentoida tyovaiheita.
Basecamp on osoittautunut
joustavaksi tavaksi keskustel-
la asiakkaiden kanssa koska

-nimesta selvida ettd kysees-
sa on toinen versio suklaapa-
pujen muodostumisanimaa-
tiosta Ennen projektin alkua
on hyva luoda tyhja kansiora-
kenne, jonne tuleva materiaa-
li tallennetaan. Vakiintuneen
kansiorakenteen ja jarkevan
nimeamiskaytannén ansiosta
my0s muut projektin parissa
tyoskentelevat voivat loytaa
tarvittavat materiaalit alkupe-

kaikki projektiin liittyvat kes-
kustelut nakyvat heti samalla
sivulla. (Partamies, 2016)
Tiimin kesken kommuni-
kaatio tapahtui flowdock-in-
ternetsivulla. Flowdock on

Zeeland Family / Cocovi / TV Spotit
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Fake_Cocovi_SuperChoco TVMIX-

raisen tekijan ollessa poissa.
Tyypillinen kansiorakenne
pitaa sisadllaan asiakkaalta
saadut referenssit ja asiak-
kaalle lahetetyt tiedostot, al-
kuperaiset 2D- ja 3D-tyétie-
dostot sekd renderdinnit ja
tekstuurit. Tyotiedostot ovat
omissa ohjelmakohtaisissa
alikansioissa kaytettavyyden
helpottamiseksi.

reaaliaikainen keskusteluohjel-
ma jossa artistit ja tuottajat voi-

vat keskustella kesken&aan stu-

dion sisaisista asioista.

V)
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4 Projektissa kaytettavat
tyovailineet

Valitsin projektissa kaytet-
tavat tyovalineet sen mukaan
mit& osasin itse kayttaa ja mita
tyopaikallani oli tarjota. Adobe
Creative cloudiin sisaltyvat oh-
jelmat, seké Blender 3D toimi-
vat tyévalineinani.

Adoben Creative Cloud on
kuukausimaksullinen  tuote-

4.1 2D-tydvalineet

Adoben creative cloud-tuo-
teperheen After effects ja
Photoshop ja illustrator oli-
vat 2D-tybkaluina tassa pro-
jektissa. Vaikka after effects
on pé&aasiassa liikegrafiikan
tuottamiseen tehty ohjelma,
soveltuu se hyvin myos ke-
vyeen kompositointity6hon.
Lyhyiden videoiden leikka-

4.2 3D-tydvalineet

Valitsin 3D-ty6kaluksi ilmai-
sen ja avoimen lahdekoodin
Blender 3D-ohjelman joka on
itselleni tuttu entuudestaan.
Valitsin ohjelman koska tiesin
jo alusta asti kuinka toteuttaisin
taman projektin Blenderin tyo-
kaluilla. Kun luin ensimmaisen
kasikirjoituksen mainokselle,
tiesin etta tulisin mallintamaan,
valaisemaan ja teksturoimaan
kaiken Blenderissa seka kayt-
tamaan Blenderin 3D-partik-
kelijarjestelmaa osaan videon
toteutusta.

perhe joka sisaltad mainos- ja
elokuva-alalla paljon kaytetyt
after effects ja photoshop- oh-
jelmat.

Blenderin liséksi minulla
olisi ollut mahdollisuus kayt-
taa tyopaikallani olevaa Ili-
senssipohjaista Autodesk
Softimage-ohjelmaa.

ukset ja varien korjaukset
voidaan tehda kokonaisuu-
dessaan after effectsissa.
Photoshop toimii hyvin After
Effectsin kanssa yhdessa, sil-
& ne kuuluvat samaan tuote-
perheeseen ja jakavat ominai-
suuksia keskenaan. Tyokalut
ovat hyvin samankaltaiset ja

lahes samoja kuvankasitte-

Jokainen aktiivinen ohjelman
kayttdja vie yhden lisenssin,
ja koska lisensseja on rajattu
maara studiota kohden koin
jarkevaksi kayttdd ohjelmaa
joka ei vie lisenssia kenelta-
kaan.

lyyn kaytettyja suotimia (Ima-
ge filter) voidaan kayttda mo-
lemmissa ohjelmissa.

After Effects pystyy myos
kayttamaan Photoshopin tuot-
tamia .PSD-tiedostoja jotka
voivat pitaa sisallaan tasoin-
formaatiota (Layers).

