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Opinnaytetyon tarkoituksena oli kertoa 3D-animaation ja visuaalisten efektien kayttdmisesta
viraalimarkkinoinnissa. Tata tukemassa oli kdytannon projekti, jonka toimeksiantaja oli Nokian
Panimo. Panimolta saadussa EloWehna-projektissa tarkoituksena oli toteuttaa Nokian Pani-
molle viraalimarkkinointivideo  Keisari-tuoteperheeseen  kuuluvalle suodattamattomalle
vehnaoluelle, EloWehnalle. Panimon tavoitteena oli nostaa EloWehna-oluen myyntia ja tunnet-
tuutta seka lisata oman brandin tunnettuutta siind samalla. Video oli tarkoitus laittaa Youtubeen.

Kaytannon ty6 oli jaettu kahteen eri osa-alueeseen. Markus Silasteen vastuulla oli kasikirjoitus
ja ohjaus. Itse olin kuvauksissa teknisena valvojana jalkituotantoa silmalla pitaden seka hoidin
koko jalkituotannon. Jalkituotantoon kuului Maxon Cinema 4D:n kanssa tyGskentelya. Cinema
4D:n kanssa tehtiin 3D-mallit ja —animaatiot. Koko video koostettiin Adobe After Effectsilla. After
Effects tydskentelyyn kuului esimerkiksi rotoscopaamista ja eri elementtien yhdistelya.

Lopullisena tuotteena oli yksi yhtendinen video, jossa kaksi erillistd kohtausta seka itse mallin-
nettu ja animoitu 3D-kala on yhdistetty yhdeksi kokonaisuudeksi. Lopullinen video sai hyvak-
synnan toimeksiantajalta ja viraalimarkkinoitikampanjan jatkosta on keskusteltu. Itse olen hyvin
tyytyvainen tuotokseeni, varsinkin, kun ottaa huomioon, ettad aloittaessani tdman projektin en
juurikaan osannut kayttda Cinema 4D:ta tai Adobe After Effectsia.
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The meaning of this thesis is to explain the usage of 3D-animation and visual effects in viral
marketing. Supporting this effort was a hands-on project which employer was Nokian Panimo.
The EloWehna-project was about creating a viral marketing video for Nokian Panimo for their
unfiltered wheat beer called EloWehna which was a part of their Keisari brand family. The goal
of Nokian Panimo was to increase the sales and renowability of EloWehna and increase the
visibility of their brand in the mean time. The video was meant to be uploaded to Youtube.

The practical work in the project was split in two different categories. Markus Silaste took care of
screenwriting and directing. | was a technical advisor at the video shoot regarding to the post-
production which | was in charge afterwards. Post-production included working with Maxon Cin-
ema 4D, which | used for 3D modeling and 3D animation. Compositing was made with Adobe
After Effects and some of the activities that were done include rotoscoping and compining dif-
ferent elements.

The end product was one uniform video, that included two different scenes and a self modeled
and animated 3D-fish that were combined into the same composition. The final video was ac-
cepted by the employer and continuing the campaign has been discussed. | myself am very
satisfied with the end result. Especially when you take account that when | started this project |
didn’t know how to use Cinema 4D or Adobe After Effects that well.
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1 JOHDANTO

3D-animaatiota ja visuaalisten efektien kayttda viraalimarkkinoinnissa on tutkittu
hyvin vahan. Tahan epakohtaan aion omalla opinnaytetydllani tehda korjauk-
sen. Opinnaytetydssani kerron, mitka seikat on hyva ottaa huomioon, jos haluaa

kayttaa 3D-animaatiota ja visuaalisia efekteja viraalimarkkinoinnissa.

Tyon tausta on kevaalla 2010 Nokian Panimon kanssa kaydyissa neuvotteluis-
sa, joissa tuli ilmi panimon tarve ja kiinnostus viraalimarkkinointivideon toteutuk-
selle. Nokian Panimo oli toukokuussa lanseeraamassa uuden oluen, Keisari-
tuoteperheeseen kuuluvan suodattamattoman vehnaoluen, EloWehnan. Sovit-
tiin projektikokonaisuudesta, jossa EloWehnalle toteutettaisiin markkinointivideo
Internet-jakeluun, tavoitteena aikaansaada siitd viraalivideo ja sita kautta lisaa
nakyvyytta EloWehnalle. Opiskelijaystavani Markus Silaste kasikirjoitti ja suun-
nitteli videon osana omaa opinnaytety6taan seka toimi ohjaajana. Mina hoidin

jalkituotannon ja olin kuvauspaikalla teknisena valvojana.

Nokian Panimo on vuonna 1991 nimensa mukaisesti Nokialle perustettu pani-
mo, jossa tuotetaan yhteensa noin 2,5 - 5 miljoonaa litraa vuodessa erilaisia
virvokkeita, siidereita ja luonnollisesti myos oluita. Nokian Panimossa on henki-
I6stda 12 kpl ja myyntikonttori Helsingissa. (Nokian Panimo, 2010.) Tunnetuim-
mista tuotemerkeistd mainittakoon Keisari-perhe, jonka jaseneen kaytannon

tyonikin liittyy.

Nokian Panimon brandi huokuu eleganssia ja arvokkuutta, jollaista monesta
suomalaisen panimon brandista ei 16ydy. Nokian Panimon sivuilta voi lukea yk-
sityiskohtaisen kuvauksen yrityksen alkuhetkista ja yleisesta ilmapiirista, miten
toitd panimolla tehdaan. Toita tehdaan vakavissaan mutta kuitenkin pilke silma-
kulmassa ja omalla pienella porukalla. He eivat kuitenkaan hapea pienta koko-
aan, vaan nakevat sen vahvuutena; pienuus tekee heista joustavia,

nopealiikkeisia ja uudistumiskykyisia. (Nokian Panimo, 2010.)
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Omat tavoitteeni kdytannon tyéssani oli tehda viraalimarkkinointivideo, joka tyy-
dyttaa ja ylittaa tilaajan odotukset. Ennen kaikkea tavoitteeksi asetin kuitenkin
omien taitojen ja kokemuksen kartuttamisen: olin tyytyvainen saadessani pro-
jektin, jossa pystyin yhdistelemaan visuaalisia efekteja ja 3D-animaatiota. Tama
siksi, etta aikaisempaa Adobe After Effects- tai Cinema 4D -kokemusta minulla
oli todella vahan, mutta halusin kuitenkin oppia kayttamaan kyseisia ohjelmia
sen verran hyvin, etta tulevaisuudessa itsellani olisi pohjatiedot kehittaa taitojani
haluamaani suuntaan. Haasteiden asettaminen ja itsensd mukavuusalueelta
ulos ajaminen ovat ainakin itselleni tehokkain tapa oppia. Lisaksi olen tyytyvai-
nen siita, etta paasin tekemaan juuri viraalimarkkinointiin tarkoitettua materiaa-
lia. Sillda omasta mielestani viraali markkinoinnissa ja sosiaalisessa

markkinoinnissa on monessa suhteessa markkinoinnin tulevaisuus.
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2 VIRAALIMARKKINOINTI

2.1 Viraalimarkkinoinnin maaritelma

Viraalimarkkinointi on markkinointia, joka hyddyntaa erilaisia sosiaalisia verkos-
toja nostaakseen tietoutta jostakin tuotteesta tai brandista myynnin tai yleisen
tunnettuuden kasvattamiseksi. Viraalimarkkinointivideo toimiii nimensa mukai-
sesti kuin virus; se leviaa kuin itsestaan ihmiselta ihmiselle. (Wikipedia 2010a.)
Leviaminen tapahtuu esimerkiksi Facebookin tilapaivitysten kautta tai YouTu-

bessa.

