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1 JOHDANTO

Opinnaytetytssani paatin toteuttaa pitkdaikaisen haaveeni ja tehda musiikkivideon,

tyylilla joka olisi Iahellda minua ja persoonallinen seka tyyliltdan tunnistettava.

Minua on aina kiehtonut suuresti elektroninen musiikki ja my6s kaikenlaiset videot, jotka
visuaalisesti ilmentavat tuota musiikkityyleista ehka abstrakteinta. Valitettavasti, johtuen
osin kyseisen musiikinlajin arvostuksen pienuudestakin, ei kyseisenlaisia videoita
erityisemmin nde. Internet on toki yksi paikka, mista 16ytyy monenlaisia kotikutoisia
musiikkivideoita, mutta osa niista on aika halvalla tehtyja tai muuten vaan sellaisia, jotka

ei anna musiikille arvoistaan oikeutta.

Tasta on tietysti pitkd matka siihen, kykenenkd itse tuottamaan videon joka on kaikin
puolin moitteeton ja laajaa hyvaksyntaa saava. Lahtokohta on kuitenkin muovata
visuaalinen ndkemys, joka edustaa taiteellista kunnianhimoa ja sita kautta ilmaisee sita
tunnetta, joka myds musiikissa on |8ydettavissa. Mikaan ei ole niin hienoa, kuin erilaisten
ilmaisujenmuotojen sulava ja toisiaan taydentava yhdentyminen. Siind on mahdollisuus
muodostaa jotain suurta ja kokonaisvaltaista. Siksi minua, sindnsa musiikillisesti varsin
taitamatonta, kiinnostaa suuresti olla mukana myds jollain tapaa musiikillisessa

ilmaisussa, niilla taidoilla, mitkd on minulle itselleni ominaisimmat.

Kohteenani on siis elektroninen musiikki ja sen haara, jota voisi maaritella psykedeeliseksi
ambientiksi, eli tuttavallisemmin psybientiksi. Tyylind se on ollut kasvava ja on erittdin
suosittua konemusiikkitapahtumissa, erityisesti rauhallisempaa musiikkia esittavilla
stageilla, eli lavoilla. Tassa mielessa tartun aiheeseen josta ei ole erityisemmin tehty

videoita vield tahan pdivaan mennessa.

Kyseinen kappale josta teen videon on suomalaisen nousevan lahjakkaan artistin Lunar

Vegetarianin kasialaa. Tavoite on yhdistaa animointiin orgaanisemman tuntuista



kdsinmaalattua aineistoa, tdssa tapauksessa lahinna vesivariteoksia. Kaytan kyseisia
maalauksia ja pintoja seka tekstuureina etta elementtirakenteina luodakseni
maalauksellisen ja omaperadisen, tunnistettavalla tavalla itseni nakdisen kokonaisuuden.
Itse video tulee yhdistelemaan vaihtelevissa maarin sekd 2D-animaatiota etta

3D-animaatiota.

Lahden liikkeelle vesivarimaalauksista, seka luonnoksista etta varsinaisina tekstuureina
toimivista. Siita siirryn hahmon ja ymparistén mallintamiseen ja hahmon teksturointiin
seka riggaukseen. Lopulta siirryn animoinnin pariin ja koko videon kompositointiin eli

palasten yhdistamiseen kokonaisuudeksi.

Musiikkivideolle ei ole suoranaisesti mitéan kaupallista tai yhteiséllista tilausta, mutta on
kuitenkin eras hyva keino artistin tuoda omaa musiikkiaan esiin ja samalla kun ihmiset
musiikin vuoksi seuraavat videota, niin myds tyoni tulokset tulevat esille. Tassa
tapauksessa se voi hyvinkin jopa poikia uusia projekteja tydstettavaksi joiden kautta voi

saada jonkinlaista korvausta.



2 TAUSTAA

2.1 Musiikkivideot

Musiikkivideot ovat lyhytelokuvia, jotka ilmentavat visuaalisesti musiikkia. Ne voivat olla
kuvalliselta anniltaan kaytannossa millaisia tahansa. Niissa voi esiintya itse artisti tai
bandi, tai ne voivat olla nayttelij6illa varustettuja tai téysin abstrakteja kokonaisuuksia.
Usein musiikkivideoitten historia lasketaan alkaneen 1975 jolloin ilmestyi Bruce Gowersin
ohjaama Queenin Bohemian Rhapsodyn video. Tama on kuitenkin Iahinna legendaa.
(Clark 2004)

Musiikkivideoiden tausta on kuitenkin paljon pidempi, se ulottuu jopa niinkin kauas kuin
1920- ja 1930-luvuille, jolloin saksalainen Oscar Fischinger teki kokeiluja yhdistaa
visuaalista abstraktia materiaalia ja musiikkia. Myéhemmin han vaikutti Yhdysvalloissa,
paettuaan natseja. Yksi tunnetuista teoksista on "Komposition in Blau” vuodelta 1935.
Taman liséksi han oli mukana myds Disney-yhtidon kuuluisassa elokuvassa Fantasia
(1940). Elokuvassa esiintyva Johan Sebastian Bachin Toccata ja Fuuga ideoitiin
Fischingerin luonnosten pohjalta. Fischinger itse tosin ei saanut tunnustusta ja nimeaan

esille elokuvan yhteydessa. (Cutajar 2008)

1930-luvun lopuilla ja 1940-luvulla oli kaytdssa eraanlaisia videojukeboxeja, joissa oli
mukana lyhyita filmiesityksia “soundieita” artisteista ja heidan taidoistaan nahtavissa.
60-luvulla Ranskassa kehitettiin laitetta pidemmalle ja kyseinen laite sai nimen Scopitone
ja se antoi enemman mahdollisuuksia ja valinnanvaraa, mm. varilliset filmit.
Tamantyyppiset videot usein pursusivat seksuaalisuuden korostamista ja myos poliittisia

piirteita.

Oman osansa musiikkivideoitten syntymiselle ovat myds antaneet monet vanhat
elokuvat, joihin on yhdistetty musiikkinumeroita, usein vieldpa tietynlaisessa kappaleelle
sopivassa ymparistossa. Tasta hyvia esimerkkeja Elvis Presleyn Jailhouse Rock, Cliff

Richardin Summer Holiday seka The Young Ones ja The Beatlesien A Hard Days Night.