Ruutukaappaus Blender 3D:n ty6ndkymésta.
Kuvan yldosassa nékyy partikkelijarjestelmé joka imeytyy syddmen
sis&én. Alaosassa on materiaalieditori joka toimii noodipohjaisesti.



5 Case - Cocovi TV-spot

Projekti alkoi kun asiakas
Cocovi tilasi Zeeland Fami-
ly-mainostoimistolta  20-se-
kunnin  TV-spotin  uudelle
Suomalaiselle superfood -raa-
kasuklaapatukalle.  Mainok-
sen asiakasryhmaksi profiloi-
tiin on nuoret alle 35-vuotiaat
naiset jotka haluavat syoda
terveellisesti. Mainostoimisto
ulkoisti tyon teknisen toteutuk-

5.1 Treatment &
Look development

Mainostoimisto lahetti alus-
tavan treatmentin jonka poh-
jalta tein kuvakasikirjoituksen
ja kolme “look framea” photos-
hopissa. Treatment on suur-
piirteinen kuvaus videon ta-
pahtumista ja sisallosta. Look
framella tarkoitetaan kuvaa
jonka tyyli ja ulkoasu on mah-
dollisimman lahella lopputu-
losta. Sen avulla asiakas voi

sen Fake Graphics Oy:lle jos-
sa otin tyon tehtavaksi. Projek-
tissa oli mukana myo6s Niko
Rinta luovana johtajana seka
Saku Partamies tuottajana.

Tyosta tehtaisiin kaksi ver-
siota; yksi televisioon ja val-
kokankaalle, toinen pystyyn
kaannetty finnkinon elokuva-
teattereiden auloissa oleville
pystynaytaille.

kommentoida  mahdollisista
muutoksista ulkoasuun.
Mainoksen alkuperaisessa
mainostoimistolta  saadussa
kasikirjoituksessa ensimmai-
sena ruudussa on suklaapa-
tukka jonka alta tulee esiin kak-
si uutta erimakuista patukkaa.
Patukat pyoérahtavat ympari,
haviavat ja alta paljastuu kaa-
kaopapuja. Pavut jarjestayty-

vat riviin suklaalevyn muotoon
ja papujen takaa esiin kaantyy
yksittaisia suklaalevyn paloja.
Yksittaiset palat muodostavat
kokonaisen levyn josta hau-
kataan paloja pois. Lopussa
patukat tulevat uudestaan ku-
vaan ja Cocovi-logon palaset
tippuvat yksitellen paikalleen
muodostaen kokonaisen lo-
gon.

Loppukuvan photoshopissa tehty look frame



5.2 Kommenttikierrokset

Osana onnistunutta pro-
jektia on yleensa asiakkaan ja
mainostoimiston valinen kom-
mentointikierros. Niiden aika-
na selvennetdan mahdollisia
epaselvyyksid, muoktataan
storyboardia ja viilataan yksi-
tyiskohtia. Projekti saa lopulli-
sen muotonsa viimeisen kom-
menttikierroksen muutosten
jalkeen.

STORYBOARD

animoituvat esiin.

Spkr: Kolme suussa sulavaa makua.

Spkr: Kolme suussa sulavaa makua.

ympari.

tai lisaaineita.

¥

tai lisaaineita.

J
muuttuen suklaalevyn paloiksi.

aina.

Suklaalevysta puraistaan pala...

aina.

...jonka jalkeen levy syodaan kokonaan.

Spkr: Cocovin Super Choco -raakasuklaapatukat.

Kuvassa yksi suklaapatukka. Taustan graafiset elementit

Patukka siirtyy alaspain ja alta paljastuu kaksi uutta patukkaa.