2.2 Hyvan viraalimarkkinointivideon ominaisuuksia

Viraalimarkkinointivideo on video joka on niin hauska tai muuten niin haikaise-
van hieno, etta se alkaa levita itsestaan sosiaalisissa medioissa seka sahkopos-
teissa ihmisten lahettdamana (Lastufka & Dean, 7). Viraalivideon tulee antaa niin
sanottu WOW-efekti, jossa katsoja nakee jotain todella uutta ja yllattavaa. Li-
saksi sen tulisi olla kiinnostava ja keskustelua herattdva myds muiden kuin koh-
deryhmaan  kuuluvien  joukossa. (Lehtonen 2010). Lisaksi hyva
viraalimarkkinointivideo ei peittele olevansa markkinointia: katsojat saattavat
arsyyntya, jos heita aliarvioidaan. Mydskaan ei kannata venyttaa videota liian

pitkaksi, silla internetissa suositaan pikasisaltéja. (Lehtonen 2010)

2.3 Viraalimarkkinointi ja erikoisefektit

Viraalivideoiden yksi keskeisimpia ja puhutuimpia ominaisuuksia on WOW-
efekti, eli jonkun uskomattoman tai todella yllattavan dramaturgisen ja/tai visu-
aalisen asian esiintyminen videossa. Erikoisefekteihin WOW-efekti liittyy etenkin
siind mielessa, ettd se on usein saatu aikaan jalkituotannossa digitaalisesti. Vi-
raalimarkkinointivideoissa WOW-efektin kayton tulee olla erityisen harkittua,

jotta se tukee viestinnallisia tavoitteita.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Juuso Helander



3 3D-GRAFIIKKA

3.1 Maaritelma

3D-grafiikka on lyhyesti sanottuna tietokoneella tehtya grafiikkaa, joka hyddyn-
tdd samoja ulottuvuuksia kuin oikeakin maailma; korkeus-, leveys-, ja syvyys-
suuntia. Ero 2D- ja 3D-grafiikan valilld on siina, ettd 2D-grafiikassa katsojalle
annetaan kolmiulotteinen vaikutelma lisdamalla perspektiivi piitamalla. 3D-
grafiikka hyddyntda mallintamista, eli tapaa, jolla maaritetdan jonkin tietyn 3D-
objektin muoto ja sijainti 3D-ymparistdssa. Taman jalkeen tietokone pystyy ren-
der6imaan eli hahmontamaan perspektiivikuvan. Ero 2D- ja 3D-objektien valilla
on se, etta 3D-objektia pystytaan tarkastelemaan helposti eri kulmista sailyttaen

kuitenkin oikea perspektiivi. (Keranen ym. 2005, 175.)

3.2 Suosituimpien ohjelmistojen esittely

Erilaisia 3D-grafiikkaohjelmia on lukuisia. Eri kayttotarkoituksiin on olemassa
asiaan erikoistuneita ohjelmia, kuten esimerkiksi Next limit technologiesin kehit-
tama erilaisten nesteiden simulointiin tarkoitettu Realflow. Taman hetken suosi-
tuimpiin 3D-mallinnus- seka 3D-animaatio -ohjelmiin kuuluu Autodesk-nimisen
yrityksen kehittdmat 3ds Max seka Maya. Kaytanndssa 3ds Max on profiloitunut
enemman peliteollisuuteen ja Maya enemman filmiteollisuuteen. Nykyaan tosin
ohjelmien kayttotarkoitusrajat ovat hamartyneet, ja kumpaakin ohjelmaa on kay-
tetty huippusuosittujen elokuvien seka pelien tekemiseen. Kummatkin ohjelmat

ovat jokseenkin kalliita. Peruspaketti maksaa useita tuhansia euroja.

Halvemmaksi ja helppokayttdisemmaksi profiloitunut Maxonin Cinema 4D mak-
saa kaikilla mahdollisilla ominaisuuksilla muutamia tuhansia euroja. Kerron Ci-
nema 4D:std mydhemmin tarkemmin, silla kaytan Kkyseistd ohjelmaa
opinnaytetydni kaytannon osuudessa. Muista hieman huokeammista ohjelmis-
tosta mainittakoon NewTekin LightWave 3D, jolla animointi ja mallintaminen on
yhtéd hyvin mahdollista kuin 3ds Maxilla, Mayalla ja Cinema 4D:lla, mutta esi-

merkiksi fysiikan simulointi on hankalampaa. limaisista 3D-ohjelmista suosituin
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on ehdottomasti Blender, joka perustuu taysin avoimelle 1ahdekoodille, eli oh-
jelman kehitys lepaa aktiivisten kayttajien harteilla. Blenderin kayttoliittyma on
omasta mielestani suhteellisen sekava, tdama tekee aloittamisen aloittelijoille
vaikeaksi. Tama voi olla useille henkildille ratkaiseva seikka, kun he harkitsevat

aloittavansa 3D-ohjelmiston kayton.

3.3 Objektit, materiaalit ja valaistus

3D-objektit muodostuvat pisteista, jotka on yhdistetty toisiinsa viivalla tai ns.
reunalla. Kun pisteita ja reunoja on nelja, saadaan neliGnmallinen polygoni. Po-
lygoneilla maaritelldan pintoja, joita yhdistelemallda saadaan aikaiseksi 3D-
objekti. Yksi 3D-objekti voi sisaltdd useita tuhansia polygoneja. Kun 3D-
objektille on maaritelty muoto, eli kun se on mallinnettu, voidaan sille maaritella
materiaali, josta se on valmistettu. 3D-objektille voidaan maaritella useita eri
materiaaleja. Esimerkiksi viinipulloa mallinnettaessa tulee 3D-objektille maaritel-
I& eri materiaalit pullon lasille, etiketille, korkille ja mahdolliselle sisalldlle. Kun
objektille on valittu materiaalit, on aika tehda objektille valaistus. Valaistuksen
tekeminen 3D-ymparistddn vastaa hyvin paljon esimerkiksi video-tai valoku-
vaustilanteiden valaisua. Erilaisia valoja 10ytyy useimmista 3D-ohjelmista useita
ja suurinta osaa niistd voidaan modifioida halutun lopputuloksen aikaansaami-
seksi. Valojen aikaansaamat varjot ja heijastukset tuovat 3D-mallinnoksiin huo-
mattavan maaran realismia tai tarvittaessa eparealismia. (Keranen ym. 2005,
178-179.)

Kuva 1. Esimerkki valojen kaytdsta 3D-ohjelmassa. Kuva on tehty Cinema
4D:Ia.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Juuso Helander
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3.4 3D-animaatio

3D-animaatio on 3D-grafiikkaa, jossa jokin tietty 3D-objekti tai -objektit ovat liik-
keessa. 3D-animaation aikaansaamiseksi pitdd ensin mallintaa 3D-objekti, jon-
ka jalkeen objektille maaritellaan minne ja miten se liikkuu 3D-tilassa. Taman

jalkeen objektille voidaan luoda materiaalit ja valaistus.

Idea 3D-animaatiossa on sama kuin normaalissa 2D-animaatiossa; kuvia nayte-
taan katsojalle ruutu (engl. frame) kerrallaan nopeaa tahtia, jonka jalkeen katso-
jalle syntyy illuusio liikkeesta. Ainut ero 3D- ja 2D-animaation valilla on se, etta
3D-animaatiossa 3D-mallia liikutellaan 3D-tilassa, kun taas 2D-animaatiossa

naytetaan tasaista pintaa, johon animaatio on piirretty. (Rickitt 2006, 181.)
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4 VISUAALISET EFEKTIT JA KOOSTAMINEN

4.1 Visuaalisten efektien maaritelma

Visuaaliset efekteistd puhuttaessa tarkoitetaan kaikkea sitd, mita on lisatty tai
muutettu alun perin kuvatusta raakavideomateriaalista. Visuaalisiin efekteihin
luetaan mukaan esimerkiksi jalkituotannossa mallinnetut lavasteet ja muut te-
hosteet, jotka voivat esimerkiksi ohjata katsojan katsetta ohjaajan tai art directo-
rin haluamaan kohteeseen. Tietokoneiden kayttd visuaalisten efektien
tekemisessa on kasvanut, mika vuorostaan on vaikuttanut visuaalisten efektien
tuotantokuluihin laskevasti. (Wikipedia 2010b.) Tuotantokulujen laskun johdosta
visuaaliset efektit ovat tulleet helpommin lahestyttavaksi, ja nykyaan ne ovat
lahes jokaisen aiheesta kiinnostuneen ulottuvissa. Oletettavasti tasta syysta
myds viraalimarkkinointikin on yleistynyt, koska enaa ei tarvita raskasta tuotan-

tokoneistoa hyvan idean toteuttamiseen.

4.2 Koostamisen maaritelma

Koostaminen (engl. compositing) tapahtuu yleensa videon jalkituotannon vii-
meisimpana vaiheena. Koostamisessa, kuten nimesta voi paatella, kootaan eri

video —ja efektielementit yhdeksi videoksi.