80-luvun alussa alkaneen Music TV:n voidaan silti sanoa tuoneen musiikkivideot kotiin ja

yleiseen tietoisuuteen. Vaikka jo 50- ja 60-luvuilla Yhdysvalloissa ja Isossa-Britanniassa



py0rikin tv-ohjelmia, missa esiintyi bandeja, mutta toisinaan jos ei saatu esiintyjia
ohjelmaan, esitettiin myds promovideoita, missa bandi oli soittamassa studiossa. MTV
kuitenkin otti jarjestelmallisesti ohjelmistokseen ympadrivuorokautiset musiikkivideot.
(Clark 2004)

2.2 \Vesivdrimaalaus

Vesivarimaalauksen historia on todella pitka, todennakdisesti varhaisimmat vesivarityot
on tehty jo kivikaudella Euroopassa. Taman lisaksi ainakin muinaisessa Egyptissa
hyddynnettiin vesivarimaalausta. Aasian maissa muunmuassa Kiinassa ja Intiassa on
myos pitkat tradiot vesivdrimaalauksessa. Varsinainen vesivarimaalauksen historia ja
jatkumo taiteenmuotona alkaa kuitenkin renessanssista, jolloin merkittavimmat taiteilijat
sen parissa oli saksalainen Albrecht Diirer (1471-1528) seka italialainen Raffaello Santi
(1483-1520).

Siita huolimatta viela barokkiajallakin vesivarimaalaus oli taiteilijoiden keskuudessa
lahinna luonnosteluun, kopioihin ja erilaisiin piirroksiin kdytetty metodi. Merkittavien
varhaisten vesivarimaalauksen harjoittajien joukkoon kuuluivat sellaiset taiteilijat, kuten
Van Dyck (Englannin kausinaan), Claude Lorrain, Giovanni Benedetto Castiglione ja
monet hollantilaiset ja flaamilaiset taiteilijat. Kasvillisuutta ja villieldimia kuvaavat aiheet
ja kuvitukset olivat ehkdpa vanhin ja tarkein perinne vesivarimaalauksen parissa. (Saitzyk
2008)

Tultaessa nykypadivaan, on vesivarimaalaus arvostettu tekniikka, siind missa muutkin ja

varsinkin 1800-luvulta I&htien on tunnettu monia taiteilijoita taman tekniikan parissa.

Vesivarimaalaus on vaativa tekniikka siinakin mielessa, etta toisin kuin vaikkapa
6ljyvarimaalauksessa, jossa voidaan korjailla virheita ja maalata paalle lukemattomia
kertoja, on vesivarimaalaus monella tapaa armottomampi. Osan varista voi poistaa

paperilta, mutta jokainen siveltimenpiirto jattaa pysyvan jaljen.

Vesivarimaalauksessa on siis useitakin tekniikoita, mutta tulen kdyttamaan niista varsin
pientd osaa. Lahinna markaa kuivalle tekniikkaa ja kuivaa kuivalle. Syyt on kiireinen
aikataulu, koska toiden pitaa kuivua nopeasti ja myos se, etta kyseiset tekniikat on

minulle tutuimmat.



2.3 Elektroninen musiikki

Elektroninen, eli yleisesti tunnettuna konemusiikki pitaa sisallaan laajan kirjon erityylista
musiikkia, joka tuotetaan padasiassa sahkokayttoisilla laitteilla. Hyvin monet mieltavat
elektronisen musiikin tasatahtisena etenevaan ns. jumputukseen joka on yleensa
tanssimusiikiksi tarkoitettua. Se on kylla erds sinansa jo itsessaan monia tyyleja sisaltava
haara konemusiikissa, mutta vain osa kokonaisuutta. Elektroninen musiikki on
kdytanndssa yhta laaja alue kuin vaikka rockmusiikki, joka pitaa sisalladn monenlaisia
genreja eli alalajeja. Vaikka konemusiikkia pidetaankin usein modernina musiikinlajina ja

se sita tietysti monin osin onkin, niin sen juuret on kuitenkin jo suhteellisen kaukana.

Ensimmaista elektronista musiikkia on tehty jo 1800-luvun lopuilla ja 1900-luvun
alkupuolilta lahtien on ollut useitakin kokeellisia elektronisuutta musiikissaan
hyddyntaneita saveltdjia, kuten Karlheinz Stockhausen. Venéldisen Léon
Thereminin1900-luvun alkupuolilla kehittémaa thereminid voidaan pitaa eraana
elektronisen musiikin ensimmaisimpind soittimina ja se on elinvoimainen laite viela
nykypaivandkin. Elektronisen musiikin selkein tuleminen ja voittokulku alkoi kuitenkin 60-
ja 70-luvun taitteessa kun Moog-syntetisaattorit alkoivat yleistya. Sellaiset artistit ja
bandit, kuten Tangerine Dream, Wendy Carlos, Kraftwerk, Brian Eno, Jean Michel Jarre ja
Vangelis tekivat elektronista musiikkia ja varhaisia syntikoita tutuiksi isommalle yleisélle.
Myds Pink Floydin tapaiset rock-bandit I6ysivat syntetisaattoreiden mahdollisuudet jo
varhain. 2000-luvulle tultaessa on elektroninen musiikki laajentunut alkuvaiheen
ambientista ja syntikkapopista todella monialaiseen tyylilajien kirjoon. Paljolti

kotitietokoneiden ja erilaisten ohjelmistojen yleistymisen vuoksi. (Rautio 1994-2005)

Opinnaytetyodssani liikutaan 90-luvun puolivalin paikkeilla kehittyneessa psykedeelisen
ambientin maailmassa, jota kutsutaan vaihtelevasti myds psybientiksi ja toisinaan
psychilliksi. Kaikki nuo nimet ovat oikeassa, mutta tyyli itsessadn on vaikea maariteltava,
koska se ei kovinkaan orjallisesti noudata mitdan tietyn musiikinlajin rajoja. Sen voisi
kuitenkin kuvailla outoja, abstrakteja ja psykedeelisia danimaailmoja ja sampleja
sisaltavaksi suhteellisen hidastempoiseksi konemusiikiksi, jossa kuitenkin yhdistyy
vaihtelevissa toisinaan vaihtelevissa maarin esimerkiksi goa- ja psytrance-musiikille
ominaisia toistuvia ja nhopeampia savelkulkuja. Goa- ja psytrance ovat eras

trance-musiikin lukuisista muodoista, joista edelldamainittu syntyi Goalla Intiassa 90-luvun



alussa. Psytrance vuorostaan kehittyi siita 90-luvun loppupuoliskolla. Trance edustaa
musiikkina todella nopeatempoista ja toistuvia melodioita kdyttavaa tyylia, johon kuuluu
myo6s voimakas bassokuvio joka erottuu vahvasti taustalla.

Yleensa tempo on psykedeelisessa ambientissa kuitenkin huomattavasti trancea
hitaampaa ja bassojen osuus ei korostu niin vahvasti. Myds voimakkaat etniset vaikutteet
voivat olla usein lasna ja erityisen suosittuja on arabialaiset ja intialaiset musiikilliset
piirteet. Musiikkityylia leimaakin hyvin paljon tietynlainen arvoituksellinen pohdiskelu,
syvallisyys ja yleismaailmallinen kauneus, mutta toki tietynlainen huumoripitoinen
hulluttelu voi olla my6s lahtékohtana. Vaikka tyylilaji konemusiikiksi yleensa lasketaankin,
niin orgaanisia elementteja voi olla myds runsaasti, koska esimerkiksi akustinen kitara,
erindiset etniset rumpusoittimet ja erilaiset huilut eivat ole tdysin vieraita tassa
musiikkityylissa.

