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1 JOHDANTO

Televisiomainoksissa ndkee yhd useammin 3D-animaatiolla toteutettuja elementteja.
3D-grafiikalla voidaan kuvata nikymii, joiden esittiminen perinteisilldi menetelmillad
olisi liian kallista. Néistd esimerkkeind saattaisivat olla esimerkiksi ndkymét ilmasta, tai
lahempénd tdman opinndytetyon aihetta: vedenalaiset kohtaukset. Lisdksi tietokoneilla
padstiédn ylivertaiseen kontrollin tasoon, mité tulee ulkondkoon, kameraan tai esineiden
lilkkeeseen. Kontrolli lisddntyy entisestdén, kun tullaan jélkikéasittelyvaiheeseen.
Jalkikasittelystd vastaava kykenee tekeméddn tarkkoja muutoksia kuvalle, sekd tekeméin
kokeiluja, joiden tuloksen toteamiseen ei tarvitse renderoida koko kuvaa uudestaan.

Niin sddstyy huomattavasti aikaa.

Vedenalaisen ympériston kuvaaminen 3D-grafiikalla tuo kuvioithin mukaan uudenlaisia
haasteita, jos verrataan kuiviin ympdaristoihin. Pitdd ottaa huomioon syvyyden mukaan
muuttuva valaistus, vesi véliaineena, erilainen virimaailma sekd veden sekaan joutunut
materia, muutaman mainitakseni. Vakuuttavan kokonaisvaikutelman aikaansaaminen
pelkdlla 3D-mallinnusohjelmalla olisi ohjelmasta riippuen haastavaa tai jopa
mahdotonta. Tédmédn takia opinndytetyoni késittelee kuvamateriaalin rankkaa

muokkaamista eyeon Fusion-jélkikésittelyohjelmalla.

Tietokonegrafiikkaa tekevén tiytyy realismiin pyrkiessddn kaikin keinoin pyristelld irti
lahtokohtaisesti valmistusmenetelmda riivaavasta ylikliinisestd lookista (Wright, 2006.
s.197). Tamin aikaansaamiseksi voidaan suorittaa monia eri temppuja. Opinndytetyd
pitddkin sisédllddn muutamia niistd Fusion-ohjelmaa kéyttdvan ihmisen nidkokulmasta.
Merkillepantavaa on, ettd joskus kuvaa tarvitsee muokata “rumemmaksi” realismia
tavoiteltaessa; tehdd kuvalle asioita, jotka valokuvan tapauksessa saisivat aikaan

merkkejd huonosta laadusta.



2 NOVELLE FRUITY

Fake Graphics on suomalainen mainosalalle suuntautunut 3D-tuotantoyhtid. Helsingissé
sijaitseva yritys tuottaa seki stillikuvia ettd animaatiota. Mainostoimistojen liséksi Fake
Graphicsia tyollistdvdt elokuvia ja tv-sarjoja tuottavat tahot. TyOntekijoitd on noin

kolmekymmenta.

2.1 Projekti

Fake Graphics sai tehtidvikseen mainosanimaation, jossa mainostettavana tuotteena oli
Hartwallin juomauutuus Novelle Fruity. Toimeksianto koski 30 sekunnin pituista
animaatiota. Animaatiossa meren pohjasta nouseva kuplajono muuttuu pintaan
padstyddan vesipatsaaksi, josta edelleen muodostuu ukkospilvi. Pilvi siirtyy
vuoristoiselle rannikolle, jolloin omenainen vesisade alkaa. Sateesta muodostuu vuoren
rinteille virtaavia puroja, jotka lopulta kohisten kuohahtavat pdin muuria, jonka takana
odottaa puolen litran Novelle Fruity-pullo. Animaatioprojekti oli suhteellisen

suuritdinen, joten aikaa ty0stolle annettiin nelja kuukautta.

2.2 Tuotannon rakenne

Tyomadrd jaettiin eri ihmisten vélille eri tydvaiheissa. Osa tyontekijoistd mallinsi 3D-
ohjelmilla maisemia, osa toimi animaattoreina, osa simuloi vesimassojen liikettd ja osa
suoritti jélkikadsittelyd. Ty0 eteni péddsddntéisesti mallintajilta animaattoreille ja

simuloijille, ja siitd eteenpéin jélkikdsittelyyn.