Otetaan esimerkiksi, etta tuotantoyhtié on kuvannut henkil6a, joka seisoo vihre-
aa taustaa (engl. green screen) vasten. Toisessa kohtauksessa on kuvattu
pelkkaa talvimaisemaa. Kun editoija alkaa koostaa naitd kohtauksia yhdeksi
kohtaukseksi, han poistaa ensimmaisesta otoksesta, jossa henkild seisoo, vih-
rean taustan pois. Talldin henkild on lapinakyvalla taustalla, joka mahdollistaa
henkilon lisddmisen mihin tahansa taustaan. Tassa vaiheessa editoija asettaa
toisen otoksen lapindkyvan otoksen taustalle. Nain on koostettu otos, jossa
kohdehenkilé on talvimaisemassa. (Underdahl 2006, 189.) Tata voimme tietysti
ehostaa laittamalla lisda tasoja, joissa on lisaa erilaisia efekteja, esimerkiksi

erilaisia varimaarittelyita.
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Vaikeinta koostamisessa ei kuitenkaan ole eri elementtien yhdistely itsessaan,
vaan se, ettd saadaan eri materiaaleista koottu valmis tuotos nayttamaan aidol-
ta ja yhtenaiselta seka silta, ettei eri elementteja ole lisatty jalkeenpain. (Brink-
mann 2008, 2-3.)

4.3 Koostamisohjelmistoja

Koostamisohjelmatyyppeja on kahta eri laatua; On olemassa noodipohjaisia
koostamisohjelmia, kuten The Foundryn Nuke. Noodipohjainen koostaminen on
erityisen suosittua suurissa tuotoksissa, silla se helpottaa useiden eri efektien ja
elementtien hahmottamista, kun niiden maara kasvaa suureksi (Prolost 2010).
Toinen koostamisohjelmatyyppi on tasoihin (engl. layers) perustuva koostami-
nen, jossa jokainen elementti on omalla tasollaan. Alimmainen taso nakyy ku-
vassa alimmaisena ja ylimmainen taso nakyy kuvassa paalimmaisena. Tahan
ohjelmatyyppiin lukeutuu kaytannon tydssakin kaytetty Adoben After Effects.
After Effects on myodskin koostamisohjelma, mutta siind on enemman animointi-

ominaisuuksia kuin esimerkiksi The Foundryn Nukessa (Prolost 2010).
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5 CASE: ELOWEHNA

5.1 Mainoksen idea

Ideana oli tehda olutvideoblogi-konseptia noudattava video, jossa aluksi kaksi
mieshenkil6a istuen pdydan aaressa ja arvostellen Nokian Panimon EloWehna-
olutta heidan arvostelublogiinsa. Kaksikko istuu pdydan molemmin puolin ja
poydan takana on ikkuna, josta nakyy laituri ja ranta. Hetken kuluttua laiturille
astelee kolmas henkild ongen kanssa. Samaan aikaan arvostelijat jatkavat ar-
vosteluaan tietamatta taustalla tapahtuvista asioista. Kalastaja laittaa madon
koukkuun ja kaivaa jotakin laukustaan, jonka aikana pieni kdarme luikertelee
koukkuun kiinni. Kalastaja ei huomaa kaarmetta vaan heittdd koukun veteen,
jonka jalkeen han tekee joitakin hauskoja maneereita. Hetken kuluttua n. 2 met-
rin mittainen kala hyppaa vedesta rannalle, jolloin kalastaja hypahtaa kauhusta
ja syOksyy tainnuttamaan kalaa. Matkalla han nappaa veneen melan matkaan-
sa ja alkaa hakata silla kalaa, joka satkii villisti. Hetken hakkaamisen jalkeen
kala taintuu, ja kalastaja peraantyy soittamaan kaverilleen. Kun kalastaja kertoo
iimeikkaasti tapahtumista, kala virkoaa ja hypahtaa takaisin veteen. Kalastaja
kaantyy katsomaan ja ihmettelee, mihin kala on havinnyt. Hetken kuluttua ar-

vostelijat ovat saaneet arvostelunsa loppuun ja video paattyy.

Omana tavoitteena oli saada video nayttamaan mahdollisimman realistiselta
kuin mahdollista ja saada aikaan WOW-efekti. Liséksi halusin tuoda tietynlaista

huumoria vedesta hyppaavaan kalaan ja siihen, miten se reagoi kalastajaan.

5.2 Riskit

Projekti oli vahintdaankin kunnianhimoinen, ja tiedostin projektin alusta asti, etta
siind on omat riskinsa. Suurimmiksi riskeiksi nostan projektin kaksi osa-aluetta;
kuvaukset seka 3D-tyoskentelyn, silla taman mittakaavan kuvauksista minulla ei
kokemusta ollut, kuten ei juuri 3D-mallintamisesta saati —animoinnistakaan. Ai-
kaa harjoitteluun tosin oli parisen kuukautta, mutta ammatikseen tekevat 3D-

mallintajat ja —animaattorit ovat tehneet alan t6ita useita vuosia. Lisaksi olin hy-
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vin tietoinen siita tosiasiasta, etta esimerkiksi kalan animointi siten, etta se edes
osittain nayttaa realistiselta, on erittdin haastavaa. Se oli ehka suurin haasteeni.
Kuvauksissa suurimmiksi riskitekijoiksi laskin saan, silla meilla oli tasan yksi
paiva kohtausta kohden, jolloin saan pitaisi olla ainakin paaosin samanlainen,
muussa tapauksessa valaistus ei tulisi tdsmaamaan ja kohtauksien yhdistami-

nen yhtenaiseksi kokonaisuudeksi olisi erittdin haastavaa.

5.3 Kuvausten suunnittelu

Kuvausten suunnittelu omalta osaltani oli paaasiassa teknisten ratkaisujen mie-
tintda. Kuinka lisata kuvausten jalkeen mallinnettu 3D-objekti live-kuvaan? Olin
Markus Silasteen kanssa tiiviissa yhteistydssa kuvausten asettelusta, eli toisin
sanoen siita, miten kuvattavat kohteet ja lavasteet asetellaan kuvaan siten, etta
kuva nayttaa realistiselta ja uskottavalta. Tehtavani asettelun suhteen oli pitaa
huoli siita, ettei jalkituotannossa tulisi turhaa tyota. Varsinaiset kuvaukset tapah-
tuivat 18.-19.9.2010, jota ennen edella mainitut asiat olisi saatava selville. Aset-
telusta riitti alustava suunnitelma eli kuvakasikirjoitus (engl. storyboard), joka

hiottaisiin loppuun kuvauspaikalla.

5.3.1 3D-objektin lisdédminen live-kuvaan

3D-objektia lisatessa live-kuvaan on otettava huomioon eras onko kamera ku-
vattaessa paikallaan, vai liikkuuko se? Kameran liike on tarkea seikka siksi, etta
se maarittelee pitaako jalkituotannossa kayttdd ns. 3D camera tracking -
ohjelmaa vai riittdaako se, ettd kuvauspaikalla ottaa tiettyja parametreja selville

itse kuvauspaikasta ja kamerasta.

Olin alun perin tekemassa prosessia 3D camera tracking -ohjelmalla, joita on

olemassa useita. Ohjelmistoista mainittakoon:
* Andersson Technologies: Synth Eyes
* Autodesk: MatchMover 2010

e The Pixel Farm: PFTrack
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* Vicon: Boujou

3D camera tracking -ohjelmistoa kaytetaan silloin, kun videomateriaalista pitaa
ottaa selville, miten kamera liikkuu tosielaman 3D-tilassa ja mydskin, miten mi-
kakin lavaste liikkuu. Tdma mahdollistaa erilaisten 3D-objektien ja -efektien li-
saamisen live-kuvaan. (Andersson Technologies 2010.) 3D camera tracking —
prosessi tapahtuu yleensa niin, etta ensin arvioidaan videomateriaali mahdollis-
ten ongelmatilanteiden varalta, jonka jalkeen kerataan kaikki mahdollinen tieto
kamerasta ja kuvauspaikasta seka siita, mihin 3D-objekti tulee live-kuvassa
asettaa. Taman jalkeen tehdaan ns. 2D tracking, jossa 3D camera tracking-
ohjelmalle kerrotaan pisteet, joita ohjelmaan pitaa seurata saadakseen selville
kameran liikkeet 3D-tilassa. Viimeinen vaihe on 3D-kalibrointi, jossa 3D camera
tracking -ohjelma tulkitsee 2D trackingissa saadut tiedot ja luo 3D-kameran,
joka vastaa live-kuvassa kaytettyd kameraa niin liikkeiltdan kuin teknisiltd omi-
naisuuksiltaan. (Dobbert 2005a, Tarkka 2009, 13-19 mukaan.) Lauri Tarkka on
tehnyt kattavan opinnaytetyon 3D camera trackingista, se toimikin eraanlaisena
pohjana omalle 3D camera tracking -opiskelulle. Olin pitkan aikaa siina uskos-
sa, ettd oma kaytannon tyoni vaatisi 3D camera tracking-ohjelmiston kayttda ja
olinkin siihen varautunut. Mydhemmin sain tietaa, ettd koska kaytannon tyos-
samme kaytetty kamera ei liikkkunut, niin ei ollut tarpeellista tehda varsinaista 3D
camera trackia. Riittaisi aivan hyvin, etta ottaisin kuvauspaikalla tiettyja mittauk-

sia ja selvittaisin, millaisella objektiivilla materiaali kuvattaisiin.