2.4 Omat lahtdkohdat

Lahdin siis tekemaan nimenomaisesti animoitua musiikkivideota ja tassa kohtaa tietysti
parhaimpana innoittajana toimii muut animoidut musiikkivideot. Suoranaisia
vertailukohtia tyylille ja innoittajia ei kuitenkaan l6ytynyt ja en toisaalta halunnut ottaa
likaakaan vaikutteita, vaikka todella mielenkiintoisia animoituja videoita olenkin nahnyt.
Todettakoot, ettéd muutamista sain jopa lahtdkohtaisia ideoita miten esittaa kuvallisesti,
mutta tyyli toteuttaa on hyvin erilainen ja tdysin omanlaiseni. Yhtena inspiroivana
esimerkkind voisi ajatella Shponglen, joka on eras psybientin merkittdvimpia
uranuurtajia, Divine Moments of Truth —kappaleelle tehty flash-animaatio “Flashback”,
jossa on kaytetty varsin erikoisella tapaa ja my0s erittdin hauskasti symmetrisyytta
animoimalla luoden todella unenomaisen ja oudon tunnelman, jota itse kappale rytmittaa

oivallisesti.

Johtava ajatus oli siis, etta musiikin annetaan siivittaa videota siihen tapaan, etta
johdonmukaisuus ja tietynlainen tarinallinen kerronnallisuus voi jaada mystiseksi tai
sisaltaa jopa toistuvuutta, jos musiikki itsessaan sita vaatii. Ndin valtytaan silta, etta
musiikki ei toimi vain tavanomaisena soundtrackina taustalla kuten tv-sarjoissa ja

elokuvissa, vaan ettd musiikki elad kerronnan kanssa osana sita.



3 VESIVARIMAISEN ILMEEN LUOMINEN

3.1 Referenssikuvat ja storyboard

Ennen itse tekstuureja lahdin siitd, etta kuvitan hieman erillisilld maalauksilla tuota
aihepiiria, jota tydstan. Nain sain itselleni ajatuksia ja selkeampiad visioita paahan, miten
lahted tekemaan kokonaisuutta. Ne toimivat siis eraanlaisena storyboardina, vaikkakaan

ei niin kattavasti, mutta johdattelemaan ajatuksia ja luomaan siirtymia kuvien valille.

Varsinaista storyboardia en kyllakaan tehnyt, joskin joitain karkeita lyijykyndhahmotelmia
tosin, mita tulisi videossa tapahtumaan. Suurin kokonaiskuva itse videosta on kulkenut
kuitenkin mielessa ja mielikuvissa lapi projektin. Liitdn téhan osioon kuitenkin kuvia
luonnoksista (KUVA 1) ja myds nuo erilliset kuvitukset, jotka toimivat idean kokoavina

voimina ja ehka merkittavimpana kuvallisena pohjana ulkoasun luomisessa.
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KUVA 1: Varhaisia luonnoksia.
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KUVA 2: Referenssikuva komeetan lennosta

3.2. Ympariston luominen

Koska musiikki johon luon videon on tyyliltaan hyvinkin eteeristd, mielikuvituksellista ja
psykedeelistd, oli alusta saakka selvaa, etta luon riittdvan unenomaisen ja todellisuudesta
voimakkaasti poikkeavan ympariston. Tassa tulee auttamaan suuresti vesivarityoni, jotka
tietylla tapaa elementteina ja pintoina johdattelevat itse rakentumista. Yleensa
3D-maailman luodessa itse mallinnetut osat voivat paljon vaikuttaa siihen, milta
lopputulos nayttaa. Lahden tassa mahdollisuuksien mukaan toisesta suunnasta, eli mallit
tulevat enemmankin noudattamaan sita, millaisia niiden pinnat ovat, eli objektit
muodostuvat monin paikoin tekstuurien mukaan. Asiat taipuvat siis epatavallisesta
suunnasta kohti lopputulosta. Tiettyja kompromisseja joudun tekemaan ja naissa
tapauksissa mallinnus tulee ennen tekstuureita ja muita pintaobjekteja. Pyrin kuitenkin
pitamaan sen mahdollisimman vahdisend, jotta ajatus vesivarimaalauksen omaisesta

maailmasta ei sary liikaa.

Lahtokohta ja innoitus maailman luomiseen on hyvin paljolti unista ja jonkin verran myds
ajatuksista ja mielikuvista mitd musiikki ylipaataan herattaa, noin yleisella tasollakin.
Ideaa olen kypsytellyt jo useamman vuoden, erityisesti kuunneltuani eteerista ja
mielikuvituksellista elektronista musiikkia esimerkiksi puoliunessa junamatkojen aikana

tai muuten vaan silmat kiinni keskittyneena.
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3.2.1. Elementtien maalaaminen

Valitsin vesivarit ennen muuta siksi tekstuurien pohjaksi, koska olen aina suuresti ihaillut
vesivarimaalauksia, seka itse jonkun verran maalannut kyseisella tekniikalla. Myds oma
merkityksensa oli vesivarien valittdmyydessa ja siina, miten ne lapikuultavina ja herkkina
soveltuvat nimenomaisesti unenkaltaiseen kuvastoon. Puhumattakaan, ettd ne kuivuvat
nopeasti ja ovat helpompia skannata tekstuurikdayttéon johtuen maalausten suhteellisen
pienesta koosta. Omat vaikeutensa niissa on varsinkin tekniikan armottomuuden ja
arvaamattomuuden vuoksi ja myos sen takia, etta tiettyjen asioiden kuvaaminen ei ole
helppoa, koska vesivarein on varsin vaikeaa maalata paalle esimerkiksi pilalla menneita
kohtia. Lahtokohtani ei kuitenkaan ollut realistinen missaan tapauksessa, joten
painoarvoa tuolla ei niin paljoa ollut. Tassa kohtaa tyylittely ja mielikuvituksen lentéminen

oli asioita, joilla on paljon painoarvoa.
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KUVA 3: Referenssikuva musiikkivideon paahenkilosta.
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KUVA 4: Referenssikuva serafista

Ennen itse tekstuureja lahdin siitd, etta kuvitan hieman erillisilld maalauksilla tuota
aihepiiria, jota tyostan. Tasta yhtena esimerkkina yllaolevat kuvat (KUVA 2, KUVA 3 ja
KUVA 4). Nain sain itselleni ajatuksia ja selkeampia visioita padhan, miten lahtea
tekemdan kokonaisuutta. Ne toimivat siis eradnlaisena storyboardina, vaikkakaan ei niin
kattavasti kuin storyboard yleensa, mutta johdattelemaan ajatuksia ja luomaan siirtymia

kuvien vilille.
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Itse tekstuurien maalaamisessa lahdin, kuten jo aiemmin kerroin, siltd pohjalta, etta
maalaan pintoja ja erindisia maisemakaistaleita, jotka sitten yhdistelen 3Ds Maxissa ja
myds pakotan tarpeen tullen 3D-objektit mukautumaan naihin tekstuureihin.

