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1.JOHDANTO

Idea timdn tyon tekemiseen sai alkunsa mieltymyksestd pelimaailmoihin, ja mitd kaikkea se
mahdollistaa. Tulevaisuudessa elokuvien grafiikat tulevat olemaan yha suuremmassa maarin
3D-grafiikalla tiydennettyjd, ja peliteollisuuden kasvaessa myos tarve palkata lisaa 3D-graafi-
koita sisdllontuottajiksi kasvaa.

Tdmd tieto ja halu tehda 3D-grafiikkaa ajoi lopulta tekemddn taman tyon. Showreel on perus-
taavaa laatua oleva asia hakiessa toitd kyseisiltd aloilta muun ndyton tai portfolion yhteydessa.
Showreel on erittdin vahva media mainostaessa omia taitoja tydnantajille, ja osoitus asiaan pa-
neutumisesta ja ahkeruudesta.

“Its not just your reel that will make a good impression. Presentation is crucial.”
-Computer Arts

Showreel tarkoittaa lyhyesti videona toteutettavaa esitystd omista taidoista kyseiselld alalla. Esi-
merkiksi 3D-showreel tarkoittaa 3D-grafiikkaan paneutuvaa videoesitysta tekijan 3D-grafiikan
tuntemuksesta. Acting showreel taas olisi ndyttelijin videoesitys omista esiintymistaidoistaan.
Beings of Mind on ndin ollen 3D-hahmoihin perustuva showreel, eli character showreel.

Taman 3D-showreelin tarkoituksena on osoittaa taitoni 3D-grafiikan parissa ja saada peliyhtiot,
animaatioyhtiot sekd muut alan tuottajat kiinnostumaan ja huomaamaan minut paremmin mui-
den tyonhakijoiden joukosta.

Showreel on néhtavilld osoitteessa http://www.youtube.com/watch?v=pvCWwyYWzAA.

Beings of Mind ty6 sisdltdd kolme hahmoa, joista jokainen on tehty hieman eri tekniikoilla nayt-
timaan tekijan kykyd tehda erilailla kayttaytyvia hahmoja. “Lantern Dweller”-hahmossa kayte-
tddn fysiikkalaskentaa lyhtyjen realistiseen liikkeeseen, ja hahmo kayttad itserakennettua hu-
manoidin animoimiseen tarkoitettua rigid. “Overlord”-hahmolla ndytetddn kasvoanimaation
osaaminen, ja “"Horus Lord”-hahmo ndyttad humanoidityyppisen hahmon ja pyorteen yhdistel-
man, jota varten tekijd joutui opettelemaan uusia rig-tekniikoita.

Tamad tyo sisdltdad myos kirjoittajan omia vinkkejd ja huomioita showreelien tekemiseen.



Kuva 1. Lantern Dweller hahmon rautalankamalli



1.1 Tyon tausta ja tarkoitus

Showreel on hyvin tunnettu nayttelijéiden, elokuvaefektiyhtiiden, animaatiofirmojen ja mui-
den visuaalista liikkuvaa kuvaa tekevien tahojen taitojen ndyttamisen esitysmuotona. Varsi-
naista keksijad showreel-esitysmuodolla ei ole, ja todennikéisesti ne ovat syntyneet heti en-
simmadisten elokuvien kanssa, ja ndiden parissa tyoskennelleiden esiintyjien ideana oli ndyttdd
esiintymistaitonsa.

3D Character Reelit ovat nykyajan virtuaalimallinnuksen yleisimpid ja parhaimpia esitystapa-
muotoja 3D-hahmojen, laitteiden, ympdristojen
seka valaistuksen yms. esittimiseen. Reelit ovat hi-
taasti yleistyneet sitd mukaa, mitd enemman 3D-si-
sdltéa nykyajan pelit, elokuvat, ohjelmistot ja muut
sovellukset ovat tarvinneet. Tima johtuu suoraan
virtuaalimallinnuksen opettamisesta ja tekijoiden
mdardn kasvusta, luonnollisesti. Showreelit ovat pa-
ras esitysmuoto siksi, koska mallit ovat kolmiulottei-
sia, jolloin niitd olisi vaikea esittad tarpeeksi selkeasti
kuvasarjoina. Ndin on my6s, jos malli tai ymparisto
sisdltdd muuttuvia elementtejd tai animaatiota.

3D Character Reel — Beings of Mind, on ty6 jonka
tarkoituksena on kehittdd omaa 3D-hahmonluon-
tikykyjd, animaatiota, teksturointia sekd muita tek-
nisid, sekd taiteellisia taitoja virtuaalisten hahmon,
sekd ympadristjen luonnin nidkokulmasta. Vaikka
namd asiat ovat hyvin oleellisia tyon sisdllon kannal-

ta, on tyon pddasiallinen raportoinnin sisdlté show-

Kuva 2. Lantern Dweller hahmon konseptia

reelin suunnittelussa. Sen toteuttaminen myds niin,
jotta se herattdd tyonantajien kiinnostuksen on myo6s tarkedd. Unohtamatta kuitenkaan yhtendi-
seltd ja hallitulta kokonaisuudelta ndyttamistd. Tyossd kaydadan lapi muutamia 3D-tekniikkaan
painottuvia asioita, mutta pddasiassa demoreelin koostamiseen ja kuvakerrontaan painottuvia
asioita.

Tastd kaikki lahti. 3D mallinnus, konseptien luominen peleihin, sekda muihin multimediatyyppi-
siin téihin on ollut harrastuksena koko elaméni. Animoinnin aloitin tietokoneella 10-vuotiaana.
Kaytossani oli Amiga AGA 1200 sekd muita peruslaitteita. Animaatio oli 2D-animaatiota, ja kaik-
ki kuvat piti itse piirtdd pikseli pikseliltd. Nama animaatiot eivit tietenkadn tuon ikdisend olleet
mitddn kovin erikoisia, mutta perusperiaatteet animaatiosta ja laitteistosta tulivat tutuiksi. Tima
kehitti myos piirtokykyd, ja ensimmaiset digitaalipiirrustukset ja maalaukset tein myos tassa ids-
sd.

Seuraavaksi siirryin 3D puolelle 3D Studio DOS 4:n myétd ja siitd eteenpdin olen pysytellyt 3D-
grafiikan parissa.
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Ajan kuluessa, osallistuminen erilaisiin peliprojekteihin silloin tall6in, sekd grafilkan omaksi
ilokseni tekeminen auttoi oppimista. Oppia oli tullut hyvin monen tutoriaalin kautta, sekd suo-
malaisten graafikoiden piiristd, sekd niin monista muista pienemmista lahteistd. Niitd on vaikea
listata.

1.2 Lahtokohdat ja nakokulma

Tyon ldhtokohtana on antaa sen lukijalle paapiirteittdin demoreelin, tai vastaavanlaisen video-
tyon suunnittelussa auttavia esimerkkejd, vinkkejd ja selostaa prosessia vaiheittain, kunnes lo-
pullinen tuotos on valmis. Sisdltona toimii 3D-Character Reel, jonka teknisista yksityiskohdista
kerrotaan vain, jos silla on merkitystd itse demoreelin, eli videomateriaalin tyévaiheden ymmar-
tamisessd. Sisdll6llisend lihtokohtana ovat kolme hahmoa, jotka ovat tehty pelejd, tai reaaliai-
kaista 3D-grafiikkaa hyodyntavien sovellusten kaytto6n. Tamantyyppisten hahmojen ominai-
suuksina on yksinkertaisempi rakenne, koska reaaliaikaisessa esityksessa ei voi olla niin paljoa
yksityiskohta, ja timi nikyy hahmoissa kulmikkuutena.

Nédkokulmana on pitkddn virtuaalihahmojen, virtuaalimaailmojen ja kuvakerronnan, sekd hyvin
monenlaiseen interaktiviiseen sisdltoon tutustuneen henkilon kokemus. Nakokulmia tarjoavat
my0s tuntemieni ammattilaisten mielipiteet ja kokemukset showreelien sekd muiden tyonayt-
teiden parista.

"Maestri, George 2002, 191

Kuva 3.Lantern Dweller hahmon
ympariston konseptointia tyon

alkumetreilla.




1.3 Tyon asettelu ja tavoitteet

Toteuttavan tyon tavoitteena on luoda 3D Character Reel, joka on valmis lahetettaviaksi tyénan-
tajalle tai laitettavaksi esille internetiin portfoliona omista kyvyistd ja osaamisen tasosta.
Kirjallisen osuuden tavoitteena on selvittdd ja ndyttdd demoreelin tai vastaavanlaisen videotyon
tyoprosessin alusta loppuun, auttaen sen lukijaa ymmartdmaan vaiheet ja tekemdan siitda mah-
dollisimman sujuva ja tydnantajien huomion herattiva teos.