Kun live-kuvaa kuvaava kamera on paikallaan, ei varsinaista 3D camera
tracking -ohjelmistoa vaadita, vaan perspektiivin tdsmaaminen tapahtuu 3D-
ohjelmassa, eika kolmannen osapuolen ohjelmassa. Kaytanndssa tarvitaan mit-
taustulos siita, kuinka korkealla kameran linssi on maanpinnasta seka kuinka
pitkd matka on kamerasta lisattdvaan kohteeseen tai muuhun kiintopisteeseen,
josta on helppo laskea tai arvioida lisattavan 3D-objektin paikka. Lisaksi tarvi-
taan tieto siita, mita objektiivia kaytettiin kuvatessa. Nama ovat vahimmaistiedot
jotka pitaa tietaa, jotta voidaan tehda vastaavat olosuhteet 3D-ohjelmassa. Hyo-
dyllista olisi, jos kuvatessa olisi mittaustuloksia mydés muutamaan muuhun kiin-

topisteeseen, jotta 3D-objektin asemointi 3D-ohjelmassa olisi helpompaa.
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5.4 Kuvaukset

Kuvaukset pidettiin 18.-19.9. Maskussa. Paatimme tehda kuvaukset kahtena eri
paivana, silla kasikirjoituksesta oli rajattavissa toiminta selkeasti kahteen eri
osaan: niin sanottuun sisdkohtaukseen ja ulkokohtaukseen. Molemmat kohta-
ukset kuvattaisiin tdsmalleen samasta paikasta, joten kameran paikan paatta-
minen ja kiinnitys oli todella tarkeda. Kuvaukset suoritettiin Canonin 5D Mark 2
—mallin kameralla, jossa oli kiinni 35 mm objektiivi. Kyseinen tieto oli tarkeaa

minulle jalkituotannossa, kun tein animointia ja lisasin 3D-objekteja live-kuvaan.

Lauantaina 18. paiva kuvattiin ulkokohtaus, jossa kalastaja astelee kuvaan.
Tama oli selkeasti helpompi kuvauspaiva, silla minun ei tarvinnut valvoa kuin
sitd seikkaa, ettd mihin kohtaan kala tulee hyppaamaan ja etta nayttelija tekee
kaikki tarvittavat interaktiot oikeaan suuntaan ja kohtaan. Toisin sanoen minun
vastuullani oli pitda huoli siita, ettad kalastaja lyod siihen kohtaan, missa kala on.
Liséksi otin kuvaajan kanssa tarvittavat mittaukset kuvauspaikalta. Mittasimme
varmuuden vuoksi kalalle kaksi eri laskeutumispaikkaa, jotta jalkituotannossa
olisi hieman mahdollisuuksia vaikuttaa lopulliseen ulkokohtaukseen. Kohtaus
kuvattiin niin, ettd huoneessa sisalla oli taysin pimeaa, jotta ulkokuva olisi mah-

dollisimman selkea.

Sisdkohtauksessa pyrimme valaisemaan huonetta mahdollisimman paljon, jotta
saisimme paljon yksityiskohtia nakyviin huoneesta sisalta. Yritimme simuloida
keskiluokan digivideokameroille ominaista syvateravyytta, jossa kuva on hyvin
terava lahelta ja kaukaa. Tama ei ollut itsestaanselvyys kayttamallamme kame-
ralla, jossa syvateravyys oli pieni. Tama on ominaista jarjestelmakameroille,
joissa kuvan teravyys on saadeltavissa joko lahelle tai kauas, mutta koska koh-
teidemme etaisyys oli yli 25 metrid, niin taydellisen syvateravyyden saavutta-
minen olisi lahes mahdotonta niin hamarissa valaisuolosuhteissa joissa olimme.
(Tekniikan Maailma 2010.) Keskiluokan digivideokameraa yritimme simuloida
siksi, koska pyrimme saamaan mahdollisimman realistisen vaikutelman kuvat-
tavaan olutvideoblogiin. Paattelimme ohjaajan kanssa, etta jos itse aloittaisim-
me vastaavan blogin, niin ensimmaiseksi emme ostaisi kalleimpia

kuvauslaitteita vaan aloittaisimme kuvaamisen hyvin kevyelld kalustolla. Tama

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Juuso Helander



18

lisdisi varsinaisen videolle tavoiteltua dokumentaarista tunnelmaa ja sita kautta

auttaisi videon viraaliominaisuuksissa.

Toisen paivan kuvauksien valvonta tapahtui kuitenkin suurilta osin ottojen aika-
na, jolloin itselleni oli tarkeaa, etta nayttelijat eivat liikkkuisi kovin paljoa taustalla
olevan ikkunan edessa. Tama vahentaisi jalkituotannossa tyéon maaraa huomat-
tavasti. Tiesin, etta joutuisin joka tapauksessa hieman taistelemaan sen kanssa,
ettd saisin nama kaksi otosta nayttamaan silta, ettd ne olisivat tapahtuneet sa-

maan aikaan.

5.5 Jalkituotanto

Jalkituotanto alkoi heti, kun olin saanut kasiini kuvausten raakamateriaalin. Ma-
teriaali oli siis muistikortilla, josta se oli siirrettava tietokoneen kiintolevylle en-
nenkuin paasisimme ohjaajan kanssa valitsemaan ottoja, joita paasisin
editoimaan. Ulkoa meilla oli hieman yli 10 ottoa ja sisalta Iahes 20 ottoa. Naista
materiaaleista paadyimme ohjaajan kanssa yksimielisesti yhteen sisa- ja ulko-
ottoon. Itse pidin silmalla teknista tuotantoa ja sita, miten live-kuva saataisiin
yhdistettya mahdollisimman uskottavaksi kokonaisuudeksi. Materiaalin koneelle
siirrettyani oli aika tehda siita hieman helpompaa editoida. Tama siksi, etta kay-
tossani oli 2008 vuoden MacBook Pro, josta ei |0ydy kapasiteettia kasittele-
maan Canon EOS 5D Mark 2:n tuottamaa videota. Se on H.264-koodekilla
pakattua Full HD-kuvaa. H.264-koodekki on erityisen raskasta editoitavaa, silla
se on pakattu hyvin tiiviiksi tiedostoksi, koska se on tarkoitettu Iahinna Internet-
jakelua varten. Tasta syysta, kun H.264-pakattua materiaalia editoidaan, tieto-
kone joutuu muuntamaan ja pakkaamaan editoitavaa materiaalia jatkuvasti, jo-
ten se rasittaa tietokoneen prosessoria erittdin paljon. Taman toiminnan
vaatimaa prosessoritehoa minun koneestani ei 16ytynyt, joten paatin pienentaa
videotiedostojen resoluutiota seka purkaa tiedostot editointiystavallisempaan
muotoon. Paadyin Prores 422 -koodekkiin, joka on Apple:n kehittelema erityi-
sesti video-editointiin tarkoitettu koodekki. (Wikipedia 2010c.) Lisaksi pienensin
videotiedostojen kokoa Full HD -resoluutiosta 720p-resoluutioon, joka lasketaan

High Definition resoluutioksi, mutta on kooltaan vain 1280x720 pikselia.
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5.5.1 3D-mallintaminen

Kaytin 3D-mallintamiseen ja —animointiin kaytannon tyéssani Maxonin Cinema
4D:ta. Valitsin kyseisen ohjelman yksinkertaisesti siita syysta, ettd olin kuullut
sen integroituvan hyvin Adobe After Effectsin kanssa seka olevan kasvavassa
asemassa graafisten suunnittelijoiden keskuudessa. Lisdksi olen sita mielta,

etta tulen hyotymaan Cinema 4D-kokemuksesta erittain paljon tulevaisuudessa.