Naemme kolme patukkaa jotka pyorahtavat yksi kerrallaan

Spkr: Kaikki taytta luomua — eika lainkaan gluteiinia, maitoa

Patukoiden pyordhtaessa takaa paljastuu kaakaopavut. Pavut

Spkr: Kaikki taytta luomua — eika lainkaan gluteiinia, maitoa

olevat kaakaop pyorahtavat ympari

Spkr: Cocovin Super Choco -patukat. Maistat kerran, rakastat

Spkr: Cocovin Super Choco -patukat. Maistat kerran, rakastat

5.2.1 Ensimmainen

kommenttikierros
Alkuperéainen storyboard

sisélsi 8 kuvaa ja se lahetet-
tiin mainostoimistolle arvioita-
vaksi. Mainostoimiston kom-
menttien perusteella muutin
kuvakasikirjoutusta niin etta
patukoiden esiintulojarjestys
muuttui hieman, syvyysvaiku-
telma muuttui voimakkaam-
maksi ja asiakas toivoi viela
etta suklaalevy syddaan niin
etta siitd muodostuu sydamen
muotoinen pala.

5.2.2 Toinen kommentti-
kierros

Toiselle kierrokselle otettiin
mukaan myds asiakas. Asia-
kas halusi ettd suunnitelmaa
muutetaan niin etta alussa ei
ole patukoita, vaan kuvaan tu-
lee kaakaopapujen virta joka
muodostaa sydamen muodon
keskelle kuvaa. Sydan on het-
ken paikallaan ja muodostuu
suklaalevyksi siten etta yksit-
taiset pavut haviavat pyoréh-
tamalla ympari yksittaisten
suklaalevyn palasten kanssa
lopulta muodostaen kokonai-
sen levyn.

STORYBOARD

Spkr: Cocovin Super Choco -patukat. Maistat kerran,
rakastat aina.

Kaakaopavut virtaavat kuvaan reunoilia. Taustan graafiset
elementit animoituvat esiin.

Spkr: Cocovin Super Choco -patukat. Maistat kerran,
rakastat aina.

Kaakaopavut muodostavat sydamen muodon.

tai lisdaineita.

Papusydin asettuu suklaapatukan muotoon.

tai lisdaineita.

Pavut muuttuvat suklaapatukan paloiksi.

Spkr: Cocovin Super Choco -raakasuklaapatukat.

Kuvassa suklaapatukka.

Spkr: Cocovin Super Choco -raakasuklaapatukat.

Suklaapatukka sukeltaa paketin sisdan.

Spkr: Kalme suussa sulavaa makua.

Patukan alta paljastuu kaksi uutta patukkaa.

Spkr: Cocovi — rakkautta ja (ah!) raakasuklaata.

Spkr: Kaikki taytta luomua — eikd lainkaan gluteiinia, maitoa

Spkr: Kaikki taytta luomua — eikd lainkaan gluteiinia, maitoa

Spkr: Cocovi — rakkautta ja (ah!) raakasuklaata.
Cocovi -logon kirjaimet putoavat yksi kerrallaan paikalleen ja

Kuvaan ilmestyy logo ja kolme suklaapatukkaa. logon kidynds animoituu esiin.




5.3 Animatic

Kun asiakas oli tyytyvai-
nen storyboardiin tehtyihin
muutoksiin aloitin tyén ani-
maticin kanssa. Animatic on
yksinkertaistettu  animaatio
siitd kuinka kohtauksessa ta-
pahtuva liike toimii. Se on ani-
moitu versio storyboardista ja
antaa katsojalle, eli tassa ta-
pauksessa asiakkaalle hyvan
kuvan siita milta lopputulos
tulee nayttamaan. Animatic

on hyddyllinen viestintavaline
jota kaytetdan visuaalisessa
tarinankerronnassa ja erityi-
sesti elokuvissa ja mainon-
nan suunnittelussa. (Roiva-
nen, 2016)

Kaytin animaticin teossa
osittain samoja materiaale-
ja joita oli storyboardissa,

uutena elementtind toteutin
ensimmaiset versiot 3D-suk-
laapavuista ja suklaalevysta

seka animoin videon taustalla
elavid ornamentteja. Kun ani-
matic oli valmis, se lahetettiin
asiakkaalle. Kun asiakas ja
mainostoimisto  hyvaksyivat
animaticin video lahetettiin
aanituotantoon jossa sille teh-
tiin alustavat aanity6t. Naita
aania kaytettaisiin mydhem-
min kompositointivaiheessa
animoinnin synkronoimiseksi
videoon.

Animatic -versio
Suklaasyddmen
muodostumisesta.