Pyrkimyksend on myos vilttda asioiden kertomista tutoriaalimaisella tyylilla, jotta tyon koko-
naiskuvaa olisi helpompi hahmottaa. Raportoinnissa pyritddn my6s antamaan erilaisia vinkkejd,
jotka ovat ldhes itsestddnselvyyksia liikkuvan kuvan kisittelijoille, mutta jotka nopeuttavat ja
tekevdt lopputuloksesta ndyttavimpaa tai tekevat tyonteosta miellyttavimpaa.

Tavoitteisiin kuuluu myés tyon selked kokonaisuuden kertominen, koska timén tyon raportoin-
ti, tehty tyo sekd sen sisdlto ovat kolme tdysin eri asiaa. Raportoinnissa kerron prosessin kulussa
my6s 3D-tydvaiheita, jotka ovat ollut selkeasti suurin haaste koko tyota tehdessa.

Vaikka raportti lopulta painottuu padosin pelkkdian videoeditoinnin ja showreelin tekemiseen
niin, jotta se ndyttdisi hyvilta tydnantajan tai katselijan silmissa. 3D-grafiikan tydmaara on ol-
lut moninkertainen timan vaiheen sisdlt66n verrattuna. Mutta koska 3D-grafiikan tyomdara, eli
varsinaisen 3D-sisdllon raportoiminen ja selvittiminen ty6vaiheittain veisi erittdin paljon aikaa
ja tuottaisi niin paljon sisdlt6d, ettd varsinainen videosisalto jdisi hyvin heikkoon asemaan, on
3D-tyonssisdltd karsittu minimiin. Raportti sisdltad edelleen termejd ja viittauksia 3D-grafiikkaan,

Kuva 4.Lantern Dweller hahmon varhaista mallinnusta. Korvan yksityiskohtien mallintamista.
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mutta ne ovat mielestdni olleet valttimattomia raportin lopullisen ymmarrettavyyden sekd su-
juvuuden kannalta. Tyssd voidaan esitellda my6s muutamia vinkkeja ja vihjeitd showreelien te-
koon. Tutoriaalimaiseen opettamiseen ei kuitenkaan ryhdyta.

Kaytin seuraavia ohjelmistoja: 3dsmax 2011, Adobe Photoshop CS5, Adobe Premiere Pro CS5,
Renoise, Audacity.

1.4 Aineistojen hankinta

Tietoa showreelin tekemiseen on hankittu pddasiassa internetista. Internet on tehnyt showreelit
alalla hyvin tunnetuiksi, ja jopa padasialliseksi esitysmuodoksi 3D-grafiikan ja siihen liittyvien
tekijéntaitojen esittamiseen.

Tietoa on hankittu internetsivustojen lisaksi myos alan lehdistd, sekd muutamilta alan am-
mattilaisilta vuosien mittaan. Aineistoijen hankinta tdhdn ty6hon on ollut hyvin vaikeaa, kos-
ka timantyyppinen esitystapa 3D-grafiikassa on hyvin uusi, eikd siihen ole ollut hyvin paljon
ldhdemateriaalia saatavilla. Suuri osa tiedoista 3D-showreelien teossa on omia huomioitani ja
nakemyksid nakemistani 3D-showreeleistd ja kokemubksista keskusteluissa muiden 3D-artistien
kanssa vuosien mittaan.

Kuva 5.Lantern Dweller hahmon varhaista torson mallinnusta.
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1.5 Ydinkasitteiden ja lyhenteiden selitteet

Raportissa on monenlaisia kasitteitd ja termeja, joita kdytetdan 3D-grafiikan alalla, ja ovat valtta-
mattomid sen ymmadrtamisen kannalta. Seuraavassa on kaikki yleisesti kdytetyt termit joita kay-
tetddn tdman tyon sisalla.

3D = kolmiulotteinen (tdssd tyossd kolmiulotteinen esitysgrafiikka)

Ambienssi = ilmapiiri, tunnelma

Container = Videonpakkaukseen kdytetty tiedostotyyppi

Crossfade = Pehmea hdivytys toisesta materiaalista toiseen, jossa materiaalit nakyvat hetkelli-
sesti yhtdaikaa paallekkdin

Editointi = Videon leikkaus. Tama vaihe koostaa lopullisen videon ja raakavideo koostetaan lo-
pulliseksi kokonaisuudeksi. Termid voidaan kdyttad myos ddanenkasittelyssa danen leikkaami-
seksi ja uudelleenkoostamiseksi *

"Fade-in" ja "fade-out” = kuvan hdivytys sisddn ja hdivytys ulos

Frame = yksittdinen kuva, jotka perdkkdisena sarjana muodostavat liikkkuvan kuvan

Showreel = yleisnimi videoreel/demoreelille, tarkoittaa videoksi koostettua tyotd, joka on joko
kerronnallinen tai vaiheittain eteneva toiden kooste, josta selvida kaikki tekijan taidot showree-
lin nimedmalld osaamisalueella

Post/Post-tyo6 = Raakavideon jalkikasittely. Tdssd vaiheessa raakavideo koostetaan, ja siihen li-
sdtdan erikoisefektit tai muut lisdosat joita itse editoinnissa ei voida lisata. Termi sisdltada myos
editoinnin ja kaiken materiaalin jalkikdsittelyn

Mallinnus/Virtuaalimallinnus(tdssa ty6ssd) = 3D-mallinnus, virtuaaliobjektien mallintaminen
Mappaus = 3D-geometrian varitys bittikartalla

Placeholder = Paikanpitdjaobjekti. Esimerkiksi kuva tai teksti, joka voidaan editoidessa lisdtd
paikalleen lopullisen materiaalin pituisena pitamadn paikkaa, ja havainnollistamaan lopullista
materiaalin pituutta editoriohjelmassa

Pakkauskoodekki = videon pakkauksen kaytetty koodaus algoritmi

Partikkeliefekti = Efekti, jossa luodaan suuria mddrid pienia partikkeleita, esimerkiksi kopioita
A-kirjaimesta, jotka kulkevat haluttua reittid pitkin

Remiksaus = Adnen uudelleenjirjestely, editointi tai sen muuttaminen efekteilld

Renderéinti = materiaalin lopulliseen muotoon saattamista. Tdssa ty6ssd renderdintiin viita-
taan 3D-geometrian laskemista valojen ja materiaalien kanssa kuvaksi.

Rigaus = 3D-hahmojen luujarjestelma. Nama jarjestelmat ohjaavat 3D-mallien lopullista liiket-
td, joita animaattori kdyttaa.

Teksturointi = 3D-geometriaan liitettavan bittikartan luominen

taan 3D-render6intiin 3D-ohjelmassa.

Virtuaaliobjekti = Tdssd tydssda hahmo tai esine 3D-avaruudessa

Wireframe = Rautalankamalli

2Mediacollege
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1.6 Sisallon taustat

Showreelin padasisdltond ovat siis kolme hahmoa, jotka jokainen nayttavat tekijan erilaisia taitoja

hahmonluonnissa, kuten johdannossa mainittiin.

Ensimmadainen hahmo, on nimeltain "Horus Lord”. Tima nimi tulee muinaisegyptiléiisen jumalan

nimesta.

“HORUS (TAI PELKASTAAN HOR) ON MUINAISEGYPTILAISEEN MYTOLOGIAAN
KUULUVA AURINGON JA TAIVAAN JUMALA, JOKA KUVATTIIN USEIN HAUKAN-

HAHMOISENA TAI HAUKANPAISENA.”

-Horus. Wikipedia.

Hahmona sen tarkoitus oli antaa tekijdlle mietittavaksi, kuinka
rakentaa toimiva pyérre hahmon alle jalkojen tilalle(Kuvat 5b ja
5c). Tama opetti tekijdlle monia uusia teknillisia taitoja, ja lop-
putulos oli onnistunut. Hahmo on kauttaaltaan késin maalattu.
Vaikein asia timdn hahmon kohdalla oli juurikin pyorre, jonka
tekninen toteuttaminen vaati pelien tutkimista, ja tarkastelua
kuinka se niissd oli toteutettu. Esimerkkipelind toimi World of
Warcraft, ja sen “air elemental”-tyyppiset olennot.

Teknisend haasteena oli tehdd animoitu ldpindkyva elementti, eli
hahmolla ndkyva pyérre.