2.3 Tehtdvinanto

Vastasin ensimmadisen, kuplajonon meren pinnan alla siséltdvin kohtauksen tydstosta.
Kohtaus tehtiin noin kuuden sekunnin pituiseksi niin, ettd siitd voitiin lopullisessa
leikkauksessa joustavasti valita sopiva kohta. Jilkikdsittelyn tavoitteena oli kahden

etukdteen tuotetun 3D-elementin yhdistiminen sekd yleisen vedenalaisen vaikutelman

luominen. (KUVA 1)

KUVA 1: Yhdistettdvit elementit: meren pinta ja kuplat.



3 KUVAAN VAIKUTTAVAT FYSIKAALISET ILMIOT

Jalkikasittelytyotd aloitettaessa kannattaa selvittdd itselleen referenssiksi oikean
maailman lainalaisuuksia. Vaikkei tydstd olisikaan tarkoitus tehda tiysin fotorealistista,

yleiset sddnnot on silti hyva tietia.

3.1 Syvyysterdvyys (Depth of Field)

Tamd usein valokuvauksen yhteydessd tavattava ilmid liittyy optisten linssien
toimintaan. Linssi keskittdd tietyltd etdisyydeltd tulevan valon tarkasti, mutta etdisyydet
sen ympdriltd ndyttavit sumeilta. Terdvin alueen syvyys riippuu linssin tyypistd seké
kuva-alalle valoa péastdvan aukon suuruudesta. Tietyissd kuvausolosuhteissa kuva voi
olla hyvinkin terdvd kauttaaltaan, kun taas toisissa ainoastaan pieni kaistale kuvaa on

tarkka. (Wikipedia, Wright 2006. 5.207) (KUVA 2)

Kuva 2: Syvyysterdvyys



3.2 Liike-epaterdvyys (Motion blur)

Liike-epidterdvyys viittaa, kuten nimikin vihjaa, liikkeessd olevien kappaleiden
kuvaamiseen. Ilmion fysikaalinen perusta piilee kameran filmin rajoittuneessa kyvyssi
kerétéd valoa itseensd. Jotta filmille saataisiin keréttyad riittdvd maara valoa ettd valokuva

onnistuisi, kameran suljinta tdytyy pitdd auki pieni ajanhetki. Jos kameran ndkymassi

tapahtuu liikettd ténd aikana, liike taltioituu valokuvaan esineen liikeradan kattavana

sumeana alueena. (Wikipedia) (KUVA 3)

Kuva 3: Liike-epiterdavyys (Wikipedia Commons)



3.3 Linssivédristyma

Linssivddristymd on alemman hintatason kameralinsseissd usein tavattava ilmid.
Téllainen linssi ei kykene kerddmain tasaisesti kaikkien aallonpituuksien valoa samaan
pisteeseen, vaan ldhestyttdessd kuva-alueen reunoja, aallonpituudet hajaantuvat ja
leviavit. [lmi6 nékyy katsojalle suuren kontrastin alueella vérihdivahdyksinéd paikoissa
joissa niitd ei pitdisi olla. (Wikipedia) Mielenkiintoisen ilmiostd tekee se, ettd sitd
jalkikdteen 3D-grafiikkaan tuomalla kuva vaikuttaa aiempaa realistisemmalta. Eli ilmid,
jota korkealaatuisessa valokuvauksessa karsastettaisiin, on joskus tervetullut 3D-
maailmassa. Jalkikdteen lisétty sdr0, kohina tai pieni virhe tuo tietokoneella luotua

grafitkkaa askelen ldhemmais todellista maailmaa(Wright 2006. s.197). (KUVA 4)

Kuva 4: Linssivairistymé (Wikipedia Commons)



3.4 Absorptio

Valo kulkee vedessd melko esteettomaésti, mutta muutamat veden ominaispiirteet tekevit
sen kdyttdytymisestd mielenkiintoista. Absorboituminen on sitd, ettd valon véri muuttuu
syvemmaélle edettdessd. Tdmd veden ominaispiirre suodattaa valosta pois tiettyjad
aallonpituuksia enemmin kuin muita. Aluksi havidvét punaisen sdvyt, kunnes lopulta

jdljelld on ainoastaan sinistd valoa. Kaikkein syvimmalld vallitsee tdysi pimeys.