Tekniikkani oli aika lailla maalausolosuhteidenkin johdosta kuivamaalaustekniikoita. Eli
paperia ei ollut kasteltu ja sivellinkin oli monessa tilanteessa varsin kuiva, jotta pigmentti
on mahdollisimman paksua ja peittavaa. Tietyt tekstuurit, kuten tahtitaivas (KUVA 5) jopa
vaati sitd, jotta syntyisi vaikutelma syvasta avaruudesta joka ei kuulla niin paljon lapi kuin
akvarellilla usein on tapana. Suurimmaksi haasteeksi nimenomaan avaruuden
maalaamisessa osoittautuivat téhdet. Niita ei varsinaisesti voi maalata ja koska tahdet on
selkaesti kirkkain osa, niin ne on paras jattaa suoraan valkoiseksi, koska se on kaikkein
valovoimaisin vari. Hetken mietittyani ratkaisua keksin keinon maalata tahdet siten, etta
pyodrittelin sinitarrasta pienia palloja, jotka sitten painoin paperiin suojaamaan pienta
pyoreahkda aluetta. Sitten oli turvallista maalata itse avaruutta tummemmilla savyilla

ymparille ja lopuksi maalauksen kuivuttua poistaa sinitarrapallot.

KUVA 5: Vesivarein maalattu tahtitaivas.
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3.2.2. Maalaukset tekstuureina

Maisemat koostuvat padasiassa planeista, eli litteista yhden polygonin kasittavista
elementeistd, joihin kuva on projisoitu tekstuurina, kuten kuvat tassa sivulla
havainnollistaa. Tietyissa planeissa on kaytetty mukana erillista black/white tekstuuria
alfakanavana, jolla on saatu kuvaan kuulumaton alue lapinakyvaksi (KUVA 6). Nain ollen
ei ole tarvetta muotoilla objektia maiseman aariviivojen mukaan, vaan se voi pysya
suorakaiteena ja siten helposti kasiteltdvana ja keveana objektina. Tata tapaa rakentaa
maisema sanotaan matteksi, joka on tuttua erityisesti elokuvista, mutta myds
mainoksista. Aikoinaan sitd kdytettiin maalattujen lasien ja jopa suurien kankaiden avulla,
mutta nykydan se on lahes yksinomaan digitaalisesti toteutettua.

—
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KUVA 6: 1. Alkuperdinen tekstuuri 2. Alfakanavakuva 3. Alkuperdinen kuva ja alfakanava paallekkdin 4.

Lopputuloksen lapindkyva tausta

Naissa kyseissa tekemissani tekstuureissa ei myds niin sanottu tiletys-ominaisuus, eli

kuvion toistuvuus ilman saumakohtia ollut merkittavaa tai milladn tapaa tarpeellistakaan.

Maalasin my0s joitain sellaisia tekstuureita, missa saumattomuudella oli huomattavasti
suurempi tehtdva. Naitad oli muunmuassa maastotekstuuri, joka tarpeen tullen joutuu
toistumaan elementissa. Taman lisdksi oma lukunsa on planeettoihin ja kuihin tarkoitetut
tekstuurit, jotka johtuen objektien pyoreistéd muodoista joutuvat ehka toistumaan
kuvioltaan ja ennen kaikkea toimia ilman pahempia haitallisia saumoja. Saumattomuus ei
tosin valttamatta ole kaikissa tapauksissa erityisen tarkeaad, jos kuvakulma mahdollistaa,
etta tietyt osat eivat ndy, niin virheet voi sysata sinne. On kuitenkin helpompaa jos

tekstuurissa ei esiinny hairitsevia saumoja, se sallii silloin monipuolisemman kayton.
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3.2.3. Matte-maisema

KUVA 7: Litteista objekteista kasattu mattemaisema.

Kuten talla sivulla (KUVA 7) ja seuraavalla sivulla (KUVA 8) olevat havainnollistavat kuvat
esittavat, on matte litteista kuvista koostuva maisema joka luo syvyysvaikutelmaisen
vision paikasta, jota ei konkreettisesti ole olemassakaan. Se on pitkddn muunmuassa
elokuvissa kaytetty tekniikka, jolla saadaan luotua komeita ja mielikuvituksellisia
ymparistdja ilman raskaita ja hankalia lavasteita. Perinteisessa mattessa maalattiin kuvat
lasille tai kankaalle. Nykyisin matte tehddan padasiassa digitaalisesti. Oma
lahestymistapani on tietyllad tapaa molempia, koska kyseessa on kasinmaalatut taustat,
joilla halutaan luoda maalauksellinen vaikutelma ja taas toisaalta toteutus on taysin
digitaalinen.
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KUVA 8: Sivuttaiskuva samasta mattemaisemasta, joka paljastaa objektien rakenteen.
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4 HAHMON RAKENTAMINEN

4.1 Hahmon syntymekanismi

Musiikkivideon keskidssa on tietysti myds hahmo, padosanesittaja, vaikka olennaisia
tapahtumia ja elementteja on muitakin. Kuten itse ympariston kohdallakin, en myos tassa
kohtaa lahtenyt hakemaan missaan maarin realistista ilmaisua. Hahmo tulee olemaan
maailmansa nakdinen, etdisesti ihmista muistuttava, jonkinlainen muukalaisolento, tai
unenomainen satuhahmo. Annan tuossa kohtaa puhtaasti katsojan mielen paattaa mista
on kyse, enka lahde alleviivaamaan. Sain ennakkokuvissa, joita naytin useille tuttavilleni
luomastani olennosta sellaista palautetta, etté hahmo on jokseenkin pelottava ja
pahansuovan oloinen. Kyseenomaiset mielenkiintoiset mielipiteet myts omalla tavallaan
lisdsivat tuota pohtimaani tulkinnanvaraisuutta. Mika maarittelee kammottavuuden ja

onko se katsojan silmissa? Onko ulkoinen pelkkaa harhaa ja todellisuus jotakin muuta.

KUVA 9: Hahmo lopullisessa muodossaan ennen mallinnusta.
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Vaikka hahmo syntyykin pitkalti mielikuvituksesta, niin haen siihen inspiraatiota
esimerkiksi Vali-Amerikan intiaanikulttuureista ja Intiasta seka jossain maarin myos
kristillisisperdisesta ja juutalaismytologiasta, varsinkin loppupuolen enkelihahmossa, joka
on siipineen viittaus Raamatun serafeihin, eli korkea-arvoisiin enkeleihin. Yhdistellen
sopivia palasia noista eri kulttuureista ja nakemyksista omaan niin sanottuun

avaruusheimolaiseeni sain aikaan sopivan hahmon.