Kuva 2. Kalan kuva, jota kaytettin padasiallisena referenssikuvana mallintami-
sen tukena. (Crown Seal Lures 2010)

Kalan mallintamisen aloitin hakemalla itselleni referenssikuvan (ks. kuva 2),
jonka asetin Cinema 4D:n taustakuvaksi eli backgroundiksi. Taman jalkeen tein
silmamaaraisesti oikean kuvan kokoisen primitiivin, joka tassa tapauksessa oli
kalan mittasuhteisiin venytetty kuutio. Venytetysta kuutiosta aloin muotoilla ka-
laa jakamalla sen ensin sellaisiin osiin, joista nakyi kohta, jossa kalan muoto
selkeasti muuttui. Tasta hyvana esimerkkind mainittakoon kalan evat. Leikkauk-
sien maaran pyrin pitamaan mahdollisimman alhaisena, koska tiesin kalan tule-
van animaatiokayttéon. Tastd syysta pyrin pitdmaan polygonien maaran
mahdollisimman alhaisena, koska mitd enemman malleissa on polygoneja, sita
kauemmin hahmontaminen eli renderaus kestaisi. Varsinaisia leikattuja osia
voidaan manipuloida kolmella eri tydkalulla; point- eli pistetydkalulla, edge- eli
reunatyOkalulla seka polygontydkalulla. Naiden tyokalujen ero huomataan kun
aletaan tarkastella yksinkertaista polygonia tarkemmin. Otetaan esimerkiksi
kuution yksi tasainen sivu, joka on oletuksena yksi polygoni. Polygoni koostuu
neljasta reunasta, jotka ovat paastaan toisissaan kiinni nelikulmion muodossa.

Reunojen paassa on piste, joka voidaan nahda erdanlaisena nivelena, jota voi
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siirrella. Kun reunat ja pisteet muodostavat yhtenaisen kuvion, tassa tapauk-

sessa nelikulmion, saadaan aikaan yksi polygoni. (ks. kuva 3)

Kuva 3. Esimerkki reunasta, pisteesta ja polygonista. Kyseessa oleva elementti
nakyy kuvassa kellertavana.

Saavuttaakseni kalan muodon minun piti tehda lukuisia leikkauksia eri kohtiin
seka pursottaa (engl. bevel) esimerkiksi evat ulos kalan kehosta. Varsinaiset

yksityiskohdat saavutettiin yksittaisia pisteita siirtelemalla.

Cinema 4D:n kayttoliittymalle ominaista on objektipohjainen modifikaattorisys-
teemi. Eri objekteilla on Cinema 4D:ssa erilaisia arvoja ja tarkoituksia. Jotkut
ovat modifikaattoriobjekteja jotka eivat ole fyysisesti lasna 3D-maailmassa muu-
ten kuin tavalla tai toisella muuttamalla varsinaisia 3D-objekteja, jotka ovat fyy-
sisesti 3D-maailmassa. Kaikki objektit nakyvat objekti-ikkunassa (engl. object
window) hierarkisessa jarjestyksessa. Hierarkisella jarjestyksella tarkoitan sita,
etta joku objekti saattaa olla ns. "lapsi” (engl. child object) ja joku ns. "vanhempi”
(engl. parent object). Esimerkiksi, jos otamme kuutio-objektin, joka on leikattu
yhdeksaan eri polygoniin/sivu, ja laitamme sen HyperNURBS-objektin lapseksi.
Tulokseksi saamme yhden kuution, jossa reunat ovat pyodristyneet. Kun laitam-
me HyperNURBS-objektin Array-objektin lapseksi, Array-objekti kopioi Hyper-
NURBS-objektista saatuja kuutioita siten, ettd meilld on lopuksi 8 kuutiota, jotka

ovat kerdantyneet ympyraan (ks. kuva 4).
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Objects

Kuva 4. Esimerkki Cinema 4D:n hierarkisesta modifikaattorisysteemista. Oikeal-
la kuvakaappaus objekti-ikkunasta ja vasemmalla 3D-maailmassa nakyva tulos.

Lopuksi laitoin kala-mallin hyperNURBS-objektin sisaan, joka automaattisesti
jakaa objektin yhden polygonin neljaksi osaan. Toisin sanottuna polygonien
maara kasvaa ja varsinainen 3D-malli tulee sileammaksi. Kaytin HyperNURB-
sia, koska halusin saada kalan nayttamaan mahdollisimman realistiselta. Rea-
listisuuden vaatimusta lisasi se, etta lopullisessa videossa kala tulisi olemaan
eparealistisen kokoinen. Tavoitteena oli saada katsojat ajattelemaan, etta "mita

ihmetta nyt tapahtuu”.

Materiaalit kalaan tein yhdistelemalla kalojen tekstuureja ja osia eri lahteista.
Yhdisteleminen onnistui Adobe Photoshopissa. Otin referenssikuvana kaytta-
mani kalan kuvan, ja asetin sen taustalle, ja aloin yhdistella tarvitsemiani kalan
eri elementtejd. Hyoddynsin Internetin ilmaisia kuvapankkeja referenssikuvieni
|6ytamiseksi. Esimerkiksi kalan paa on "SXC”-nimisesta palvelusta (SXC 2010).
Yksityiskohdilla ei ollut jarin suurta merkitysta, silla itse videossa kala on kuiten-
kin niin kaukana, etta sen kaikki yksityiskohdat eivat kuitenkaan nakyisi. Tar-
keintd minulle oli saada paasta seka vareista realistisen nakdiset Cinema
4D:ssa. Kun tekstuuri oli Adobe Photoshopissa valmis, tallensin sen JPEG-
muotoon. Lisaksi tein tekstuurista version, jossa itse kala on taysin musta, mut-
ta kohdat, jotka halusin lapinakyvaksi, olivat valkoisia. Cinema 4D:ssa voidaan
materiaalille maaritella l1apinakyvyys tallaisen kuvan avulla. Cinema 4D:ssa lisa-
sin valmiin tekstuurin kalan vari-kanavaan ja venytin sen oikeisiin mittasuhteisiin

Cinema 4D:n texture-tyokalulla. Lisaksi lisasin heijastus-kanavan simuloimaan
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kalan markaa ulkokuorta. Lopuksi lisasin materiaalin lapinakyvyyskanavan, jotta

materiaali ei leviaisi kalan ulkopuolelle. (ks. kuva 5)

Kuva 5. Valmis 3D-mallinnos kalasta. Kuvakaappaus Cinema 4D:sta.

5.5.2 3D-animointi

Varsinaisen 3D-animointi-prosessin aloitin kalan ns. riggauksella (engl. rigging).
Riggausta voidaan miettia prosessina, jossa 3D-objektin sisdan lisataan joint-
objekteja, jotka liitetdan toisiinsa. Ne muodostavat ns. luurangon, jota varsinai-
nen 3D-objekti seuraa. Joint-objektit voidaan nahda luina, ja naille luille voidaan
maarittaa tietyt parametrit, joiden mukaan ne liikkuvat. Parametreja voi olla esi-
merkiksi, ettd onko joint-objektilla jokin tietty maksimi, jonka yli se ei voi vaantya
tai onko niin, etta nivel seuraakin jotain toista joint-objektia. Talldin kyseista pa-
rametria kutsutaan Cinema 4D:ssa Constraint -tagiksi. Cinema 4D:ssa on erilai-
sia tageja lukuisia ja niita voi lisata objekteihin. Tagien paaasiallinen tarkoitus
on vahentada ohjelman sisaisen ohjelmoinnin maaraa: toisin sanoen helpottaa

kayttajaa ylimaaraisen tyon minimoimisella.

Ongelmana kalan animoimisessa oli se, ettd eldaimien ja ihmisten realistinen
animoiminen on todella vaikeata. Kulutinkin kauan aikaa kalan anatomian seka
likkumisen tutkimiseen. (ks. kuva 6) Liikkeiden realistisuus olisi erityisen tarke-
aa, silla jotta lopputuotteestamme tulisi onnistunut viraalimarkkinointivideo, pi-
taisi animaation olla sen verran vakuuttava, etta katsojalle tulee sellainen tunne,
ettd han haluaisi katsoa videon uudelleen tai kenties lahettaa sen jollekin kave-

rille.
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Kuva 6. Kalan liikkkuminen (Florida Museum of Natural History 2010).