Tama tekniikka on perustavanlaatuinen kaikissa nykyaikaisissa
peleissd, joissa halutaan luoda illuusio monimutkaisemmasta
mallista sen kuitenkaan olematta geometrisesti yhtdian moni-
mutkaisempi.

Kuva 5a. "Air elemental”-tyyppinen
hahmo. Blizzard Entertainment.
World of Warcraft. 2004-2011. [vi-
deopeli]

Kuva 5b. Vasemmalla
"Horus Lord”-hahmon
aikainen pyorteen lapi-

nakyyvystesti.

Kuva 5c. "Horus Lord"-
hahmon lopullinen
pyorre vdritettyna ja

animoituna.
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“Lantern Dweller”-hahmo on teknisesti monimutkaisin kaikista kolmesta, silld se sisdltid moni-
mutkaisemman rigin lisdksi myos fysiikkaa hyodyntavid elementteja. Nama elementit ovat kay-
tossd laskettaessa lyhtyjen luonnollista fysiikkaan perustuvaa heilumista hahmon mukana.
Hahmon malli on my6s monimutkaisin, ja sen tekoon tuhrautui useita viikkoja, puhumattakaan
tekstuurien tekemisesta.

Rigin tekemiseen ja sen hienosddtamiseen toimivaksi kului aikaa kuukausia, silla samalla opis-
kelin muita animaatioon liittyvid tekniikoita.

Hahmon idean alkuperdi on vaikea selvittad, mutta alkuperaisen konseptin piirtdessani tiesin jo
mitd animaatiotekniikoita timd hahmo tulee tarvitsemaan, ja se sopisi hyvin ndiden tekniikoi-

den toteuttamiseen.

Tyoldimpia vaiheita oli my6s taman hahmon istuttaminen
ympdristdonsd, ja ympdristojen luonti vei myos oman aikan-
sa. Ympdristojden ja muiden tekstuurien maalaaminen vei
huomattavasti aikaa, mutta antoi mukavaa vaihtelua ty6pro-
sessille pelkdn animoinnin suunnittelun ohella.

Loppujen lopuksi hahmo istui mielestidni kohtuullisen hyvin
suomaisemaan, ja ympadristojen valmistuttua animointi ym-
paristoon oli kohtuullisen nopeaa. Tima vei vain noin viikon
ympdristojen tekemisen jdlkeen. Hahmolle rakensin lopuksi
kolme erilaista ymparist64, jotta erilaiset kuvakulmat tulivat
mahdolliseksi.

Viimeisen hahmon eli “Overlord”-hahmon tekninen puoli oli
tehda kasvoanimaatio puheelle. Timantyyppinen animaatio
on hyvin tarpeellista osata peliteollisuudessa, tai ldhes missa
tahansa animaatiotydssd. Puheen synkkaus animaatioon on
perustavaa laatua oleva asia, joka taytyy osata.

Hahmolla on myés yksinkertainen rigi, jolla se liikuttelee raa-
jojaan, eli oksiaan, mutta padmielenkiinto on kuitenkin selke-
asti kasvoissa.

Kasvojen animointi on hyvin aikaavievaa ty6td, ja tdhankin
vierdhti lukemattomia tunteja. Télldisen kivikasvoisen hah-
mon kasvoanimaatiolle oli vaikeaa l6ytda referensseja, kos-
ka esimerkiksi Pdasidissaaren kivikasvot eivdt puhu. Ainoita
vaihtoehtoja oli katsoa suuri maara videoita, ja ajatella milld
tavoin kivestd tehdyt kasvot voisivat liikkua. Loppuratkaisuk-
si tuli minimalistinen liike, ja jaykdt ilmeet, koska olivathan
kasvot kuitenkin kivea

Kuva 5d.(Ylhailld) "Lantern Dweller”-hahmon kontrollerit, ja lyhtyjen fysiik-

katoteutuksen elementteja.

Kuva 5e. (Alhaalla) "Overlord”-hahmo ympairistossdaan puhumassa.
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2. Showreel-videon tyostoprosessi

Showreelin post-tyon, ddnimaailman ja editoinnin prosessi,videoformaattien valinta, ja lopulli-
sen showreelin levitystavat. Nama kaikki vaiheet kdydaan vaiheittain lapi, sekd Beings of Mind-
tyon kannalta, ja myos yleiselta kannalta. Tyévaiheen yleisessd osiossa selitetddan ty6vaiheen
taustoja ja merkityksid. Osioissa kdyddan ensiksi ldpi yleistieto aiheesta, ja sen jdlkeen Beings of
Mind-ty6td koskevasti.

Kuva 6.Lantern Dweller hahmon varhaisia renderointitesteja

2.1 Post-tyo

Kaikki materiaali on siis 3D-renderoityd materiaalia(ks. Kuva 6.), jotka olen tehnyt kokonaan itse
sisdlloksi Beings of Mind tydlleni. Tima materiaali tyostetadan lopulliseksi 3D Character Reeliksi
seuraavissa luvuissa kuvatuilla post-tyon menetelmilla ja tavoilla. Materiaali koostuu videosta,
musiikkiraidoista ja ddniefekteista.

Post-tyo sisdltda kasitteend kaiken videolle tai filmille tehtavin jalkity6n, kuten editoinnin, jal-
kiefektit, varikorjaukset, danityksen, musiikin sekd tyon siirtamisen digitaaliselle medialle, tai
takaisin filmille. Post-tyolld tarkoitetaan monesti my6s videon ja muun materiaalin valmistelua
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lopullista editointia varten. Nama jalkikasittelyvaiheet tehddadn monesti vasta editoinnnin yh-
teydessd, koska materiaali koostetaan editoidessa. Sen jilkeen kun tarpeelliset kohtaukset on
saatu lopulliseen muotoonsa, katsotaan mitkd osat materiaalista vaativat késittelyd. Ndin sdaste-
tddn todenndkoisesti hyvin suuri aika post-tydssd, koska vain tarvittava osa materiaalista menee
kasiteltavaksi. Timan lihestymistavan ongelmana on se, ettei se anna joustavuutta projektille,
silld jos editoitavat kohdat tulevat jostain syysta myshemmin muuttumaan, on post-tyo tehtava
uudelleen tdlle materiaalille, ja ndin editoinnin muuttaminen hankaloituu.

Adnien ja musiikin tuotanto tehdiin yleensd jil-
kikdteen, kun varsinainen editointi ja tarina on
koostettu selkednd kokonaisuutena, jotta musii-
kintekija voi sdveltdd danet synkronoituna vide-
oon. Adnien teossa timd voi olla vapaampaa, kos-
ka siihen riittavat tieto yksittdisistd kohtauksista,
ja ndin ollen materiaalin ei tarvitse olla niin pitkal-
le vietyd, jotta ddni saadaan oikeanlaiseksi kohta-
ukseen.

Pienissd projekteissa post-tyo on ndin ollen mo-
nesti jopa jarkevdd tehdd kokonaan ensin edi-
tointia kaikelle materiaalille, tai ainakin suurella
varmuusmarginaalilla, ja sen jdlkeen lidhted tyos-
tdmddn editointia.

Beings of Mind postvaiheisiin sisdltyi leikkaamis-

ta, koostamista, musiikkiraitoja, sekd daaniefekteja.

Kuva 7. Lantern Dweller hahmon valaisin. Hyvin

My6s joitain perinteisid vaiheita, kuten tekstien li- ) ) ) )
o . . B aikainen vaihe. Yksinkertainen voi olla myos kau-
sdamistd, ja fade-out ja fade-in efekteja on kdytet-

ty. Fade-out ja fade-in efekteja kdytettiin ldhinna st

alussa ja lopussa, sekd crossfade-efektin luomiseen.

Fade-in efektejd kdytettiin yleensd uuden hahmon tullessa esiin, ja crossfade-efektid siirryttaessa
normaalista renderéinnistd wireframe renderdintiin.