(Wikipedia) (KUVA 5)

KUVA 5: Absorboituminen

(National Oceanic and Atmospheric Administration www.noaa.gov)
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3.5 Valon taittuminen

Veden toinen huomioonotettava ominaisuus on sen optinen taittokerroin ja siitd
seuraava kokonaisheijastuminen. Veden ja toisen aineen rajapinnoissa valo muuttaa
kulkusuuntaansa aineparille ominaisen taitekertoimen mukaan. Opinndytetyon aiheen
huomioonottaen tdmdn aineparin muodostavat useimmiten vesi ja ilma. Valon
taittumisilmid tdytyy huomioida, jos kohtaus sisdltdd vaikkapa ilmakuplia, jotka ovat
kuva-alaltaan tarpeeksi suuria taittumisen erottamiseksi, tai jos ndkyvissd on veden

pintaa. (Wikipedia) (KUVA 6)

KUVA 6: Valon taittuminen lasipallossa
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3.6 Kokonaisheijastuminen

Kokonaisheijastuminen tapahtuu, jos valon tulokulma rajapintaan on suurempi kuin ns.
kriittinen kulma. Valonsdde ei pddse ldpi rajapinnasta, vaan peilautuu. Témin voi

havaita katsoessaan veden alta pintaa kohti viistosti. (Wikipedia) (KUVA 7)

» - 'S ; . < . - B % > ‘ \ -
e S e 3 -«f‘, Sow . - e "< Wl g

e - b e

KUVA 7: Kokonaisheijastuminen (Wikipedia Commons)
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3.7 Aine vedessid

Luonnossa esiintyvd vesi ei suinkaan ole pelkkdd vettd. Karuimmillakin seuduilla sen
seassa on usein materiaa joka vaikuttaa ndkyvyyteen, ja tarpeeksi isokokoisina
hiukkasina se voi erottua kamerassakin. Merissé timéan aineen virkaa toimittavat ainakin
planktonelioét. Fysikaalinen ilmid nimeltd sironta saa valosdteen muuttamaan suuntaa
torméttyddn veden seassa olevaan mikrohiukkaseen(Wikipedia). Sironta saa kauempana
olevan veden ndyttiméin samealta. Tdmédn lisdksi myds mahdolliset heittovarjot tai
pinnalta tulevan valon kajastus sumenevat. Lisdksi veden pinnan tuntumassa saattaa

esiintyd kuplia, merenkdynnisti riippuen. (KUVA 8)

KUVA 8: Kajastuksen sirontaa, kuplia

(Della-Stock http://della-stock.deviantart.com/)

3.8 Liike

Siitd syysti, ettd vesi on huomattavasti tiheimpéé ainetta kuin ilma, esineiden liike siind
on erilaista. Veden vastus pitéé ottaa huomioon jos halutaan luoda tyhjastd vedenalaisia
tapahtumia. Kuplat ja muut pienet esineet eivit yleensi liiku suoraviivaisesti, vaan

hieman poukkoilevat puolelta toiselle veden turbulenssista johtuen.
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4 EYEON FUSION

Eyeon Fusion on alalla paljon kdytetty ns. node-pohjainen jilkikédsittelyohjelma. Sen
avulla on mahdollista suorittaa huomattava madrd erilaisia toimenpiteitd kuvalle.
Mahdollisiin toimenpiteisiin lukeutuvat virikorjaus, erikoisefektien lisdys, kuvan

véadristiminen sekd elementtien lisddminen kuvan paille.

4.1 Liitdnnaiset

Vaikka Fusion joustava ohjelma onkin, sen perustoiminnot eivit aina riitd parhaaseen
mahdolliseen tulokseen. Monet yritykset tuottavatkin liitdnnédisid, “plugeja”, joilla
ohjelman toiminnallisuutta voi parantaa. Fake Graphicsilla oli kdytdssd erindinen
valikoima kaupallisia plugeja, joita kdytettiin mydskin tidssd tuotannossa. Fusionin
eduksi luettakoon myds se, ettd se osaa suoraan kdyttdd After Effects:lle (erds toinen

jélkikésittelyohjelma) valmistettuja plugeja (Eyeon).
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5 TYON KULKU

Selitdn tdssd yleisluontoisesti kuvalle tekemini toimenpiteet. Késittelen myds
tarkemmin toimenpiteiden teknistd totetusta Fusion-tyOtiedoston noderakenteista

otetuissa kuvissa.