Paadyinkin kaikkien enemman tai vahemman onnistuneiden kokeiluiden jalkeen
ratkaisuun, jossa kalan luuranko olisi jaettu 8 eri joint-objektiin (ks. kuva 7), jot-
ka olisivat null-objektin sisalla, jonka nimi oli "Fish Skeleton”. Joint-objektit olivat
jaoteltu siten, ettd kaulan ylapuolella olevat kaksi joint-objektia olivat taysin
jaykkia ja kaulasta hantaan olevat 6 joint-objektia olivat IK-tagilla varustettuja
objekteja. IK-tagi lyhyesti selostettuna maarittelee joint-objektille "end’-kohdan,
eli objektin, johon joint-objektin loppupaa on kiinnitetty, seka "goal’-kohdan, jos-
sa maaritellaan jokin objekti tai muu parametri, minka liikkeitd kyseinen joint-
objekti seuraa. Tassa tapauksessa olin luonut jokaiselle joint-objektille oman
kohteen, jota seurata. Kohteet olivat ns. null-objekteja, joissa oli jokaisessa
constraint-tagi. Null-objekti on kaytanndssa tyhja objekti, jota kaytetdan hyvaksi
eri arvojen siirtdmisessa. Constraint-tagi nimensa mukaisesti rajoittaa jotakin
objektia. Avaan hieman constraint-tagin ja IK-tagin eroavaisuuksia; Kummatkin
tagit liilkuttavat joint-objektia, mutta IK-tagi on erillisten joint-objektien yhdistele-
mista varten. Constraint-tagin tarkoitus on ottaa parametreja jostakin ulkopuoli-
sesta kohteesta, esimerkiksi muista tageista tai objekteista. Esimerkiksi 3D-
kalassa minulla oli joint-objektit, jotka oli nimetty "Body_1"-"Body_5" seka kalan
pyrstdon paassa oli "Body.Tip”. Kaikissa muissa joint-objekteissa oli IK-tagi paitsi
"Body.Tip”:ssa. IK-tagit oli asetettu niin, etta se yhdistaisi joint-objektit aina seu-
raavana olevaan seka seuraisi jokaiselle joint-objektille luomaani kohdetta. Tas-
sa tapauksessa null-objektit, jotka oli nimetty samoin kuin joint-objektit, mutta
nimeen oli lisatty etuliite "Soft” merkkaamaan niiden pehmeaa kayttaytymista.
"Soft.Body_17":ssa oli ns. parent constraint -tagi, joka toimisi ensinnakin johtava-

na maalina, eli siis liikkuisi ensimmaisena, seka seuraisi "Fish Skeleton”-nullin
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toimintaa. "Soft.Body_2":sta eteenpain kaikki kohde-nullit olisi varustettu spring
constraint -tagilla ja ohjattu seuraamaan aina ryhman edellista jasenta. Spring
constraint -tagi laittaa "Soft.Body”-kohteet liikkumaan jousimaisesti hieman

poukkoillen. (ks. kuva 6)

B0 Fish -
|V Central Fish Controller s o€
LU cs_SineNull-(Uinti) s |of

|V Rigged Fish .

‘fﬁ HN_Fish .
=1 Fish Skeleton ~ W
= Body_1 s X
=17 Body.2 s [
BE . Body_3 Y
= Body_4 s N
é% Body_5 I LV

L& Body.Tip | ® 2

[+ Head -

=+ Y Soft.Body Targets ~

— [ soft.Body_1 =
U Soft.Body.2 s €
U soft.Body_3 s |

— Y soft.Body_4 ~

— | soft.Body_5 =
U Soft.Body.Tip s €

Kuva 6. Objekti-hierarkia riggauksen aikana. Kuvakaappaus Cinema 4D:sta.

Tuolloin minulla oli riggaaminen lahes valmiina. Kala kayttaytyi kohtuullisen rea-
listisesti. Kun "Fish Skeleton” nullia kdansi oikealle ja vasemmalle, kalassa ole-
vat joint-objektit [ahtivat yksitellen kdantymaan ja tulivat jousimaisesti takaisin.
Olin tdssa vaiheessa henkisesti latautunut animoimaan jokaisen kalan uintiliik-
keen. Onnekseni vastaani tuli Chris Smithin julkaisema ilmainen Cinema 4D-
plug-in, paketti joka sisalsi "CS_SineNull”-nimisen objektin (Sugar Film Produc-
tion 2010). "CS_SineNull"-objekti oli objekti, joka SIN-yhtal6a hyvaksikayttaen
pystyi pyorittdmaan itse itsedan. Se oli jopa kontrolloitavissa yksikertaisilla ker-
roin- (engl. amplitude) seka taajuusarvoilla (engl. frequency). Kun yhdistin ky-
seisen objektin "Fish Skeleton”-objektiin, pystyin suhteellisen helposti

kontrolloimaan kalan etupaan liikkehdintaa ja siten koko kalan uintiliiketta.
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Kuva 7. Kala-malli valmiina rigattuna. Kuvakaappaus Cinema 4D:sta.

Riggauksen tehtyani jatkoin tekemalla kameran, joka vastasi live-kuvan kuva-
uspaivana kayttamaamme kameraa. Mina ja kuvaaja mittailimme ensimaisena
kuvauspaivana ja totesimme, ettd kamera oli 3,5 metrin korkeudella veden pin-
nasta. Matkaa siihen kohtaan, jossa kalastaja aloitti kalastuksen oli 26,5 metria.
Laiturin etualalla oleva tolppa oli 26 metrin paassa, ja siitd kalan suunniteltuun
laskeutumiskohtaan oli noin puolitoista metria. Naita tietoja hyddyntaen raken-
sin yksinkertaisen mallinnoksen kohtauspaikasta. Tama kavisi hyvana referens-
sind, kun Kkatsoisin toimintaa jostakin muusta paikasta kuin varsinaisesta
kuvauskamerasta. Asetin siis kameran 3,5 metrin korkeudelle ja asetin tausta-
kuvaksi talla kertaa live-kuvamme. Cinema 4D tukee esimerkiksi .mov-
tiedostojen asettamisen taustakuvaksi. Tama auttoi kalan laskeutumispaikan
tarkentamisessa, ajoituksien hiomisessa seka yleisesti siina, ettd saatiin kala
tasmaamaan kalastajan lyonteihin. Tama oli tarkeaa koska jalleen kerran haet-
tiin mahdollisimman paljon todellisuutta myotailevaia visuaaleja. Realismi oli
esim. ajoituksissa erityisen tarkeaa, silla jos esimerkiksi kala hyppaisi vedesta
vaaraan aikaan, niin se veisi realistisuuden mennessaan. Katsoja tulisi pitaa
mahdollisimman kauan ajattelemassa, ettd "onkohan tama nyt totta vai tietoko-
neella tehtya”. Kalan liikeradat eli kalan poistuminen vedesta ja veteen mene-
minen onnistui yksinkertaisesti kala-objektia liikuttelemalla. Liikuttelu onnistui
siten, ettd maarittelin, missa halusin kalan olevan tiettyna aikana, ja lisasin vain
keyframen halutulle kohdalle timelinea (suom. aikajana). Keyframe on animaa-

tiossa kaytettava ruutu tai kehys, joka maarittelee liikkeiden alku- ja loppukoh-
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dat. Timeline on ndkyma, jossa jokainen 3D-tiedostossa oleva frame eli ruutu
on perakkain. Jokaiselle ruudulle voi maaritelld jonkun erityisen toiminnon eli
tehda siitd keyframen. Esimerkiksi, jos on 250 ruutua kestava animaatio, joka
on noin kymmenen sekunnin pituinen, ja haluamme, ettd ruudussa 1 oleva val-
koinen pallo siirtyy vasemmasta laidasta oikeaan laitaan animaation loppuun
mennessa. Laitamme ensimmaiseen ruutuun keyframen, jonka jalkeen siirram-
me timelinea eteenpain ruutuun 250, siirramme pallon oikeaan laitan ja teemme
uuden keyframen. Taman jalkeen Cinema 4D tietaa, ettd haluamme sen ani-

moivan pallon vasemmasta laidasta oikeaan laitaan.