4.2 Hahmon tekstuurin maalaaminen

Videossa esiintyvan hahmon tekstuurin maalaaminen osoittautuikin mutkikkaammaksi
kuin ajattelin. Alunperin ajattelin mallintaa melko suoraan maalaamani profiilikuvan
perusteella, harkitsin jopa, ettd hahmo olisi Iahes kaksiulotteinen, eli litted kuin paperi itse
animaatiossa. Kyseinen toteutustapa osoittautui kdytanndssa erittain hankalaksi, ellei
suorastaan mahdottomaksi ja se olisi nayttanyt olosuhteista johtuen naurettavalta ja
tahattomalta. Nain ollen jouduin tassa kohtaa taipumaan hieman 3D-mallin ehtojen
mukaan ja muovata maalauksesta tekstuurin unwrapin mukaan (KUVA 11). Tassa kohtaa
astui Photoshop erittdin suureen rooliin, silla pilkoin silla kuvat kappaleiksi ja erdalla tapaa
leikkaamalla ja liimaamalla kokosin tekstuurin, hieman myds kopioiden puuttuvia osia
toistamalla samoja kohtia, kuitenkin niin, ettei se kiinnitd huomiota liikaa. Pelkka
profiilikuva (KUVA 10) ei alkuunkaan riittanyt saamaan aikaan kokonaista tekstuuria.

KUVA 10: Vesivarein maalattu profiilikuva edestapain.
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KUVA 11: Unwrapin pohjalta muokattu tekstuuri.

Lopputuloksen olisi ehka saanut helpommin aikaan maalaamalla esim. Photoshopilla tai
Painterilla vesivarityyliin tekstuurin, mutta nain paremmaksi, etten lipea
perusajatuksesta, johon kuuluu se kdasinmaalatun kuvan tunnelma ja aitous.
Avaruusolennon tekstuurin tekeminen ja itse teksturointi oli siis ehdottomasti vaikein ja
vaativin yksittdinen homma. Tarkoitus oli sdilyttaa sellainen elavyys ja muodon linjakkuus
3D-mallista huolimatta. Tassa ohessa esitettyjen kuvien (KUVA 12) pohjalta koin, etta

saavutin olosuhteisiin ja mahdollisuuksin nahden maalauksellisen hahmon varsin hyvin.
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KUVA 12: Valmis malli

4.3 Hahmon mallintaminen

4.3.1 Mallinnus

Jos opinndytetydssani ei hirvittavasti muutoin varsinaisia mallinnettuja objekteja ole, niin
avaruusolento teki siihen selkedn poikkeuksen. Lahdin kuitenkin tekemaan suhteellisen
simppelia ja helposti animoitavaa hahmoa ja siihen auttaa pitkdnomainen ja ohut runko,
joka on etenkin riggausvaiheessa helpoin kasiteltdva. Se myds sopi siihen, mita halusin
hahmolla muutenkin ilmentaa videossa. Luurankomainen hontelo olento omalta osaltaan
perinteisesti kuvastaa kasitystda humanoideista ja vieraan maailman olennoista, koska se
vie ajatuksen kuolemaan, hydnteisiin ja tietylld tapaa pelottaviin asioihin, joihin laiha
olomuoto usein yhdistetaan.

Aloitin mallinnuksen paasta, koska siind on eniten yksityiskohtia ja se esiintyy eniten itse
animaatiossa. Tasta siirryin vartaloon. Varsinkin paassa kaytin hyodyksi seka edestapain
maalattua kasvoa, kuten seuraavalla sivulla (KUVA 13) nakyy, seka myds
referenssikuvassa esiintynyttd paata sivulta katsottuna (KUVA 14).



KUVA 13: Profiilikuvat 3Ds Maxissa mallintamisen avuksi.

KUVA 14: Osittain mallinnettu paa polygoneineen.
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KUVA 16: Valmis teksturoimaton paa.
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Vartalossa hyddynsin Iahinna vain edestdpdin maalattua kuvaa, mutta myds aiemmin
mainittu referenssikuva, missa olento on sivuttain oli avuksi tassa kohtaa. Tein kuitenkin
pienia muutoksia hahmoon mallinnusvaiheessa ja tiettyja mutkikkaita ongelmakohtia

ratkaisin helpommilla tavoin, jotta lopputulos saavutettaisiin paremmin.

Lopputulos oli kuitenkin yllattavankin samanlainen kuin alkuperdinen luonnos, erityisesti
sivuprofiililtaan olento oli varsin samanlainen ja olin tyytyvdinen, etta sain vangittua sen
olemuksen polygonihahmoon. Nain lopullisessa videossa sailyisi enemman se sama

tunne, jonka olin luonnoksissa tuonut esille.

KUVA 17: Hahmon keskenerdinen lowpolymalli edestapdin

Kuten ylla (KUVA 17) voi ndhda, kaytin hahmon vartalon mallintamisessa referenssikuvaa
joka osoitti vain eteenpain. Vartalossa verrattuna paahan tulikin enemman muutoksia
alkuperaiseen. Kaytin toki hieman erillistéd kuvaa apuna hahmottamisessa, missa hahmo

nakyy sivultapdin. Tuossa kohtaa kuitenkin mallinnus sujui lIahinna silmavaraisesti, eika
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orjallisesti muotojen mukaan, kuten paan kohdalla toteutui paremmin.

Aivan kuten paassakin, myds vartalossa laitoin lopuksi symmetry modifierin, ettd keho
peilautuisi samanlaisena toiselle puolen. Eli mallinnus tehdaan puolikkaana, koska olisi
jarjetdonta alkaa mallintamaan itse kokonaista symmetrista hahmoa. Pienta
epasymmetriaa, esimerkiksi kasvoihin voi muotoilla helposti jalkeenpain.

4.3.2 Unwrappaus

Kaikkein hankalin ja aikaavievin osuus oli ehdottomasti unwrappaus, eli hahmon
polygonien jarjestaminen siten, etta tekstuuri asettuu paalle mahdollisimman sujuvasti
ilman pahoja venymisia ja saumoja (KUVA 18). Lahdin tekemddn unwrappausta 3Ds
Maxin omalla unwrap moodilla, koska se on ennestadn kaikkein tutuin. Luultavasti paljon
parempiakin vaihtoehtoja tehda tuo hankala osuus olisi ja sainkin sellaisista vihjeita,
mutta minulla yksinkertaisesti ei ollut aikaa opetella niiden kayttéd, joten lahdin

tekemaan silld, mika on tutuin menetelma.
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KUVA 18: Nakyma 3Ds Maxista jossa ruudukko ndyttda miten tekstuuri venyy hahmon paalla.