Beings of Mind post-tydvaiheet olivat lopulta hyvin yksinkertaiset, koska kaikki riippui lopulta
alkusuunnittelusta, ja siitd kuinka huolellisesti kaikki sisdlt6 oli ennalta suunniteltu post-typro-
sessiin. Lisdksi 3D-grafiikan yleiset edut vahensivit post-tyévaiheisiin kulunutta aikaa: sisilt6
voidaan valita frame kerrallaan, suuria materiaalin leikkausvaiheita ei tarvitse tehdd ja materiaali
on hyvin pitkille valmista suoraan ohjelmasta, ainakin showreelien kannalta. 3D-materiaali on
ndin ollen yleensa aina helpompaa leikkaamisen ja efektien kannalta toteuttaa. Jos 3D-grafiikka
on esimerkiksi kertovaa, tai se koostaa elokuvan, on tdll6in post-ty6 varmasti paljon vaativam-
paaja monimutkaisempaa.
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2.1.1 Kuvakasikirjoituksen tarve seka showreelin ideointi

Kuvakasikirjoituksen tarkeys nikyy aina suuremmissa projekteissa, mutta pienemmissa projek-
teissa se ei vdlttimatta ole tarpeellinen, varsinkin jos tekijéitd on yksi. Yksi henkil6 voi muodostaa
koko tarinan ketjun muistiinsa, ja voi ndin ollen tehda asiat suoraviivaisesti ilman muistiinpano-
jen tekemistd. Mutta timd onnistuu vain, jos projektin pituus materiaaliin nihden on tarpeeksi
lyhyt. Tyoskennellessa useampien ihmisten kanssa, kuvakasikirjoitus on vahintdankin tarpeelli-
nen ja suositeltava toteuttaa. Kuvakasikirjoitus luo selkedn kuvan koko produktion yleiskuvasta,
sisdllostd, tarinasta ja tarvittavista teknisistd vaateista. Ideointi on kaikkein tirkeintd ldhtiessa
tekemdan showreelin kaltaista esitystd tydnhakuun. Siind on hyvin tirkedd se, ettd sen koosta-
misessa keskitytddn tuomaan ilmi kaikki tekijan kyvyt kyseisessd ty6ssd, ja ndin ollen showreel
sisdltdd myos otteita ndistd taidoista.

Beings of Mind — Character Reelissd tulee ilmi kykyni tehda 3D-mallinnusta, teksturointia, map-
pausta, rigausta sekd animaatiota. My®ds tekijdn taito tehdd musiikkia sisdllon mukaan tulee ilmi
soundtrackin muodossa. Adnien kiytin ddnisampleja pelistd World of Warcraft, ja ne ovat remik-
sattu kahdesta erillisestd ddnestd. Tama ddni on kdytossd “"Overlord”-hahmon puheena.

Kuva 8. Lantern Dweller hahmon malli valmiina ilman lyhtyja ja selkitelinetta.
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2.1.2 Efektit ja muu jalkityo

Beings of Mind — Character Reelin efektit ovat jidneet melko pieneen osaan, ja pdaosin videossa
kdytetddn vain “fade-in” ja “fade-out” efekteja. Liiallinen efektien kaytt6 tilldisessa tyossa vie
helposti huomion pois itse tyondytteestd, eli hahmoista, animaatiosta ja tekstuureista sekd muis-
ta teknisistd asioista, jotka tydnantajan tulee ndhda. Joten efektien turha lisdily kiinnittad niihin
turhaan tydnantaan tai katselijan huomion.

Tallaisessa tyossd efektejd voi kdyttdd, jos esimerkiksi hahmolla on tietynlainen asia lopullisessa
kayttotarkoituksessa nakyvilld, sanotaan vaikka kimalteleva esine. Tama kimallus saavutettaisiin
pelihahmossa pelimoottorin avulla, mutta sitd ei voida toteuttaa niin helposti 3D-ohjelmistolla,
jotta sen tekeminen yhdelle hahmolle olisi jarkevdd ajankdyton kannalta. Sellaisissa tapauksissa
tdman kimalluksen lisadminen jdlkikdteen post-tyvaiheena on jarkevaa.

Muissa videotoissd efektit voivat nousta jopa tarkeimpddn asiaan, varsinkin jos kyseessd on
efektireeli, jossa tekijd nayttdd omia efektin luomistaitojaan.

Kuva 9. Lantern Dweller hahmon viritystestejd. Tima vaihe on hyvin hauska. Violetti ihonvari.
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Editoinnissa on hyvin tiarkedd muistaa, ettda onko efektit jarkevaa toteuttaa erilliselld ohjelmalla
raakamateriaalille, vai lisdtdanko efektit vasta editointiohjelmassa. Editointiohjelmat ovat ny-
kyadn jo melko kehittyneita efektien lisadmisessd, ja monella editointiohjelmalla perusefektien
lisidminen onnistuu suhteellisen vaivattomasti. Sellaisissa tapauksissa, joissa ei tarvita muun-
laisia efekteja tai jalkity6td, on viisainta kdyttdd editointiohjelmaa ndiden lisadmiseksi, koska se
jalleen kerran sddstda paljon tydaikaa, koska erillista efektien lisadmisvaihetta ei tarvita. Perus-
efektiksi voidaan sanoa esimerkiksi fade-out ja fade-in efektejd. Monimutkaisemmista hyvana
esimerkkind on partikkeliefektit.

Efektien lisadminen erillisilld efektiohjelmilla on suositeltavaa vasta sitten, kun kuvakasikirjoi-
tus on varmistunut, ja leikkausvaihe on tehty kyseisille kohtauksille, jotta tarvittavista efekteista
syntyy kokonaiskuva, jotka taytyy tyostdd valmiiksi. Tima sddstad huomattavasti tydaikaa.
Tassd tyossd kaikki efektit lisattiin editointiohjelmassa, koska mitdan monimutkaisempia efek-
tejd ei tarvittu. Efektit olisi voinut myos tehda erillisilla ohjelmilla, mutta se olisi vain lisinnyt
prosessiin ylimdardisen tyovaiheen, ja hidastanut tyontekoa.

Kuva 10. Lantern Dweller hahmon viritystestejd. Tama vaihe on hyvin hauska. Vihrea ihonvari.
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2.1.3 Editointiin valmistautuminen

Tama vaihe on kaikkein tirkein vaihe koko editoinnin ja lopputuloksen kokonaisuuden hah-
mottamisen kannalta. Tdssd vaiheessa kannattaa tarkistaa kaikki tyhon tarvittavan materiaalin
saatavuus, ja ettd kaikki tarvittavat materiaalit ovat kasassa. Hyvana esimerkkina voidaan pitdd
tatd tyotd tehdessd, jolloin yksi vaihe “"Horus Lord”-hahmon animaatiomateriaalista oli unoh-
tunut tehdd, ja editoriin oli tuotu vain pelkkd raakarenderdinti 3D-ohjelmasta. Tama aiheutti
lisdty6td, ja hidasti prosessia. Timad vaihe tuli suorittaa ennen lopullista editointia, mm. lopulli-
sen materiaalin pituuden mdarittelemiseksi, jotta soundtrack voitaisiin saveltda ja ajoittaa oikein
animaation vaiheiden kanssa. Kaikki materiaali mika tehtiin tdhdn tyohon lajiteltiin loogisiin ha-
kemistoihin ennen tyon editoinnin aloittamista. Tama nopeuttaa materiaalin tuontia editoriin, ja
pitad lidhdemateriaalit koherentisti samassa paikassa.

2.2 Musiikki ja ddnet

Musiikki ja d@dnet ovat hyvin oleellisia 3D-animaation kannalta monessa tilanteessa, kun ha-
lutaan esittdd kykynsa tuottaa animaatiota, joka eldd ddnien tai musiikin tahdissa. Musiikin ja
danten kdyttiminen showreeleissd on suositeltavaa jo pelkdstddn sen huomioarvon vuoksi. Ty6
herdttdd tyonantajassa ja katsojassa heti enemman mielenkiintoa reelid kohtaan, jos siind on
musiikkia tai ddniefektejd. Musiikin ja ddniefektien kanssa kannattaa kuitenkin muistaa, etta da-

nelld voi myds helposti pilata tyonsa tekemalld ddnista liilan voimakkaita tai epasopivia aihee-
seen tai videon sisdltoon.

Kuva 11. Editoidessa musiikkiraitojen fade-

isty_thicket_01.mp3 Yolume:Level ~

in ja fade-out efektit.

2.2.1 Musiikin jaddnien tarpeenmukainen tuottaminen

Kun musiikkia tai ddnid l[ahdetdan itse tuottamaan showreeliin, on ennalta tiedettava suurinpiir-
tein, minkalaisia tunnelmia ja vivahteita kyseinen video tarvitsee. On myos erittdin tarkedd tietdd
se, onko videossa esimerkikis hahmoja, jotta ndiden luonnetyypin mukaan musiikki ja ddnet toi-
mivat, joita lihdetddn tuottamaan.

Musiikin tuottaminen itse antaa suurimman mahdollisen vapauden tehda esityksestd persoo-
nallinen ja varmasti toimiva. Sisdll6lle sopivaa musiikkia, joka tukee sisdllon omaa luonnetta, on
hyvd miettid ja pohtia. Jos hahmo tai sisdlt6 on esimerkiksi Amerikan intiaaneihin liittyv, ei ole
jarkevad lahted tekemddn musiikista raskasta konemusiikkia.