Tyoskentely aloitettiin 3D Studio maxin puolella. Ryhdyin jatkotydstimidin erdstd jo
ailemmin tehtyd projektitiedostoa, joka sisdlsi alustavan vesikuplien liikkeen sekd

merenpintaa.

Kuplat luotiin 3D Studion Pflow-toiminnolla, joka tekee erilaisia partikkelijarjestelmid.
Alkuperdinen  kuplajono  vaati  jonkin  verran  hienosddtod ja  kuplien
uudelleenajoittamista sekd sijoittamista. Muokkasin my0s merenpintaa, ympariston
viarimaailmaan sekd valaistusta. Lopuksi tiedostosta renderoitiin ulos kolme eri passia

jélkikasittelyn tarpeisiin.

Ennen tyovaihekuvausta selitdn 14pi pari ammattialan termia.
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Maski

Maski on alan termistoon kuuluva késite, jolla tarkoitetaan asiaa jolla voidaan rajata
kuvaa muuttavien operaatioiden vaikutusaluetta. Maskina kédytetddn useimmiten
mustavalkoista kuvatiedostoa. Vaikutusalue luetaan kuvan kirkkausarvoista. Valkoiset
alueet kuvastavat tdyttd vaikutusta, mustat olematonta. Harmaasidvyt merkitsevét
osittaista vaikutusta. Fusionissa on monipuoliset maskitydkalut. Sen avulla voi sekd

luoda maskeja tyhjédstd, ettd generoida niitd olemassaolevasta kuvamateriaalista.

(KUVA 9)

Kuva 9: Virikorjaus rajataan haluttuun osaan kuvaa maskin avulla
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Passi

Kéaytdn termid passi (engl. render pass) kuvaamaan tiettyjd tarkoituksia varten
renderoituja versioita kuvasta. Passit sisdltdvdt kuvadataa, joka ei tule sellaisenaan
lopulliseen kuvaan mutta niitd voi kayttdd maskeina. Jos esimerkiksi kuvasta
renderoidaan syvyyspassi, saadaan mustavalkokuva, joka siséltdd pikseleiden
etdisyyden kameran linssistd. (KUVA 10) Tatd informaatiota voidaan kayttdd vaikkapa
syvyysterdvyysefektin luomiseen jilkikésittelyssd. Syvyysterdvyysefekti eli DOF (engl.
depth of field) voidaan luoda myds 3D-renderointivaiheessa, mutta kolmiulotteisesti se
on verrattaen raskas laskea. Jalkikésittelyssd luotu DOF on huomattavasti nopeampi
toimenpide, ja vaikkakaan sen laatu ei tiysin vastaa kolmiulotteista efektid, useimmissa

tilanteissa vastaavuus on riittava.

KUVA 10 : 3D-renderoitu kuva ja sen syvyyspassi
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Téstd aloitettiin. Olin renderoinut kuplat lapindkyvind 3D
Studiosta. Ne tuotiin sisdédn Fusioniin, joka niyttda

lapindkyvien osien kohdalla harmaata ruudukkoa.

Seuraava vaihe oli kisitelld kuplia niin etti ne ovat
valmiita yhdistettdviksi myohemmin meritaustaan.
Ensimmaiseksi tehddén pieni vddristymé DistortChroma-
plugilla. Plugi luo viéristymédd alkuperdisen kuva-
informaation perusteella, joten proseduuri on
asetusten kohdalleen hakemista lukuunottamatta
“automaattinen”. Tédmédn jdlkeen kuplat nayttavit
litkkkuvan  hieman  epdsddnnéllisesti,  niinkuin

kuplien veden alla pitéisikin.

Virikorjausta tullaan tekemddn jdlkikisittelyn aikana
moneen otteeseen, joka vélissd. Muutin véritasapainoa

sinivihredn suuntaan.