Tyd osoittautuikin vaikeaksi ja jouduin aloittamaan muutaman kerran uudelleen, koska
unwrap lahti rakentumaan huonosti ja epaloogisesti. Lopputulos oli jotakuinkin
tyydyttava, tosin sen sovittaminen paikoilleen oli tydlasta ja vaati monia korjauksia.
Onneksi sain asiantuntija-apua ja tarkeitd neuvoja ja vinkkeja lehtori Jaro Lehtoselta,

joka toimi myds opinndytetydssani ohjaavana opettajana.
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Tekstuurin sijoittuminen unwrappiin.
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4.3.3 Riggaaminen

Riggaus, eli hahmon niin sanottujen luiden rakentaminen oli térkea osuus, koska paljolti
siitd riippuu, kuinka helppoa hahmoa on animoida. Luut, eli bonet, kannattaa pitaa
mahdollisimman yksinkertaisina, etta animointi on sujuvaa ja nopeampaa. Hyddynsin
tdssa kohtaa lahinna koulussa opittuja taitoja, koska mitéan varsinaisia sopivia
tutoriaaleja en I6ytanyt tilanteeseen sopien. Myds tdssa yhteydessa Jaro Lehtosen

mielipiteista oli paljon hyétya ja johtivat johdonmukaisemman rigin muodostamiseen.

KUVA 21: Hahmon luusto, eli bonet, seka IK Solverit (vihredlla).
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Vaikka teinkin hahmolle luuston kokonaisuudessaan ja myds toimivat IK Solverit, eli
nivelien oikeanlaiseen taipumiseen vaadittavat pisteet, ei tassa tapauksessa adrimmaisen
mutkikkaisiin liikeratoihin pystyva hahmo ollut tarpeellinen. Téama johtuen siita, etta itse
liikeradat ja elehtimiset animaatiossa tulivat olemaan varsin minimalistisia ja jopa

viitteellisiakin. Tarkeinta oli, ettd hahmon saa luonteviin asentoihin. Téaman seikan

saavutinkin varsin hyvin, mutta tassakin osa-alueessa olisi viela huimasti lisaa opittavaa.

KUVA 22: Tama kuvasarja ndyttaa kasivarren IK Solverien toimintaperiaatteen.

KUVA: 23 Bonet skinnattuna, eli polygonihahmo sijoitettuna luiden paalle.
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5 LIIKKUVAN KUVAN TUOTTAMINEN

5.1 Animointi

Animoinnissa ja lopullisen ulkoasun antamisessa on aina oma tyonsa ja vaivansa ja siina
voi vield paljon pelastaa asioita, koska jalkityostéssa voi viela vaikuttaa hyvin moniin
yksityiskohtiin. Vield kun on kyse musiikkivideosta ja tassa tapauksessa varsin abstrakteja
elementteja sisaltavastd, niin monet olennaiset ja ilmeikkyytta antavat asiat saavat
nimenomaisesti muotonsa siina viimeistelyvaiheessa. Niita ei olisi mitdan jarkea yrittaa
saada aikaan esimerkiksi animoitaessa koska se olisi ensinndkin vaivalloista ja myds

aarimmaisen hankalaa.

Projektissa on erindisid animoitavia asioita. Paallimmaisimpana tietysti itse hahmo joka
on paaasiallinen animoitava ja sen haastavin osuus, mutta myds monia liikkkuvia
symmetrisia kuvioita ja mystisia elementteja I10ytyy joiden tarkoitus on tuoda vaivihkaista
eloa ja harmonisuutta videoon ja rytmittda omalla tarkealla tavallaan videon musiikillista

puolta.

5.1.1 Hahmon animointi

Padasiallinen animoitava videossa on siis itse hahmo, joka tulee liikkumaan ja elehtimaan
jonkun verran. Taustassa on myds liikkuvia osia, mutta varsinainen haaste tulee olemaan
siind, miten hahmosta saa eldvdisen. Asiaa helpottaa se, etta sen ei tarvitse olla
ihmismainen ja liikkuminen voi olla tdysin omanlaistaan, jopa nykivaa ja aarikorostunutta.
Huomioiden my®s sen asian, etta tapahtumat eivat ole meidan planeetallamme, vaan

unenomaisemmassa paikassa jossa fysiikanlait voivat olla taysin toisenlaisia.

KUVA 24: Kollaasi hahmon elehtimisesta.
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Erds olennainen seikka, jonka huomasin jo varsin varhaisessa vaiheessa oli se, etta
luodessani valonldhteet ja sitd kautta myds varjot skeneen, eli ymparistéon, hahmon
erottuminen oli erittdin heikkoa. Valot ja varjot kavivat tietysti hahmoon oikein, kuten
kuuluukin, mutta ne samalla hajotti selkeyden ja sen vesivarimadisen erottuvan tunnelman
ja teki jollain tapaa hahmosta tietokonemaisemman vaaralla tavalla. Niinpa paatin
renderoida hahmon ilman skeneen kuuluvia valonlahteita. Nain vaikutelma maalatusta
hahmosta sailyi, vaikka kokonaisuus tietysti hieman eparealistisempi olikin (KUVA 25).
Talldisessa projektissa se ei kuitenkaan ole taakaksi, koska lopputulos on se, mika

ratkaisee.

KUVA 25: Vertailussa hahmo skenen valoasetuksilla ja ilman kohdistuvia valonldhteita. Ero on huomattava.

Lahdin tekemdan hahmolla suhteellisen yksinkertaista ja jopa aarikorostunutta
likehdintda. Voimakkaita paankallistuksia ja kasilla elehtimista, kuten taman kappaleen
alussa oleva kuva esittad.. Kadet osoittautuikin liikkumisellaan varsin tarkeiksi
elementeiksi, koska hahmo itsessaan ei ilmehdi muuten kuin, etta silmat liikkuvat hieman
tilanteesta toiseen, lahinna seuraillen tapahtumia. Nain ollen monet minimalistiset

tunnetilat nakyvat enemmankin sormien ja kasien liikkumisen kautta.



KUVA 26: Havainnollistus hahmon liikesarjasta.

Olen varsin tyytyvainen siihen, miten sain hahmon animoinnin toimimaan, ottaen
huomioon riggauksessa koituneet ongelmat. Liikkeet eivat ole monipuolisia, mutta
ilmentavat riittavasti yksindisen olennon toimia. Hahmossa on jotain sympaattista ja
hellyyttavan hupaisaa, karusta ja hieman oudosta ulkomuodostaan huolimatta. Siita
kuitenkin nakee, ettei se ole pahantahtoinen.

5.1.2 Komeetan luominen

Yhden suuren pulman toi eteen, miten luoda komeetta, joka lentda avaruuden halki
ohittaen tapahtumapaikkana toimivan pikkuplaneetan. Ongelmallisuus tuli esiin
muunmuassa siind, etta komeettaa ei oikein pystynyt tekemaan vesivarimaiseksi ja

vesivaritekstuureista, siind, missa lahes kaikki muut elementit.
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Lahdin kokeilemaan komeetan luomista teksturoidun pallon ja partikkelisuihkun avulla

(KUVA 27). Lopputulokset eivat olleet kuitenkaan hyvia, eika varsinkaan kovin
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tunnelmaansopivia ja vesivarimaisia. Olisin saanut varmasti aikaan elavan oloisen
komeetan, mutta se olisi erottunut taustasta liikaa tietokonemaisena ja efektina ja syonyt
yleistunnelmaa pahasti.