Tarpeenmukainen tuottaminen sddstad paljon aikaa ja helpottaa seka yksinkertaistaa tuottamis-
prosessia. Tarpeenmukaisen tuottamisen peruspilareita on siis alusta alkaen huolellinen ennal-
tasuunnittelu tarvittavien materiaalien ja tyovilineiden kanssa.
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Koko tarpeenmukaisen tuottamisen lopullinen tavoite on ajansddstiminen, jotta tuotoksen lop-
putuloksen saavuttamiseen kuluisi mahdollisimman vihan resursseja musiikin ja ddnien osalta.
Tamadn tapaista tuottamista voi my0ds soveltaa muihin tuottamisen osa-alueisiin, mutta taman
tyon kannalta musiikki ja 3D-tyoskentely ovat sen ainoita jarkevid sovelluskohteita.

2.2.2 Musiikki ja ymparisto (ambienssi)

Kun puhutaan tunnelmaa luovasta elavan kuvan esityksestd, jossa katsoja elaytyy kuvaan ja ko-
kee hahmot ja siind olevan ympariston muutenkin kuin teknisend suorituksena, on musiikki ja
danien tuottama tunnelma pakollinen. lman musiikkia ja ddnid on erittdin vaikea luoda kunnol-
lista tunnelmaa, jonka hyvén esityksen kannattaa aina pyrkid muodostamaan.

llman musiikkia moni videotyd olisi hyvin tyhjd, ja jopa vanhoissa historiallisissa mykkaeloku-
vissa kdytettiin musiikkia, lihinna erillistd soittajaa elokuvasalissa eldvoittamadn esitystd soitta-
malla musiikkia, tai luomalla muita daniefekteja.

3D-showreelien musiikkiin ja daniin on hyvin vdahdan materiaalia, kuinka nditd tyokaluja tulisi
kayttdd. Monessa showreelissd on kdytetty musiikkia ja ddnid, mutta ndissd monet ddnet ja var-
sinkin musiikki on ollut melko epédsopivaa, toki poikkeuksiakin 16ytyy. Parhaimmat 3D-show-
reelit ovat olleet aina sellaisia, joissa musiikki on sopinut sisdlté6n loistavasti, ja se on luonut
vahvan ambienssin.

Nykyaikana Youtube.com, Vimeo.com sekd monet muut videosivustot ovat mahdollistaneet
reelien todellisen levityksen kaikkien tyonantajien saataville.

Ennen tdtd kehitystd, reelit olivat hyvin lyhyitd ja ddnettomid patkid, joita ldhetettiin pdaasi-
assa sahkopostitse tai jopa CD-levylld. Hyvin aikaisessa 3D-showreelien vaiheissa, ldhinna
1985-1990-luvun alkupuolella myos VHS-kasetilla ldhetetyt tyonaytteet olivat mahdollisia. Sii-
hen aikaan ei kuitenkaan ollut kovin helppoa lahtea tekemdan musiikkiraidallista video-editoin-
tia showreeleihin, ja voisi jopa sanoa, ettd musiikki ja ambienssin luominen showreeleihin on
vasta aluillaan. Tima tulee olemaan tulevaisuudessa yksi 3D-grafiikan tyontekijoiden kilpailu-
valtti tydnhaussa ja omien taitojen ndyttamisessd. Nykyaikaisessa tydnteossa on myos alettu ar-
vostamaan monitaituruutta, silld se antaa syvillisempda tietoa niin tyontekijdllekin koko tuotan-
non prosessista ja tekniikoista, mutta mahdollistaa my6s tyontekijan oppia nopeammin uusia
taitoja, joita pienet ja keskisuuret yritykset voivat tarvita. Yritysten kannalta tillainen osaaminen
tarkoittaa sadstojd, jos yksi henkilo kykenee tarpeeksi hyvaan laatuun monella osa-alueella.

Beings of Mind showreelin musiikillsta ambienssia suunniteltaessa oli todellinen haaste ldh-
ted tekemddn omia musiikkiraitoja kolmelle tdysin erilaiselle hahmolle. Hahmoilla oli selkeat
teemat, jotka ovat egyptimdinen lintuhahmo (Horus Lord), kivikasvoinen maanalaisen teeman
omaava hahmo (Overlord) sekd suomaiseen maisemaan uppoava tutkijahenkinen seikkailija-
hahmo (Lantern Dweller). Kun nama hahmot alunperin suunniteltiin, olivat alkuperdiset teemat
musiikille aikaisin selvilla. Timan huolellisen suunnittelemisen ansiosta tarpeenmukaista tuot-
tamista pddstiin kdyttimadan tehokkaasti, ja aikaa sdastyi paljon, jotta turhia kokeiluja erilaisten
musiikkityylien sopimisesta hahmoon ja ymparistoihin valtyttiin.
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Kuva 12. Musiikki yhdistettyna tunnelmalliseen ymparist66n luo vahvan ambienssin. Koe renderéinti

“Lantern Dweller”-hahmon ymparistosta.




2.2.3 Ainet

Adnien tarve on musiikin lailla showreeleissi tirkedi ja pakollista, jos hahmo sattuu puhumaan,
tai tekemddn ilmeitd danille. Ilman d4ntd timd nayttdisi vahintadnkin typerille ja saisi esityksen
osaamisen ndytén mititdityd. Adnid kannattaa mys kdyttdd musiikin puuttuessa eldvéittdmain
esitystd, jos kyseessd on multimediaan liittyvd reel, esimerkiksi peli- tai animaatiohahmo, kone
tai muu toiminnallinen kohde.

Beings of Mind tydssd on kaytetty ddnta “Overlord”-hahmon puheessa. Juuri timan puheen-
patkan valitsin siksi, koska se antaa uhmakkaan olemuksen hahmolle, ja kertoo sen asenteesta.
Puheen pituudella on my&s merkitystd, ja tima puhe on koostettu kahdesta erillisestd puheesta
pidemmaksi, jotta puhe olisi sopivan pituinen ndyttimaan tarpeeksi monimuotoista puheani-
maatiota. Liian lyhyt puhe ei luo tarpeeksi montaa asentoa suulle, eikd katsoja kerkeda hahmottaa
tarkemmin animaation toimivuutta. Muita ddnid tyossa ei ole musiikin lisaksi. Taustamusiikki
sisdltdd ddnimaailmaa, kuten tuulen dinta ja muita ympadristoddnia tilan ja paikan ambienssin
luomiseksi.

2.3 Editointi

Editointi on tarkeimmdssd asemassa, kun ldhdetddn tekemain showreeli; heti showreel-mate-
riaalin tekemisen jdlkeen. Editointi on nykyaikana tietokoneiden ansiosta hyvin joustavaa. Kun
showreelin tekeminen on aloitettu, ja kuvakasikirjoitus on tehty, tai showreelin idea on huolellises-
ti mietitty valmiiksi, voidaan editointi jo periaatteessa aloittaa. Lihdemateriaalina voidaan kayttda
placeholder objekteja, jotka myshemmin on helppo korvata oikeanpituisella valmiilla materiaalilla.
Editoinnin tarkeys projektin alussa showreelin tekoa silmillad pitden ei ole tirkedd, vaan itse edi-
toitavan materiaalin kasaaminen ja oikein materiaalivaihtoehtojen valitseminen. Kun paaasialliset
materiaalit ovat kasassa, kannattaa editointia jo valmistella, silld tdssd vaiheessa lopullisen tuo-
toksen pituus, ja sen todellinen laatu tulee esiin. Editointi on periaatteeltaan hyvin helppoa, mutta
taiteellisesta nakokulmasta se voi olla hyvinkin haastavaa. Varsinkin nykyaikana, kun showreeleja
tulee tyonantajille katseltaviksi jo hyvin tihedan, on laadukkaasti editoitu showreel varmasti parem-
massa muistissa, kuin ne muut jotka ovat hataisesti kokoon kasattuja. Panostaminen editointiin ja
jouhevaan jatkuvuuteen on yha tarkedmpaa.