Téssd kohtaa mukaan tulee DOF eli Depth of Field,
syvyysterdvyysefekti. Efektin kontrollointiin tarvitaan
tietoa eri esineiden etdisyyksistd kameran linssisté, joka
saadaan Z-passista. Halusin saada ldhelld olevat kuplat
sumeiksi niin, ettd pienet kauempana olevat kuplat
paistavat ldpi terdvind. Fusionissa on mukana

epiterdvyystoiminto, mutta  tdssd  tapauksessa

kéytettiin laadukkaampaa jilked tuottavaa Frischluftin

Lenscare-sarjan plugia.



Lisaa vérikorjausta. Kuvan alareunassa ja sivuilla

olevia kuplia tummennetaan maskin (kts.alin kuva).

Glow-efektilld tuotetaan hehkua kuplien kirkkaisiin
kohtiin. Efektid rajataan kdyttimalla samaa maskia

kuin edellisessd kohdassa, mutta tdlld kertaa
kadnteisend. Tdten efekti rajautuu kuvan keski- ja

yldosiin.

Osa mustavalkoisesta maskista jota ylla kéytettiin.
Nyt kuplat ovat valmiita yhdistettaviksi
meritaustaan, jonka muokkausta késittelen

seuraavaksi.

18
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Loin partikkelisysteemin kuvaamaan vedessd
leijjuvia pienhiukkasia. Télld tavalla veteen saa
enemmaén viliaineen tuntua. Nima partikkelit ovat
kolmiulotteisia, ja niiden liikke on sidottu
kohtauksen kameran liikkeeseen Locator-tydkalun

avulla.

Hiukkasia vérikorjattiin kirkkaammiksi.

Mukaan liséttiin DOF-efekti. Koska partikkelit on
luotu Fusionilla, syvyysdata saadaan suoraa

ohjelman sisdlta.

Hiukkaset asetettiin taustan eli meripassin péille.

Kirkastin kuplia 1dhelld valonldhteen sijaintia.
Iké@dnkuin aurinko siroaisi planktonin lépi, joka on

suhteellisen ldpindkyviai ainesta.




Seuraavana tulee pieni korjaustoimenpide. Kuvan
keskialueella havaittiin pieni vaakasuuntainen osa
kuvaa joka oli tarpeettomasti ympéristodin

kirkkaampi.

Kirkas osa eristetiin muusta kuvasta Chroma
Key-tyokalulla. Kyseinen tyokalu osaa 10ytda
madrdtyn  vérisid osia  kuvasta  kayttdjin

valitsemalla herkkyysasteella.

Edellisessd  vaiheessa eristetylle kaistaleelle

tehtiin pieni vérikorjaus tummempaan suuntaan.

Tamén jilkeen kaistale yhdistettiin takaisin

merikuvaan.

S



Jotta absorption vaikutus otettaisiin paremmin
huomioon, sopivaa maskia hyviksikdyttden kuvan
alaosaa  vérikorjattiin - hieman sinertdvimpain

suuntaan.

Sitten koko kuva-alalle suoritettiin vérikorjausta.
Kirkkaita kohtia siirrettiin punaiseen, keskialueen
kohtia keltaiseen ja tummia kohtia siniseen pdin.

Samalla vahennettiin varikylldisyytta.

Auringon valo taittuu epétasaisesta vedenpinnasta ja
muodostaa  erddnlaisia  valokeiloja. =~ Tdmin
aikaansaamiseen kiytettiin Sapphire-sarjan plugia
”Rays”.  Tyokalulle  annettiin ~ 3D-kameraa
hyviksikdyttden auringon sijainti, jotta valokeilat

ndyttdisivit tulevan johonmukaisesta suunnasta.

Kuvan alaosia sumennettiin syvyysterdvyysefektin
tavoin. Varsinaista DOF-tyokalua ei kuitenkaan
kaytetty, tdssd tapauksessa efekti on saatu aikaan
“huijaamalla”, koska taustan rakenteet ovat sen

verran yksinkertaiset viela.

—




Lisaa vaihtelevuutta tuomaan kuvaan lisdttiin vield
toissijaisia  valon kajastuksia. Ensin ldhdettiin

rakentamaan maskia kajastuksille pyoreistd muodoista.

Pyoreitd maskeja muokattiin sallimalla maskin toimia
ainoastaan alueilla joissa oli kirkasta vérid taustan

merikuvassa.