KUVA 27: Partikkelikokeilu.

Paadyin lopulta kuitenkin siihen, etta lIdhden kokeilemaan komeetan tekoa puhtaasti
objektina. Maalasin tekstuureja pyrstotahdesta ja sovitin ne suorakaiteenmuotoisiin
planeihin ja muutin taustan lapinakyvaksi. Nain yhdessa spheren, eli pallon kanssa ne
muodostavat maalauksellisen komeetan kuten alla olevissa kuvissa (KUVA 28) nakyy.
Tein komeetasta vield osin lapikuultavan ja lisasin siihen hohtavuutta ja loistetta
saatamalla Specular levelia ja Glossinessia, seka lisaamalla Diffuse Colorin. Komeetan

karjessa on myos kaytetty Displacementtia, joka tuo siihen geometrista muotoa.

KUVA 28: Nakymia komeetan 3D-mallista, jotka paljastavat sen rakenteen.
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Lopputulos oli ymparistéon yllattavan hyvin sopiva elementti (KUVA 29) joka hyvin
piirros ja maalausmaisesti ilmentaa lentavaa taivaankappaletta ja sulautuu
kokonaisuuteen osana sitd. Nain voidaan todeta, etta alkuperdinen epatodentuntuiselta
vaikuttanut ajatus olikin ratkaisu ongelmaan ja toimi lopputuloksen kanssa hyvin.

KUVA 29: Mallinnettu komeetta yhdistettyna vesivaritaustaan.

5.1.3 Symmetriset kuviot

Oma lukunsa on muutamissa kohdin taustoissa tai siirtymavaiheessa pydrivat
symmetriset kuviot, jotka luovat psykedeelista ja astraalista jopa unenomaista
tunnelmaa. Mietin pitkddn, miten toteuttaa nuo ja tulin siihen tulokseen, ettd animoin
pyodrivaa luuppaavaa liiketta taysin symmetrisella kuviolla ja renderoin siitd vain yhden
neljasosan. Lapindkyvalla taustalla varustettuna tuon animaation voi toistaa ja kopioida
jalkikasittelyvaiheessa ja saada aikaan symmetrista liiketta varsin helposti.

KUVA 30: Vesivarimaalattuja symmetriakuvioita.
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5.2 Kuvan ja musiikin yhdistaminen

Haastavin ja varmasti suurin tehtdava on yhdistaa musiikkikappale ja kuvamateriaalia
siten, etta ne taydentavat toisiaan ja synkronoi. Rytmittamiselld ja tietyilla
toistokuvioinneilla on varmasti oma merkityksensa, ettd syntyy oikeanlainen tunnelma.

Tassa kohtaa pitda karsia pois se materiaali, joka ei sovi kokonaisuuteen.

5.2.1 Musiikin liittdminen

Projektissa ei tietenkaan pida unohtaa asiaa, mika tekee musiikkivideosta musiikkivideon,
eli itse musiikki. Viimeistadn tassa vaiheessa musiikkikappale astuu kuvaan vahvasti
mukaan. Asetan musiikin taustaksi jalkikasittelyohjelmaan, toimimaan rytmittdajana eri
kohtauksille ja kuvaluupeille, jotka sitten esiintyvat ja ilmaantuvat sen mukaan, mika
tarpeen.

Musiikin ja kuvamateriaalin asettaminen samaan kontekstiin ei osoittautunut loppujen
lopuksi kovin vaikeaksi, silla materiaalia oli juuri sopivasti ja paljon mitaan ei oikeastaan
tarvinnut hylata. Arviointi ja mitoitus sujui yllattavan jopa hammentavan hyvin.
Taustamusiikki erilaisin elementein ja nousukohdin tukee tapahtumia mainiosti ja antaa
kuvamateriaalille aivan uutta tarkoitusta ja voimaa. Nain, vaikka kappaleen ja videon
syntytarina ei joka hetki kulkenutkaan sattuneista syista ihan niin kasi kadessa kuin

oikeaoppisesti ehka pitaisi.

5.2.2 Kompositointi

Viimeisin ja monella tapaa tarkein vaihe tydssa tulee olemaan kompositointi, eli
renderoitujen osien yhdistaminen kokonaisuudeksi. Tassa niin sanotussa post-production
vaiheessa voidaan vield lisata erilaisia efekteja ja muokkauksia. Tietyt psykedeeliset

toistuvuudet ja unenomaiset elementit onnistuvat parhaiten tassa vaiheessa.

Layereitd, eli tasoja, projektiin tulee todella paljon. Yksistadn symmetriakuvista koostuvat
kohdat tuo helposti useita kymmenia layereita ja niiden asemoinnissa on aivan oma
tyonsa, etta ne olisivat mahdollisimman hyvin samassa linjassa ja muodostavat

harmonisen kokonaisuuden.
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Tama vaihe oli myds minulle monella tapaa suuri ponnistus siind mielessa, etta
jalkituotanto-ohjelmat, tassa tapauksessa Adoben After Effects, ei ole minulle erityisen
tuttuja entuudestaan. Nain ollen monessa kohtaa jouduin aloittamaan niin sanotusti
pohjalta ja opiskelemaan paljon itse seka etsimaan neuvoja sielta missa niitd on
saatavilla, miten ylipdataan toimia erilaisissa ongelmatilanteissa. Tama vaihe oli kuitenkin
erittdin rikastuttava, koska projekti oli kiehtova, niin samalla tulee opittua suuremmalla
intensiteetilld paljon uutta ja on seuraavalla kerralla samankaltaisessa tilanteessa paljon

kypsempi ja varmempi toimimaan.

Kompositoinnin kokoaminen lahti tietenkin liikkeelle etukateen Maxissa renderoiduilla
kuvasarjoilla, jotka After Effectsiin tuotiin Import-komennolla layereiksi, eli kuvasarjan
hirvittavasta madrasta yksittaisia kuvia ei tarvitse ollenkaan valittda. Kuvasarjaa voi

kasitelld helposti yhtena leikkeena jossa on koko sen sisaltéma animaatio mukana.