Beings of Mind - Character Reelissa editointi aloitettiin heti ensimmaisten lopullisten renderéintien
jdlkeen, jonka jalkeen lopullinen kohtausjdrjestys kasattiin placeholder objekteista, ja dédniraidan
synkronointiin luotiin katsaus. Kun tdma oli tehty, placeholder objektien tilalle alettiin laittamaan
vdlirenderdintejd, jotka eivtsiis olleet vield lopullisia. Ndin saatiin visuaalisesti parempi kuva ennen
lopullistaty6td, ja ddniraidan pienet vivahteet pystyttiin lisidmdan kohdalleen animaation mukaan.
Kun kaikki materiaali oli lopulta valmista, oli placeholder objektien aika vdistya lopullisten rende-
rointien tieltd. Lopullisen materiaalin |6ydettya paikkansa, oli editoinnissa endd jaljella post-efektien
lisdidminen, daniraidan lopulliset synkronoinnit, tekstien lisidminen ja ddnien lisddminen. Timan
jalkeen tyota katsottiin useaan otteeseen lapi, ja viimeiset saddot tehtiin, jotta sujuvuus ja hahmos-
ta toiseen siirtymiset olivat luonnollisia.

23



2.3.1 Tarinankerronta

Tarinankerronta showreelissd riippuu tietenkin tdysin showreelin sisdllosta. Jos showreel on
suunnattu juuri hahmoanimaatioon, on tarinankerronnan kannalta hyva nayttad tyossdan asioi-
ta, joita tarvitaan hahmon kerronnallisten eleiden saavuttamiseen. Jos showreel taas on pelialal-
le suuntautuva, kannattaa siina tapauksessa keskittyd enemman teknisen sisdllon tarkkuuteen
jasisdllon tekemiseen pelin kannalta.

Tarinallisten elementtien lisidminen showreeliin voi olla haastavaa sen lyhyyden vuoksi, ja jos
showreel koostuu pddasiassa esimerkiksi koulutdistd, eikd showreelid voi kasata tyonaytteistd
entisistd toistd, voi kerrontaan painottuvan showreelin tekeminen olla tydldsta suuren materi-
aalin tarpeen takia.

Yleensd showreeleissa ei tarinallisia elementteja juurikaan ole, mutta esimerkiksi pieni puheen-
parsi, tai ympadristdjen tuntuma voi sitd luoda. Loppujen lopuksi, tarinan kerrontaa on niin mo-
nenlaista, ettd sitd voi |6ytdd aivan mistd tahansa, myos hyvin teknisistd showreeleistd. Pddasias-
sa kerrontaan ei showreeleissd kannata ryhtyd, jos materiaalia ei ole jo saatavilla entisista toistd
sen suuritdisyyden vuoksi.

Beings of Mind showreelissa tarinallisia elementtejd ovat puhe, ymparistot ja musiikki. Tarinal-
lisuutta on pyritty lisddmdan juurikin ambienssin luonnilla, jotta timan kautta ihmisille tulisi
tunne ympdristdistd ja maailmasta, jossa ndmd hahmot ovat ja eldavit. Ambienssin ja tarinan-
kerronnalla on vahva yhteys, jota kannattaa hyédyntaa tyonantajan tai katsojan kiinnostuksen
lisadmiseksi.

Kuva 13.”Overlord”-hahmo paikallaan. Puhumiskohtaus. Hahmon nimena oli erddssa vaiheessa myos Sieniherra.
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2.3.2 Sujuvuus ja iskevyys

Tarinankerronta, ambienssi seka tekninen toteutus ovat sujuvuuden ydin. Iskevyyttd, jota voisi
kuvailla paremmin sanoilla “nopeasti mielenkiintoa herattava”, tulee ehdottomasti showreeleis-
sd pyrkid korostamaan. Iskevyyttd on helpointa lisdtd aloittamalla showreel vahvalla tunnelmal-
la. Vahvan tunnelman jatkuminen, ja oikea tauottaminen on sujuvuuden ydinasia. Tastd huo-
nona esimerkkind on jatkuva kovaa soiva nopeatempoinen musiikki, joka toistuu showreelin
alusta loppuun. Tilldinen jatkuva “kohokohta” on huono luomaan minkdanlaista dynamiikkaa
showreeliin. Elokuvissa tatd vaihtelua on kaytetty jo ldhes sadan vuoden ajan, ja tima tunnelmi-
en vaihtuvuus on loistavana esimerkkind niinkin tylsddn asiaan kuin tyénhakuun showreelien
avulla. Adnimaailma on tirkedssi asemassa showreelin sujuvuuden kannalta, koska silla voi-
daan ohjata katsojaa odottamaan tai innostumaan hetkesta.

Kuva 14. "Horus Lord”-hahmao.

Hahmo valmiina rigaukseen.

Beings of Mind tydssd ddniraitojen savellyksessa pyrittiin juuri tdhadn iskevyyden ja sujuvuuden
yhdistelmdan. Monet ty6t ovat iskevid, mutta loppua kohti ne tylsistyvit ja menettavat terdansa.
Beings of Mind ty6ssa tdtd pyrittiin valttdmadan saveltamalld tyohon kolme tdysin erilaista dani-
raitaa, ja laittamalla puhuva hahmo showreelin loppuun antamaan viimeinen iskeva noste tyol-
le. Tassa tyossd on selvasti kolme vaihetta, ja vilissa hiljaisuudella pyritddn juuri tekemdan esi-
tyksestd mahdollisimman dynaaminen. Nditd vaiheita kannattaa hyédyntdd omassa tyéssddn,
jos haluaa luoda dynaamisen esityksen, ja varsinkin jos esitys on pidempi kuin kaksi minuuttia.
Mitd pidempi esitys on sitd enemman sen katsomiseen menee aikaa, ja aikaa tydnantajilla ei mo-
nesti ole, koska heiddn taytyy kdyda lapi hyvin monia showreeleja. Taman takia on hyva laittaa
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tyohon vain kaikkein paras materiaali. Hyvdnlaatuista materiaalia jaksaa katsoa kauemmin, ja
se vain lisdd tyonantajan kiinnostusta, mutta huonolla materiaalilla jatkettu showreel ei anna
minkdanlaista lisdarvoa sen tekijélle. Juuri siksi kannattaa panostaa materiaalin laatuun, ja tehdd
esityksestd vaikka vahan lyhempi.

a0 00: 15:00 a0 0 00004500 o0 01:00:00 I:II:I:I:”I:]_E:I:II:I a0:01
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Kuva 16.a Videon etenemisdynamiikka
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2.4 Formaatit ja levitys

Showreelin levittdminen ja oikeiden formaattien valinta on erittdin tirkedd, onhan ty6 kuiten-
kin videoty®, ja vddran formaatin valinta ja levityskanavat voivat tehdd siitd huonon. Internetin
mahdollisuudet ovat mullistaneet showreelien levityksen, ja internet on titanykya showreelien
ylivoimaisesti suosituin paikka levittad tyondytteitd. Varsinkin internetissa olevat videopalvelut
ovat mahdollistaneet jopa hyvinkin laadukkaan kuvan levittimisen nollakustannuksilla erittain
tehokkaasti. Monet tunnetut videopalvelut, kuten esimerkiksi Youtube tai Vimeo, tukevat tera-
vdpiirtoresoluutioiden kdyttod videoissa, ja jos ldhdemateriaali on resoluutioltaan 1280x720 tai
1920x1080 tarkkuuksinen, kannattaa tata mahdollisuutta ehdottomasti kdyttda.

Nykyajan videopakkaukset ovat jo melko tehokkaita pakkaamaan kuvaa pieneen tilaan laaduk-
kaasti. Ehdottomasti suosituin pakkauskoodekki on h264, tai siitd tehty vapaalevitteinen versio
x264. Myés XVID tai DIVX-pakkauskoodekkeja kiytetddn.” Suosituimpia formaatteja ovat AV,
MP4, MOV tai MKV containerit.

Internetin lisdksi hyvd levitystapa on pitdd showreelid mukana, esimerkiksi tyohaastatteluissa.
Nykyddn paras tapa kantaa tyondytteitdi mukana on kayttdd USB-massamuistia. USB-levylle
showreel kannattaa tallentaa muutamissa eri formaateissa, jos tyénantajan tai katsojan kone ei
sattuisi tukemaan jotain formaateista. Formaattina varmin on MP4 tai AVI-tiedosto pakattuna
h264 koodekilla. *Videonpakkaus. Wikipedia.

Kuva 17. Nykyajan koodekit ovat hyvin tehokkaita. Esimerkiksi jos puolet kuvasta on tummaa,

kuten tassd, koodekki pakkaa timdn osuuden hyvin tehokkaasti pieneen tilaan.
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2.5 Internet

Showreelien lataaminen videopalveluun on siis paras tapa levittad omaa ty6tdan. Ty6 on help-
po lataamisen jdlkeen liittdd linkkind minkd tahansa viestin mukana tyonantajalle tai katsojalle.
Videopalveluiden monipuoliset toiminnot myds tekevdt videosta eri resoluutioisia kopioita kat-
sottavaksi, kuten esimerkiksi Youtube. Ndin ty6n katsominen onnistuu my6s vanhemmallakin
koneella, tai mobiililaitteilla.