Kalan liikkeet paapiirteissdan menivat niin, ettd kala hyppaa rannalle hetki sen
jalkeen, kun kalastaja on heittanyt koukun veteen. Kalan hypattya rannalle se
on viela kohtuullisen rauhallinen, satkiminen on hieman epatasaista. Kun kalas-
taja tulee lydmaan kalaa melalla, kala pillastuu ja alkaa satkia vimmatusti. Het-
ken taistelun jalkeen kala rauhoittuu, ja pyrstdon paa vaipuu veteen. Kun
kalastaja soittaa puhelimellaan, kalan evaan tulee eloa ja kala alkaa taas satki-
maan ja hypahtaakin samantien veteen. Kalan virkoaminen ja veteen hyppaa-
misen tein vahan enemman humoristisesti, ikdan kuin paljastaakseni, etta
animaatiotahan se oli. Viimeistaan siind kohdassa haluaisin, etta katsoja nauraa

tai edes hymyilee.

Kun animointi oli valmis, oli aika hahmontaa eli renderoida animaatio Adobe
After Effectsia varten. Cinema 4D:ssa on erittain pitkalle kehittynyt integraatio
Adobe After Effectsin kanssa. Kaytanndssa on mahdollista ettd Cinema 4D te-
kee valmiin After Effects -tiedoston, ottaa huomioon Cinema 4D:ssa kaytetyt
kamerat ja valot. Tassa tapauksessa minulle riitti se, etta renderdisin animaati-
on ns. TIFF-sarjana eli jos animaatio olisi 500 ruutua pitka, olisi minulla rende-
rauksen jalkeen 500 TIFF-tiedostoa. TIFF-tiedosto eli "Tagged Image File
Format” on tassa tilanteessa erityisen hyva, silla siihen voidaan tallentaa kuvan
alpha -kanava. Alpha kanavalla tarkoitetaan tietoa, jolla voidaan maarittaa ku-
vasta lapinakyvia kohtia. (Wikipedia 2010d.) Renderoin kuvat 1280x720 —
resoluutioon, joka vastasi videomateriaaliamme. Erityisen hyodyllistd tama oli

koska nyt 3D-renderi ja live-kuva olisivat taysin yhteensopivat.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Juuso Helander



27

5.5.3 Visuaaliset efektit ja koostaminen

Kun 3D-renderimme oli valmiina, oli aika laittaa eri materiaaleja samaan paket-
tiin. Ohjelmistona kaytin Adobe After Effects CS5:sta. Adobe After Effects on
eras alan johtavia koostamis-ja erikoistehosteohjelmia. After Effects erottautuu
kilpailijoistaan hieman erilaisella kayttoliittymalla, silla se kayttdaa Adoben tuot-
teista tuttua taso-kayttoliittymaa. Kaikki eri kuvamateriaali, renderit, efektit jne.
tulevat aikajanalle (engl. timeline) paallekkain. Asian voi kuvitella niin, etta tasot

olisivat lapinakyvia kalvoja, joille kayttaja lisaa liikkuvaa kuvaa jne.

Maskaaminen tarkoittaa sita, etta luon uusia alpha-kanavia video- tai still-kuvan
paalle, maskatuista alueista joko lapinakyvia tai nakyvia, riippuen tilanteesta.
(Krasner 2008, 358.) Maskeja voi kopioida useampaan eri tasoon, mutta oletuk-
sena ne ovat vain yhdelld tasolla. Maski koostuu yleensa ns. ankkuripisteista
(engl. anchor point), joiden kautta menee matemaattisen kaavan mukaan las-
kettu viiva. Viivaa voidaan manipuloida jokaisessa ankkuripisteessa olevista
kahvoista (engl. handles). Kun viiva kohtaa ankkuripisteen, josta maski aloitet-
tiin, maski valmistuu ja on kayttovalmis. Toinen hieman oudompi termi on rotos-
copaaminen. Rotoscopaaminen on liikkuvien kuvien maskaamista eli jonkin
tietyn liikkuvan kohteen irroittamista taustasta. Yleensa rotoscopaamisen joutuu
tekemaan ns. frame-by-frame —tyona ja on tarkkuutta ja aikaa vieva prosessi.
Rotoscopaaminen onnistuu siten, etta tehdaan ensin maski maskattavan koh-
teen paalle siten, ettd ankkuripisteet ovat sellaisissa paikoissa, joista niiden
seuraava paikka on helppo 16ytda kun kohde liikkuu. (Krasner 2008, 366.) Eh-
dottoman tarkeatad on asettaa keyframe maskin aikajanalle, silla muuten maski
haviaa. Taman jalkeen mennaan muutama ruutu eteenpain ja tarkistetaan, mi-
hin suuntaan kohde on mennyt ja siirretddn ankkuripisteet oikeisiin kohteisiin.
Jos liike ei ole tasaista ja on mennyt aikajanalla eteenpain vaikkapa 5-10 ruu-
tua, voi olla ettd joutuu palaamaan ja muuttamaan maskin animaatiota. Tata
jatketaan niin kauan kunnes tarvittava rotoscopaaminen on tehty. (ks. kuva 8)
Tyon maarasta voidaan laskea sen verran, etta jos yhden sekunnin aikana nay-
tetdan 25 ruutua ja animaatio kestaa minuutin. Se tarkoittaa, ettd videossa on
1500 ruutua.
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Sisa- ja ulkokohtaukset yhdistaakseni minun piti tehda tiettyja toimenpiteita. En-
sin piti maskata ikkunan kokoinen aukko paallimmaisena tasona olevaan sisa-
kohtaukseen. Taman johdosta alemmalla tasolla oleva ulkokohtaus nakyi
ikkunan kohtaa l1api. Ongelmana oli vain se, ettd nayttelijdiden kadet nayttivat
leikkaantuvan irti, kun he nostivat niitd ikkunan eteen. Ratkaisin tilanteen rotos-
copaamalla kaikki sellaiset osat, jotka menisivat ikkunan paalle. Tama tilanne
olisi ollut ratkaistavissa myos laittamalla vihrea kangas tai taso ikkunan taakse,
jolloin olisin voinut poistaa vihrean varin After Effectsissa. Taman metodin kui-
tenkin paatin kuvauspaivana olevan tarpeeton, sillda mahdollisimman realistisen
kuvan aikaansaamiseksi halusin etta, oluttuopit kuvattaisiin varsinaista ikkunaa
vasten, silla ikkunasta tulisi jonkin verran yksityiskohtia myds itse tuoppiin, kos-

ka kyseinen tuoppi on lapinakyva.

Viisain tapa lahtea rotoscopaamaan on ensinnakin jakaa rotoscopattava kohde
yksinkertaisempiin muotoihin. Lisaksi tarkastelin rotoscopattavan kohteen liiket-
ta aina 1-2 sekuntia eteenpain ennen kuin siirsin yhtakaan ankkuripistetta. Ta-
ma antoi mahdollisuuden ennakoida tulevia liikkeitd ja nadin reagoida oikein
ankkuripisteita siirtdessa. Tama oli erityisen tarkedad maskin sulavien liikkeiden

aikaansaamiseksi. (The Blackbox 2010.)