Pieni sumennus.

Kajastus muodostettiin ~ Rays-plugilla  edellisessd
vaitheessa tehty maski perustana. Sijaintireferenssinid
sama piste 3D-avaruudessa kuin edelliselldkin plugin
kayttokerralla. Plugia késkettiin muodostamaan kuva

ilman taustaa.

Kajo asetettiin aikaisemman kuvan péaille.
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Suuntasin kuplien pariin. Tdssd vaiheessa kuplilta ja
taustalta puuttui tiettyd keskindistd vuorovaikutusta.
Oikeassa elamdssd kuplat taittavat takaansa tulevaa
valoa, joita ndmd kuplat eivdt vield tehneet. Efektin

aikaansaamiseksi kéytettiin falloff-passia kuplista.

Ennen kayttoonottoa passia piti kuitenkin jilleen
muokata, jotta kaikkien efektien vaikutukset olisivat
yhtenevid keskenddn. Kuten aiemmatkin kuplapassit,
ndmd kavivit lapi virikorjaus-, viiristys- ja DOF-

kasittelyn.

Tarvitsin my0s etualan kuplista oman versionsa. Syy
tdhdn ilmenee scuraavaksi. Erotteluun suoritettiin Z-

passin avulla.

Kédytin aiemmasta tuttua DistortChroma-plugia taustan
vadristdimiseen ylldolevien maskien avulla. Tarvitsin
kaksi eri maskia, koska kuplat olivat niin erikokoisia
suhteessa toisiinsa, ja koska védristimisplugi toimii
kaksiulotteiselta ~ pohjalta. Tein  pienikokoisen
véadristymédn kauempana oleville, pienempané nikyville
kuplille. Huomaa, ettd vaikka tissd vadristyma tehddan
jo myos isommille kuplille, vaikutus niihin jdi liian
huomaamattomaksi. Jos taas vddristyma tissd vaiheessa
tehtdisiin vahvemmin, sen vaikutus ei ndkyisi juurikaan

pienissi kuplissa.

Lahempien kuplien maskia kéytettiin suuremman

vadristymin aikaansaamiseksi.
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Téastd eteenpdin jatkettiin  sarjalla  vérikorjauksia.
Ensimmaéinen vérikorjaus tehtiin syottdmélld suoraa
referenssikuva vérikorjaustyokaluun, jolloin saadaan
vietyd vidrejd kyseisen kuvan virimaailman suuntaan.
Kuvana kéytettiin otosta seuraavasta kohtauksesta. Néin
saadaan  lopputuloksesta  yhtenevdisempi muiden

kohtausten kanssa.

Tdmdn jédlkeen tehtiin  pieni kirkastus kuvan

keskialueille.

Samalle alueelle tuotiin myds aavistuksen verran
kontrastia. Tdssd vaiheessa tausta oli valmis kuplien

lisdamista varten.

Kuplat.

Kuplien vérisdvy ei ihan suoraa istunut kohtaukseen,
joten niille tehtiin  maskin avulla samanlainen

referenssivéri-korjaus kuin meritaustalle hetki sitten.




Kameran vinjetointimaista efektid tavoiteltiin
tummentamalla kuvan reuna-alueita pehmedlla,

soikealla maskilla.

Auringon hehkua korostettiin kirkastamalla kuvan

kirkkaita alueita.

Tatd korosti entisestdéin Glow-plugin efekti.

Viimeinen silaus. Kuvalle annettiin selkedmpi,

vahvempi vérimaailma seki lisdé kontrastia.
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Kuva 11: Lopputulos

Ylldolevassa kuvassa on eritelty jalkikasittelyn eri osa-alueita seuraavasti:

1. Rays-plugilla tehdyt auringonséteet.

2. Glow-plugilla aikaansaatu kirkkaiden kohtien hehku.

3. Partikkelisysteemi joka esittdd auringon kirkastamia planktonelidita.
4. Kuplien aiheuttama valon taittuminen.

5. Toissijaiset auringonsiteet.

6. DOF eli syvyysterdvyysefekti.

7. Vinjetoinnin aiheuttama reunan tummentuminen.
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Kuva 12: Esimerkki Fusionin noderakenteesta