Toisena erittdin hyvana keinona, on ladata oma ty6 omaan kotisivutilaan, ja linkata omaa ty6-
tddn sitd kautta muille. Tama varmistaa tyon sdilymisen tismalleen halutussa formaatissa, eikd
laatu padse kdarsimdan uudelleenpakkaamisesta, kuten videopalvelusivustoilla voi kdyda.
Beings of Mind ty6 tulee olemaan levityksessa pddasiassa Youtube palvelussa 720p HD-tark-
kuudella.

Kuva 18. "Lantern Dweller”-hahmon geometria paljastettuna testirenderdinnissa.
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3 Aikataulut ja niiden muutokset
Vanha aikataulu (viikolla 21. 2010)
vko 22
- Hahmokonseptien miettiminen (tyyli, animointitavat, animointivaatimukset)
- Ensimmdisen hahmon teko alkaa (Konseptipiirros/maalaus, Mallinnus, teksturointi,
rigaus)
- Ympdrist6jen tekeminen (mallinnus, teksturointi, valaistus, animointi)
vko 23
- Ensimmdisen hahmon teko jatkuu (Mallinnus, teksturointi, rigaus)
- Ympdrist6jen tekeminen (mallinnus, teksturointi, valaistus, animointi)
vko 24
- Toisen hahmon teko alkaa (Konseptipiirros/maalaus, Mallinnus, teksturointi, rigaus)
- Ympdrist6jen tekeminen (mallinnus, teksturointi, valaistus, animointi)
vko 25
- Toisen hahmon teko jatkuu (Mallinnus, teksturointi, rigaus)
- Ympdrist6jen tekeminen (mallinnus, teksturointi, valaistus, animointi)
vko 26
- Kolmannen hahmon teko alkaa (Konseptipiirros/maalaus, Mallinnus, teksturointi, riga-
us)
- Ympdrist6jen tekeminen (mallinnus, teksturointi, valaistus, animointi)

vko 27

- Kolmannen hahmon teko jatkuu (Mallinnus, teksturointi, rigaus)
- Ympdrist6jen tekeminen (mallinnus, teksturointi, valaistus, animointi)

vko 28
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- Ympdrist6jen tekeminen (mallinnus, teksturointi, valaistus, animointi)
- Hahmomaailmojen miettiminen (ymparistot)

- Hahmojen koeanimoinnit

- Hahmojen ympdristoihin istuttaminen

vko 29

- Animointi

- Kamera-ajojen suunnittelu

- Hahmojen sulauttaminen ymparisto6n
- Viimeistely (Valaistus, kamera-ajot)

vko 30

- Viimeistely (Valaistus, kamera-ajot)

- Renderdinti loppumateriaaliksi alkaa

- Valmiin videomateriaalin vienti post-fx:aan
- Editointi

- Musiikkiraidan savellys??

- Valmis showreel (You wish.)
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Uusi aikataulu kaaviona ja tuntiarviot aktiiviselle ajanjaksolle

(arvioidut tunnit per pdivi)

Aikataulutus (10h)

Hahmojen suunnittelu/
ympdristojen suunnittelu

(1h)

Showreelin ideointi (2h)

(kasikirjoitus ja rytmitys)

3D-tys (yht. 6-12h)
-mallinnus ja animaatio
-renderointi

Musiikki ja ddniefektit

-sdveltiminen (4h)
-adniefektit (4h)

Editointi
-videon etenemisen
suunnittelu (30min-1h)
-editointity (1h)

Levitys ja viimeistely (1-2h)

Kirjoitustyo (80h)

viikko

vuosi

22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 2 3

4

5

6

7

8 9 10 11

2010
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Kuva 18.a. Uuden aikataulun kaavio



Uusittu aikataulu (viikolla 36. 2010)

Vanha aikataulu oli ylioptimistinen ja se jdi tavoitteesta jo kahden viikon jalkeen tyon aloitukses-
ta. Tyotd kertyi huomattavasti enemman, kuin olin odottanut sitd aloittaessa. Aikaa kului hyvin
paljon uuden tyékoneen rakentamiseen ja muihin tarpeellisiin jarjestelyihin, joita en ollut otta-
nu huomioon tyon alussa. Lisdksi pitdydyin tyon laadussa, enkd halunnut kiirehtimalla laskea
mallien ja mappien laatua milldan tavalla, joten kdytin aikaa reilusti enemman mappaamiseen
sekd mallintamiseen.

vko 22 - Hahmokonseptien miettiminen (tyyli, animointitavat, animointivaatimukset)
- Ensimmdisen hahmon teko alkaa (Konseptipiirros/maalaus, Mallinnus, tekstu
rointi, rigaus)
- Ympdrist6jen tekeminen (mallinnus, teksturointi, valaistus, animointi)

vko 23 - Ensimmdisen hahmon teko jatkuu (Mallinnus, teksturointi, rigaus)
- Ympdrist6jen tekeminen (mallinnus, teksturointi, valaistus, animointi)

Tdhan asti ty6 sujui suunnitelmien mukaan, mutta kuten aiemmin totesin, asetin laatutavoitteet
mdardllisen tuottamisen edelle, ja ndin ty6 pitkittyi mallintamisen ja mappaamisen osalta huo-
mattavasti. Viikkojen 24 — 30 ty6 eteni seuraavasti:

vko 24 -Tyokoneen rakentamista
-Ensimmadisen hahmon teko jatkuu, mallinnusta ja mappaamista
-Tarkennuksia tyésuunnitelmaan(videokerronnan suunnittelua, kuvakulmia)

vko 25 - Ensimmadisen hahmon teko jatkuu, mallinnusta ja mappaamista
vko 26 -Ensimmadisen hahmon teko jatkuu (uusien menetelmien testaamista)
vko 27 -Ensimmdisen hahmon teko jatkuu (uusien menetelmien testaamista, edgeloop

mallinnusta)

vko 28 -Ensimmadisen hahmon teko jatkuu (uusien menetelmien testaamista, mallin ani
maatiotestejd, teksturoinnin ideointia)

vko 29 -Ensimmadisen hahmon teko jatkuu (mappaaminen, teksturointi alkaa)

vko 30-33  -Ensimmdisen hahmon teko jatkuu (teksturointia, tekstuurimateriaalien kasausta
ja valokuvaamista)

Lopullinen hahmon teksturointi ja vérisdvyjen sddtaminen voi jatkua my6hemmassa vaiheessa,
kun ympdristot ovat luotu ja konseptit selvilla. (Esim. varimaailma, tekstuurityylit)
Uusi aikatauluni alkaa viikolta 34
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vko 34-36

vko 37

vko 38

vko 39

vko 40

vko 41

vko 42

vko 42

vko 43

vko 2(2011)

vko 3

vko 4

vko 5

vko 6

-Ensimmadisen 3D-mallin rigaus, skinnaus ja animaatiotestit.
-Toisen mallin konseptin aloitus
-Rakenneseminaarin esityksen valmistelu

-Rakenneseminaari
-Toisen mallin konseptin jatkaminen, ja mallinnuksen aloittaminen
-Ympdriston konseptointia sekd mallinnusta

-Toisen mallin mallinnus, sekd mallin mappaus alkaa
-Toisen mallin teksturointi
-Ympdriston konseptointia sekd mallinnusta

-Toisen mallin teksturoinnin viimeistely ja valmisteleminen rigaukseen

-Toisen mallin rigaus
-Ympdriston konseptointia sekd mallinnusta

-Toisen mallin rigauksen pdattaminen, ja kolmannen mallin mallinnuksen aloitta
minen
-Ympdriston konseptointia sekd mallinnusta

-Kolmannen mallin mallinnus jatkuu
-Ympdriston konseptointia sekd mallinnusta

-Kolmannen mallin mappaus alkaa, (todennakdéisesti tekstuurien kuvausta)
-Ympariston konseptointia sekd mallinnusta

Tekeminen jdd tauolle tydharjoittelun takia.