Animaticiin tehty
3D-malli joka ndyttdd
Suklaapalan ké&éanty-
misen ja papujen pal-
jastumisen paikallaan



5.4 3D-mallintaminen ja
teksturointi

Aloitin ~ 3D-mallintamisen
luomalla yksinkertaisen papu-
mallin internetista |0ytamie-
ni referenssikuvien pohjalta.
Papujen liséksi mallisin myos
suklaalevyn seka sydamen
muodon joita tarvitsin partik-
kelijarjestelmaa varten. Koska
tarkoituksenani oli monistaa
suklaapapu satoja kertoja kayt-
tamalla Blenderin partikkeli-
jarjestelmé&a, pyrin pitamaan
3D-mallin geometrian suhteel-
lisen yksinkertaisena. Yksin-
kertaisempi geometria on suo-
rituskyvyllisesti kannattavampi
esikatseluun ja renderdintiai-
kojen kurissa pitamiseen seka
se helpottaa teksturointia.
Renderdinti tarkoittaa 3D-ku-
van nakoistamista eli ku-
van muodostamista  malli-
en ja valojen perusteella.

5.4.1 Partikkelijarjestelma

Partikkelijarjestelma koos-
tuu pisteistd 3D-tilassa jot-
ka synnytetddn esimerkiksi
objektin pinnalta tai toisesta
partikkelista. Yksittdinen par-
tikkelipiste voidaan korvata
geometrialla joka tassa ta-
pauksessa oli suklaapapu.

Kayttamani  partikkelijar-
jestelma oli minulle uusi, mut-
ta uskoin alusta asti ettéa saan
sen avulla pavut asettumaan
ennalta maarattyyn muotoon
ja animoimaan muotojen va-
lisen siirtyman. Tavoitteenani
oli animoida pavut lentamaan

Kaytin pavun teksturoimiseen
photoshopia ja maalasin re-
ferenssikuvasta yksityiskohtia
pavun tekstuurehin. Tekstuurit
on mahdollista tehd& myads pro-
seduraalisilla generaattoreilla,
eli taysin koneellisesti toimivil-
la blenderin omilla tydkaluilla.
Talla metodilla saadaan ma-
temaattisesti luotu kuvio jota
voidaan yhdistéaa toisiin pro-
seduraalisiin  generaattoreihin
ja sitd kautta muodostamaan
monimutkaisia ja luonnolliselta
nayttavia kuvioita. Tyypillisia
kayttokohteita proseduraalisille
tekstuureille ovat esimerkiksi
tiliseinat, hiekka, puun syyt ja
pilvet. Proseduraalisten muoto-
jen luominen on hyodyllista ob-
jekteille joita toistetaan useita
kertoja koska jokaisen kappa-

kummaltakin  puolelta  ku-
va-alaa keskelle ja jarjestay-
tymaan aikaisemmassa vai-
heessa mallinnetun sydamen
muotoon.

Pystyin partikkelijarjestel-
malla ohjaamaan liikettd ja
ajoituksia siten ettad pavut py-
syivat hetken syddmen muo-
dossa kunnes ne animoituvat
suklaalevyn muotoon. [LITE 1]
Partikkelit haviavat nakyvista
suklaalevyn pyorahdyksen ai-
kana kompositointivaiheessa.

leen pinta saadaan nayttaa sil-
loin uniikilta. Valitsin kuitenkin
perinteisen 2D-kuvien kautta
tapahtuvan teksturoinnin koska
se on huomattavasti nopeam-
paa jos pyritdan saamaan rea-
listinen lopputulos vahaisella
vaivalla.

Suklaalevyn kaantyminen
samaan aikaan papujen kans-
sa oli monimutkainen tyovaihe,
koska se sisélsi useita 3D-oh-
jelmassa luotuja animoituja
maskeja. Tama vaihe oli tar-
kedd saada toteutettua hyvin
jotta papujen ja suklaalevyn
valinen siirtyma olisi vaivatonta
kompositointivaiheessa.

Rautalankamalli kahdesta
Suklaapavusta

Kuvatekstuuri suklaapapujen
péaélle

Papujen mallit tekstuurin
kanssa



5.5 2D-animointi

Osa projektin 2D-animaa-
tiosta koostui asiakkaan tar-
joamien grafiikkaelementtien
animoinnista. Asiakas toimitti
vektori-tiedostona ornament-
tigrafiikkaa joka tuli anoimoi-
da videon taustalle, seka

logon joka piti leikata osiin
animointia varten. Vektoritie-
dostot vein after effectsiin ani-
moitavaksi.