Kuva 8. Valmis maski rotoscopauksen jaljilta. Kuvakaappaus After Effectsista.
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Rotoscopausvaiheen paatyttya oli sisa- ja ulkokohtaus yhdistetty. Taman jal-
keen lisasin kalan kuvaan. 3D-ohjelmassa tarkkojen mittauksien ja sovittelujen
ansiosta minun ei tarvinnut tehdad muuta kuin tuoda (engl. import) kalan renderi-
kuvat After Effectsin sisdan ja asettaa kala sellaiselle tasolle, joka oli ulkokohta-
uksen paalla, mutta sisdkohtauksen alla. Toisin sanottuna live-kuvien valiin.
Kala piti maskata siihen asti, kunnes se hyppaa ulos vedesta ja hyppaa takaisin
veteen. Muuten kala olisi nayttanyt menevan rantahietikon Iapi kaukaisuuteen.
Kalan hyppaysvaiheen lisdksi maskasin kalan laskeutumiskohtaan alueen, joka
simuloisi rantahietikkoa, eli kun kala ponnistaa maasta ylospain, syntyy illuusio,
ettd kala oikeasti ottaa vauhtia rantahietikosta. Kohtiin joista kala hyppaa pois
vedesta ja hyppaa takaisin veteen, lisasin vesiparskeita, jotka sain maksullises-
ta Video Copilot: Action Essentials 2-paketista. Kyseinen paketti on osoitteesta
www.videocopilot.net tilattava dvd-laatikko, joka sisaltaa erilaisia valmiiksi ku-
vattuja tehosteita ja se maksaa noin 100 dollaria. Paadyin kayttdamaan kyseista
pakettia, koska tehosteet ovat erityisen realistisen nakoisia pitkalti siitd syysta,
etta tehosteet ovat aitoa live-kuvaa. Muita Video Copilotin paketista kayttamiani
tehosteita on tomupilvi, joka ilmestyy silloin, kun kala tipahtaa rantahietikolle.
Luonnollisesti vesiparskeita seka tomupilvea on sen verran maskattu, etta pars-
keet ja tomupilvi pysyisivat realistisen kokoisina kalan kokoon nahden. Lisaksi
aaniefektit, jotka kuuluvat, kun kalastaja lyé kalaa, ovat Actions Essentials 2 -
paketista. Jos aikataulu ja ennen kaikkea budjetti olisi kestanyt, olisin halunnut
ostaa itselleni eri nesteiden simulointiin tarkoitetun 3D-ohjelman nimeltd Real-
flow. Realflowlla olisin todennakdisesti saanut mallinnettua juuri videossa kayte-
tylle kalalle yhteensopivat parskeet, mutta Realflow maksaa noin 3000€
(Realflow 2010), joten en kokenut sita jarkevaksi vaihtoehdoksi. Varsinkaan,
kun en ole varma, kuinka paljon kyseisesta ohjelmasta on itselleni kayttda tule-

vaisuudessa.

Lisasin my0s laineita veteen silloin, kun kala hyppaa vedesta ja hyppaa takaisin
veteen. Laineiden tekeminen tai itseasiassa laineiden simulointi onnistui siten,
ettd minulla oli yksi taso, jossa oli "wave world”-efekti, joka simuloi laineita siten,
ettd se tekee animaation, jossa aallon tapainen, pehmennetty ympyra liikkkuu

kayttajan maarittelemasta keskuspaikasta ulospain. Aalto on viela tassa vai-
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heessa harmaasavyinen (ks. kuva 9). Kun "wave world’-efektin animaatio oli
ajoitettu kohdalleen, eli kalan tulo- ja lahtdhetkeen, seuraava vaihe oli kayttaa
wave world:n aikaansaamaa harmaasavytietoa hyvaksi efektilla jonka nimi on
"caustics”. Caustics on efekti, jolla pystytdan manipuloimaan kuvaa siten etta se
nayttaa vedeltd. Caustics-efekti asetetaan omalle tasolleen ja sille pitaa antaa
tietoon kaksi lahdetasoa; taso joka toimii pohjana eli se taso jota caustics varsi-
naisesti manipuloi, seka taso josta varsinainen manipulointi-informaatio otetaan.
Toisin sanottuna asetin manipuloitavaksi live-kuvaa olevan ulkokohtauksen ja
informaation lahteeksi tason, jolla wave world -efekti oli. Taman jalkeen tein
kaanteisen maskin vesialueista tasolle, jolla caustics-efekti oli. Toisin sanottuna
tein lapinakyvaksi kaiken muun paitsi veden. Tuloksena kaikesta tasta tuli mate-

riaali, joka simuloi aaltoa ikdan kuin kala oikeasti hyppaisi vedesta rannalle.

Kuva 9. Wave World-efekti oikeaan perspektiiviin muutettuna. Kuvakaappaus
After Effectsista.

Kaiken saatamisen ja testailun jalkeen oli aika hieman viela muuttaa tasojen
varisavyja, jotta tulee illuusio ettd koko kohtaus on kuvattu sattumalta yhdella
otolla. Tdma onnistui hyvin yksinkertaisesti siten, ettd paalimmaiseksi tasoksi
lisdsin adjustment-tason eli kdytanndssa tason, jolla ei oletuksena ole mitaan,
mutta lisdamalla siihen esimerkiksi curves-efektin, jolla pystytdan saatamaan
esimerkiksi koko kuvan kontrastia seka sinisen, vihrean ja punaisen savyjen
tasoja erikseen. Savyja voi lisata tai vahentaa esimerkiksi vain kuvan tummista
tai vaaleista osista. Teinkin niin, ettd lisasin hieman sinisyytta kuvan tummiin
osiin ja asetin kontrastin sellaiselle tasolle, etta se naytti omasta mielestani hy-

valta. Taman jalkeen varsinainen koostaminen oli valmis.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Juuso Helander



31

Jaljelld olisi endd valmiin tuotoksen renderaus videoksi. YouTubella oli hyvin
suuri merkitys lopulliseen tiedostomuotoon paadyttaessa, silla alustava suunni-
telma oli etta video tulisi laittaa YouTubeen. Teinkin lopullisesta videosta niin
youtube-ystavallisen kuin mahdollista; resoluutioksi valitsin 1280x720 pikselia,
pakkauskoodekiksi valitsin H.264, varsinainen tiedostomuoto oli MPEG-4 ja aa-
net tulivat mp3-muotoon. (Google 2010.) Suunnitelmissa mydéskin oli ladata vi-
deo YouTubeen ja analysoida tadhan mahdollisia tuloksia, mutta tilanne
asiakkaan kanssa muuttui tdman opinnaytetyon loppuvaiheessa ja varsinaista
videon julkaisua siirrettiin eteenpain. Tama siksi, ettd asiakas on kiinnostunut
tilaamaan useamman kappaleen tallaisia viraalimarkkinointivideoita ja tarkoitus

on julkaista ne sarjana.
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6 YHTEENVETO

Nokian Panimon antama EloWehna —projekti mahdollisti minulle tarkemman
syventymisen Maxonin Cinema 4D:n sekd Adobe After Effectsin kayttoon. Vai-
keaksi taman projektin teki se, etta perustiedot naiden ohjelmien kaytdsta olivat
itsellani kovin vahaiset. Projektin alkumetreilla olikin erityisen vaikeaa pitaa kat-
se tulevaisuudessa ja opiskella juuri niitd tekniikoita, joita kuvittelin tarvitsevani
varsinaisessa kaytannon tydssa. 3D-mallinnusprosessin aikana tulleet ongelmat
ja omatoimisen opiskelun kautta niihin ratkaisun I6ytaminen oli erittain palkitse-
vaa. Projektin aikana tuli yllattavan paljon sellaisia hetkia, etten oikein tiennyt
miten pitdisi mikakin ongelma ratkoa. Kalan realistisuuden maksimointi oli eras
suurimpia ongelmia. Olisin halunnut testailla kalan liikehdintda Cinema 4D:n
fysiikkkamoottoria hyvaksi-kayttden, mutta ikdvakseni keksin kyseisen vaihtoeh-

don lilan myohaan jotta olisin ehtinyt sitd hyodyntamaan.

Jos jotain negatiivista tasta projektista voidaan sanoa, olisi se ehdottomasti pro-
jektin yleinen aikataulu ja oma aikataulutukseni. Kuvaukset olisi nain jalkeen-
pain ajateltuna pitanyt tehda kuukautta aikaisemmin, jotta olisi ollut ylimaaraista
aikaa selvittda projektin kaytannon toteutuksessa ilmenneitd ongelmia. En
myoskaan ollut varautunut ettd esimerkiksi rotoscopaaminen veisi aivan niin
paljon aikaa mitd se vei. Toisaalta, jos olisin kuvauspaikalla ollut vielakin tar-
kempi nayttelijoiden liikkeista, niin ehka rotoscopaamista olisi tullut vahemman,
mutta sitten taas voidaan ajatella, etta pitaa nayttelijdillekin antaa tietty vapaus
tai muuten varsinainen realismi karsii. Lyhyesti sanottuna: Olisi pitanyt varata
aikaa enemman itselle ja huomioida se, ettd olen viela taysin aloittelija After

Effectsin ja Cinema 4D:n kayttamisessa.

Ongelmat tulivat kuitenkin ratkaistua ja olen erittain tyytyvainen lopulliseen tuot-
teeseeni kun ottaa huomioon etta lahdin l&ahes nollasta liikkeelle. Toimeksianta-
ja Nokian Panimo on osoittanut tyytyvaisyytensa ilmaisemalla kiinnostuksensa

useampiin taihin.
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