-Kolmannen mallin teksturointi
-Raportin péiivitystéi ja kirjoittamista

-Kolmannen mallin mappaus
-Ympdriston konseptointia sekd mallinnusta

-Kolmannen mallin teksturointi (ja tekstuurien kuvausta)
-Kolmannen mallin rigaus alkaa
-Ympdriston konseptointia sekd mallinnusta

-Kolmannen mallin rigausta sekd mallien valmistelua ymparist6ihin
-Raportin kirjoittamista

-Materiaalien tarkistusta (kaikki mallit ja ympdrist6t valmiina)
-Alkuviikko varattu materiaalien viimeistelylle

-Hahmojen animointi alkaa, ymparistdjen kokoamista
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vko 7 -Hahmojen animointi jatkuu, renderdinti alkaa ja post-ty6 alkaa

vko 8 -Post ty6t4, editointia, raportin kirjoittamista

vko 9 -Ensimmadinen valmis versio reelista valmis

vko10 -Lopullisen raportin kirjoittaminen ja showreelin viimeiset tarkistukset
vko 11 -Raportin Viimeistelya

3.1 Aikataulujen yhteenveto

Aikatauluttaminen tilldiseen tyohon on melko vaikeaa, koska tekniset ja taiteelliset asiat voivat
muuttua kesken tuotannon, tai sitten |6ytyy teknisid asioita joita, ei saakkaan tehtyd odotetulla
tavalla.

Ensimmadinen aikataulu oli todella ylioptimistinen ndin jilkikdteen katsottuna, mutta onneksi
toisen aikataulun jalkeen aikataulutus onnistui suhteellisen hyvin, ja lopputulos syntyi ldhes pai-
vdlleen aikataulun mukaisesti. Hyviana vihjeend voisi sanoa, ettd aikatauluttaminen kannattaa
tehda reilulla marginaalilla, jotta téllaisia ylioptimistisia aikataulutuksia ei sattuisi tulemaan. Tal-
ldinen aikataulutus aiheuttaa kovaa stressid, ja lisdsin jokaiseen tydvaiheeseen hieman lisdaikaa,
esim kokonaisen viikon tietylle tyovaiheelle, jossa epdilin menevan vain joitain pdivid. Lopulli-
seen aikatauluun oli helppo mukautua, ja se eteni loogisesti.

Aikataulun suunnitteluun kannattaa luoda katsaus joka ikisen tyovaiheen osalta huolellisesti, ja
katkoa se sopiviksi paloiksi. Nditd paloja on sitten helpompaa sirotella ja vdljentad ylimaaraisill-
ld tyoviikoilla, jotta ylldttavat hidasteet eivdt hidasta itse lopullisen suunnitelman toteutumista
tiettyyn pdivdmddrddn mennessd.

3.2 Opittua

Hyvidnad oppimisesimerkkind voitaisiin sanoa, ettd ensiksi listaamalla kaikki tyovaiheet, ja sen jal-
keen arvioimalla ajantarpeen jokaiselle vaiheelle, syntyy arvio lopullisesta aikataulusta. Huomasin
timankaltaisen suunnittelun erittdin tehokkaaksi ajanhallinnan kannalta. Suurin etu tilldisesta on
siind, ettd kokonaisajantarve nakyy valittomasti, kun listan otsikkojen alle kerdtdan paivaimaaria, tai
viikkoja. Taman jalkeen sitd on helppo muokata lisiamalld sinne jaksoja. Mutta kannattaa muistaa,
ettd jos aikataulu kdy ahtaaksi, kannattaa siihen lisdta reilusti lisdaikaa. Esimerkiksi jos tyovaihe tar-
vitsee 3 pdivad, kannattaa kdyttad kokonaista viikkoa.
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4 Tuotokset

Beings of mind lopullinen tuotos on siis showreel 3D-hahmoista. Timan ty6n teossa tuli oheis- ja

testimateriaalia tuotettua erittdin paljon. Kaikki timd materiaali vei hiljalleen ty6td kohti lopul-

lista tuotosta, joka on noin viisi minuuttia kestavd 1280x720p HD-resoluution showreel video
3D-hahmoista ja ndiden ympdristoista.

Kuva 19. Ylhdilla. Lopullista renderdintidlkea “Horus Lord”-hahmosta sekd ymparoivasta huoneesta

Kuva 20. Alhaalla. Lopullinen renderéinti “Lantern Dweller”-hahmosta ja suomaisemasta




4.1 Arviointi

Lopullisen tyon tulos on saanut posiitivisia kommentteja hyvin monilta alan osaajilta. Henkil6-
kohtaisesti olin my6s tyytyvdinen omaan saavutukseeni, vaikka aina 16ytyy jotain parannetta-
vaa, niin sisdlléllisesti kuin lopun post-tydssakin.

Parhaiten onnistuin mielestdni sisdllon ympadristojen tunnelman luomisessa sekd hahmojen
omaperdisyydessd ja salamyhkdisyydessa. Kova ty6 on kannattanut sisdllollisen tuottamisen
kohdalla, ja oppia on tullut hyvin paljon lisdd kaikilta 3D-sisdllontuottamisen osa-alueilta.

Post tyon kohdalla ty6 oli enemman pitkallisida pohdintoja sisdltavad, kuin teknista toteuttamis-
ta. Pohtiminen johti kuitenkin mielestani tyydyttavaan lopputulokseen, ja teknistd osaamista tuli
myo0s lisdd editoinninkin osalta. Ohjelmien jatkuva muuttuminen ja kehitys tuli tyén ansiosta
taas otettua kiinni, ja editointiohjelmistojen tietamys karttui nykypdivan tasolle.

Tyon onnistumiseen voitaneen myos lukea hyvit laitteistot, ja timan tyon aikana paivitin tyo-
vdlineet, ja tistd tuli runsas ajansddsto renderdintivaiheessa. Itseasiassa ilman uutta laitteistoa
tdmankaltainen laatu ja aikataulu ei olisi edes ollut mahdollinen.

Kuva 21. Kaiken kiireen ja asiallisuuden keskelld ei aina jaksa. Vililla kannattaa tyokin ottaa kevyemmin

javahan irrotella.
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4.2 Lopputulos

Lopputuloksen, eli showreelin toimivuus tyénhaussa tulee olemaan sen lopullinen testi. Tahan
tarkoitukseen se on luotu, ja siihen tarkoitukseen sita tullaan soveltamaan. Verrattuna kaikkien
muiden showreelien rinnalla, mitd tekija on ndhnyt ja kuullut muiden puhuvan siitd, sopii show-
reel todenndkoisesti paremman keskitason pelihahmo, sekd muiden reaaliaikaisten hahmoree-
lien joukkoon.

Olen kokonaisuudessaan tyytyvdinen tulokseen, vaikka koko tyon tekeminen oli kestanyt hyvin
kauan. Tekemisen pituudella oli etunaan se, ettd se toi aikaa omaksua taysin uusia tekniikoita
grafiikan tuottamiseen, niin 3D-grafiikan kuin my6s perinteisen maalaamisen ja graafisen tuot-
tamisen kannalta. Kaikenkaikkiaan tuotoksen julkaiseminen toi paljon positiivista palautetta
monesta piiristd, vaikka tottakai kriittiisyydelld oli my6s osansa arvostelussa. Sain hyvaa kehitta-
vdd palautetta monesta tydssd esiintyneestd asiasta. Teos otettiin loppujenlopuksi vastaan var-
sin hyvin.

5 Pohdinta

Showreelit ovat hyvin erilaisia taidonndytteitd, jos niitd vertaa kuvia tai pelkdstdaan dantd kaytta-
viin taidonndytteisiin. Showreelit ovat liikkuva kuvaa ja ddntd yhtdaikaa. Se antaa tekijdlle paljon
mahdollisuuksia tehdai siitda elokuvamaisempi ja runsaampi kokemus kuin pelkastadn liikkkumat-
tomien medioiden tai ddnen kanssa. Showreelit ovat kuitenkin suhteellisen harvinaisia jopa tand
pdivdnd, jos ottaa huomioon eri taiteellisten alojen suunnattoman laaja kirjo erilaisia tyonayttei-
td tai niiden tekniikoita. Showreelit ovatkin juuri animaation ja elokuva-alan ilmisita, eika niitd
olla paljoa muiden alojen taidonnaytteissd nakynyt. Olisiko tdssa kenties uusi idea siirtdd show-
reelit myos muiden alojen puolelle? Miltd nayttaisi esimerkiksi parturi-kampaajan tekema vi-
deo kampauksen teosta? Tai esimerkiksi leipurin showreel taidoistaan hakiessaan t6itd uudesta
leipomosta? Tamd voisi olla hyvinkin toimiva media téllaisissakin tyénhauissa. Liikkuvan kuvan
avulla saa helpommin luotua kuvaa omasta aktiivisuudesta ja ahkeruudesta, toisin kuin vain
lahettamalld staattisia kuvia tai t6itddn esimerkiksi. Tulevaisuus on todennakaisesti liikkuvan
kuvan aikaa, ja se tullaan nikemadn todenndkéisesti myos tyonhaussa erilaisten showreelien
muodossa.
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