Aloitin tydstamisen orna-
menttigrafiikasta. Materiaalin
pohjalta piirsin after effect-
sissa viivapolkuja ornament-
tigrafiikan paalle ja animoin
polut piirtym&an alusta lop-
puun. Tata polkuanimaatiota
kaytin maskina varsinaiselle
ornamenttigrafiikalle. Koska
kokonainen ornamenttigrafiik-
ka oli kohtuullisen iso ja sen
toistuvan luoteen takia koko

ornamenttigrafikan mukailu
poluilla olisi ollut liilan hidasta,
tein vain osan grafiikasta ja
toistin sitd kunnes ornament-
teja oli tarpeeksi.Videon lop-
puun tulevan logon kirjaimet
piti animoida tippumaan yksi-
tellen paikalleen kayttamalla
maskeja seka samankaltaista
polku-maskia jota kaytin ai-
kaisemmin ornamenttien ani-
moinnissa.

Punaiset viivat muodos-
tuvat yksitellen piirretyis-
td poluista jotka animoi-
tuvat ajan edetessé

Vasemmalla alkuperéi-
nen logo vektorimuo-
dossa ja oikealla logo
uudelleenrakennettuna
ja valmiina animointia
varten. Kéynndésgrafiikka
liséttiin logoon animointi-
vaiheessa.



5.6 Kompositointi

Kompositointivaiheessa
asettelin taustalle ornament-
tianimaation, jonka paaélle
laitoin 3D-papupartikkelit.
Kompositoinnissa aikaa vie-
va vaihe oli siirtyman luomi-
nen pavuista suklaapaloiksi.
Tama vaihe vaati ruutu ker-
rallaan maskien piirtamista
(rotoscoping) papujen &a-
rivivojen ymparille koska
suklaapalat tulivat esiin tyh-
jasta. llman aikaisemmin luo-
tuja 3D-maskeja ja rotosco-
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ping-vaihetta en olisi pystynyt
tekemaan sulavaa siirtymaa
pavuista suklaalevyksi. Kom-
positointivaiheessa tein vide-
olle lopulliset animaatiot ku-
ten kameran, suklaapatukan
siirtymisen kuvaan ja logoa-
nimaation ilmestymisen. Ajoi-
tin kaiken videolla tapahtuvan
liikkeen aanisuunnittelijan te-
keman &aniraidan mukaan.
Projektin  loppuvaiheessa
kun kaikki kompositointi oli la-
hes valmista minulle tuli toinen

Kuvakaappaus projektista After Effectsinkompositointindkymésté

projekti ja luovutin Cocvi-pro-
jektin  viimeisteltavaksi luo-
valle johtajalle. Viimeistely oli
luomieni kameran liikeratojen
hienosdatamista. Komposi-
tontivaiheen jalkeen video
|&hetettiin  viimeisteltavaksi
aanituotantoon jossa siihen
tehtiin aanet lopullisen ani-
maation mukaan.




6 Yhteenveto

Projekti eteni hyvin aika-
taulussa ja ilman ongelmia
alusta loppuun. Asiakas ol
tyytyvainen saamaansa tuot-
teeseen. Olen tyytyvainen
siité etta opin kayttamaan mi-
nulle tuntematonta partikkeli-
jarjestelméaa, silla uskon etta
tulen jatkossakin tarvitsemaan
samaa tyOkalua. Ty6 oli myos
ensimmainen ison mittakaa-
van tuotanto jonka osa-alueet
suoritin itsenaisesti, joten se
oli erinomainen projekti ajan-
hallinnan ja asiakaskommuni-
kaation kehittamisen kannalta.

Projektin etenemisen aika-
na tyopaikan pipelineé kehitet-
tiin pyynnostani siten etta pys-
tyin hajauttamaan lopullisen
animaation  3D-renderdinnin
renderfarmiin jossa sen las-
kentanopeus moninkertaistui
verrattuna paikalliseen laske-
miseen.

Tyon alussa sovittu Finn-
kinon pystynayttoversio pe-
ruuntui  tyon loppumetreilla,
koska mainostoimisto péaatti
tehda siihen omanratkaisunsa.
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LIITE 1.

Papujen muodostu-
misanimaatio Blender
3D:n tybndkymdastéa