Kuten mainittu, jalkikisittelyohjelma Fusion toimii nodepohjaisesti. Siind kuva ldhtee
yhdestd paikasta, ja matkan varrella lopulliseksi kuvaksi sen tielle asetetaan erilaisia
tyokaluja, jotka tekevdt muutoksia siithen. Tydkaluissa on kohtia, joihin voi syottda
kuvadataa, ja kohta josta késitelty kuva tulee ulos jatkotoimenpiteitd varten. Ylldoleva
kuva esittdd ruudunkaappausta osasta Fusionin tyotilaa. Kuvassa on viisi tydkalua.
Vasemmanpuolimmaisin vihred tydkalu on alkuperdinen kuvasisdéntulo, kun taas muut
ovat kuvankisittelytoimenpiteitd. Tydkalujen kyljessd olevat kolmiot ovat niiden omia
sisddntuloja. Siniset kolmiot ottavat vastaan maskidataa. Harmaa neli6 on ulosvienti.
TyOkaluissa on vaihteleva midrd sisddntuloja riippuen niiden toimintatavasta.

Useimmiten tyokalussa on vdhintdédn yksi sisdéntulo ja ulosvienti.

Kuvassa informaatio etenee vasemmalta oikealle. Alkuperdinen kuva tuodaan
ohjelmaan vihredlld loader-tyokalulla. Sen jilkeen se kulkee DistortChroma-plugin,
virikorjaimen, Depth of Field-efektin sekd toisen vérikorjaimen ldpi, ennen

jatkamistaan eteenpdin nodepuussa.
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6 LOPPUSANAT

3D-ohjelmalla tydskennellessd kuvan ulkoasun hiominen on melko ty6ldstd. Ensin
renderoidaan kuva, tai osa kuvasta, jonka perusteella tehddédn muutoksia. Muutokset
ndhddin vasta, kun renderoidaan uusi kuva. Uuden version renderointiin voi menna
kymmenid sekunteja, tai jopa minuutteja. Télld tydskentelytavalla suuri osa ajasta kuluu
renderoinnin valmistumisen odotteluun. Tavat, joilla kuvan ulkoasuun voi vaikuttaa,
ovat myoOskin rajoitettu 1&hinnd valaistuksen, materiaalien ja kameran sdétoihin. Sen
lisdksi, ettd jalkikdsittelylld voi kayttdd erilaisia virikorjauksia, vééristymid, sekid
kohdistaa niitd joustavasti haluttuihin osiin kuvaa, kdyttdji nidkee muutokset ldhes

valittdmasti.

Kuten lukija on voinut havaita, tdssd opinndytetyossé kdsitellyn animaation kuvat olivat
lahtotilanteessa hyvin kaukana luonnollisesta, vedenalaisen ndkdisestd lopputuloksesta.
Panostamalla enemméin kuvan ulkondkédon jo 3D-ohjelman puolella olisi tuonut
materiaalia hieman ldhemmaiksi luonnollisuutta, mutta siind olisi mennyt enemmin
aikaa, eikd samantasoiseen tulokseen olisi kuitenkaan pédédsty. Myos renderointiajat
olisivat kasvaneet huomattavasti, silld efektit kuten DOF tai motion blur ovat
verrattoman raskaita laskea kolmiulotteisesti. Siksi onkin luonnollista, ettd esimerkiksi
Fake Graphics kayttdd runsaasti jélkikdsittelyd tuotannoissaan. TyOomiédrad saadaan
my0s lomitettua eri ihmisten kesken. Silloin kun materiaali viedddn eteenpdin

kompositoijille, 3D-mallintajat ja animaattorit voivat siirtyd seuraavaan projektiin.

Vaikka olin tydskennellyt Fusionia kéyttden aiemminkin, tyOskentely osana
ammattimaista tuotantoporukkaa oli minulle uusi kokemus. Sain istua samassa
huoneessa muiden kompositoijien kanssa, kommunikoida ja kysyé tarvittaessa neuvoa.
Joskus teimme tiimityotd samassa projektissa, jonain toisena hetkend jokaisella oli eri
projekti. En ainoastaan oppinut tehokkaasta tavasta hoitaa projekteja, vaan myos

valtavasti uusia asioita Fusionista ja jédlkikisittelysta yleensa.
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