Kuvasarjoja oli vaihtelevia maaria aina kohtausten mukaan, mutta padasiassa ne koostui
erillisena rendatuista taustakuvista ja itse hahmosta. Myds esimerkiksi komeetta,
hahmon siivet, mystinen pallo ja symmetriakuviot olivat kaikki omia tasojaan.
Loppupelissa asiat olisi voinut hoitua tietylld tapaa monipuolisemmin jos eri tasojen
maaraa olisi viela kasvattanut eli renderoinut kohtaukset useammissa osissa. Silla tapaa
olisi voinut helpommin vaikuttaa eri kuva-alueiden tehosteisiin ja yksityiskohtiin.
Kuitenkin, varsin pienella maaralla pystyi jo rakentamaan toimivan kokonaisuuden.
Layereita tuli kuitenkin loppujen lopuksi jonkin verran yli 100, joten oma
jarjestelemisensa ja organisointinsa siindkin jo itsessaan oli. Lisamaara niita olisi viela
voinut mutkistaa tydskentelya entuudestaan, koska jo tuon maaran kanssa joutui
miettimaan paljon ja olemaan varovainen, ettei sekoita tai tuhoa mitaan vaivalla

rakennettua.
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KUVA 31: Nakyma After Effectsiin ja layereihin.

Ylldolevassa kuvassa (KUVA 31) on nakyma After Effectsiin. Olen jakanut kuvan siten,
ettéd vasemmalla ndkyy alempi layeri, jossa voi huomata myds hahmon ympariston
tuottamin varjoin ja oikealla on kyseisen paalla oleva tummansiniselld alarivissa merkitty
layeri jossa hahmo on ilman ymparistdn tuomia varjostuksia. Useimmat kohtaukset ovat

talla tapaa rakennettuja.

Eras tarkea tekija mita kompositointikohdassa tyostetdan on erilaiset haivytykset,

sumennukset eli blurraukset ja tarpeen tullen myos lisdliikkeen animointi.

Haivytyksia kaytin lahinnd muutamissa tarpeellisissa teksteissa jotka ilmestyvat ja
haviavat kuvasta, eli kaytanndssa artistin ja kappaleen nimi videon alussa, seka lopussa.
Sen lisaksi ilmestyvat ja katoavat elementit jotka saavat aikaan sulavempaa liikkumista
tapahtumasta toiseen, kuten. Tasta After Effectsin animointipuolesta ei varsinkaan
kokemusta ollut juurikaan aiemmin, joten siina oli suurin tyo oppimisen kanssa. Onneksi
After Effectsin animointipuoli osoittautui varsin yksinkertaiseksi ja hieman

samantapaiseksi kuin esimerkiksi 3D's Maxissa.

Blurrausta kaytin hyvakseni kohdissa, missa huomio tulisi kiinnittya erityisesti hahmoon ja



tausta muuttuu samalla syvyysteravyyden tapaan sumeammaksi. Esimerkkikuvat
alapuolella (KUVA 32).
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KUVA 32: Ylempi: Blurrattu etuala ja terava tausta. Alempi: Etuala tarkentuu ja tausta blurraantuu.

Efekti osoittautui hyddylliseksi ja toimivaksi kaikin puolin ja tuo moneen kohtaan

tarvittavaa dynaamisuutta.
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Muutamissa kohdin, varsinkin symmetristen elementtien kanssa oli tarpeellista animoida

myods liikettd, etta ne myo6tadilisi kameranliikkeita ja seuraisivat tarkeissa kohdissa
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mukana. Se osoittautui myds suhteellisen toimivaksi jalkikasittelytavaksi ja noin
jalkikateen my6s huomasi, ettd monia asioita olisi voinut tehdd enemmankin juuri sita

kautta. Eika olisi ollut valttamatta tarpeen animoida juuri 3D's Maxissa.

KUVA 33: Kuvasarja symmetrisen esineen liikeanimaatiosta.

Ylla oleva kuvasarja (KUVA 33) antaa yhden esimerkin siita, miten liikkeen animointi oli
tarkeda. Esimerkkikohdassa keskellad oleva symmetrinen kuvio kohoaa jatkuvasti hivenen
ylos pysyakseen lahemmas zoomautuvan kamerakuvan keskelld, haviamatta alareunaan.
N&in syntyy vaikutelma, etta pydriva kuvio ndyttaa olevan koko ajan hohtavan mystisen

pallon keskella.

After Effectsissa on myos varsin katevat ja monipuoliset mahdollisuudet videon
pakkaamiseen, joten suoritin sen homman siella. Animoidut kohtaukset ja luupit oli
alunperin renderoitu Maxissa .png muotoon, eli yksittdisista kuvista koostuviksi
kuvasarjoiksi. After Effectsissa pakkasin esittelytilaisuuksissa kaytettdavan videon .avi

formaattiin ja netissa kaytettavan kevyemman version flashiksi.
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Kaiken kaikkiaan After Effectsilla tekeminen oli todella avartavaa seka hyddyllista ja olen
tyytyvdinen, etta sen perusasioihin on tullut tutustuttua nyt kunnolla. Aivan taatusti niilla
taidoilla tekee paljon myds tulevaisuudessa, joten hukkaanheitettya aikaa se ei ollut
missaan nimessa. Tekemalla oppii, sanotaan ja tassa kohtaa se ndkyi aika
konkreettisestikin.
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6 YHTEENVETO

Opinndytetytn tekeminen oli lopulta isompi ponnistus kuin osasi kuvitellakaan ja
monenlaisia mutkia tuli matkaan, seka viivastyksia. Paallimmaisena sai huomata, etta
varsinkin maaritellyissa aikatauluissa pysyminen on usein vaikeaa ja arviot tydn
valmistumisesta usein muuttuvat, etenkin suurempien ongelmakohtien ilmennyttya. Tuo
asia olisi ehka selkean tilaustyon kohdalla ollut osaltaan toinen, joten nailla kahdella on
eroa. Joka tapauksessa saavutettuani lopputuloksen voin olla tyytyvainen ja haave
musiikkivideosta ja ylipaataan pidemmasta, useamman minuutin pituisesta animaatiosta
on myods samalla toteutunut. Vaikka korjaamista I6ytyykin aina, voin tyytyvaisin mielin
katsella lopputulosta ja laittaa sen esille ja osaksi portfoliota osoittamaan siitd, mita osaan
ja mihin pystyn.

Osaaminen on opinndytetydn myota kasvanut muutamillakin osa-alueilla, koska on
joutunut palauttamaan asioita mieleen ja myds syventymaan niihin entisestaan seka
omaksumaan uutta. Opinndytetyo toisaalta ei ole valttamatta se paras vaihe ruveta
opettelemaan paljon uutta, koska aikaa on yleensa todella vahan. Jotain silti vakisin oppii
projektin yhteydessa ja joutuu oppimaan ja samalla my6s huomaa, miten paremmin voisi
vield tehda monia asioita. Tassa kohtaa etenkin jo mainitsemani aikataulutuksen
selkeyttaminen, seka lahdemateriaalin ja muun vastaavan etsiminen, tosin oman tyoni
kohdalla suoranaista lahdemateriaalia oli todella hankala 16ytaa. Taman liséksi tarkedna
nakisin tydskentelya tukeviin muihin ohjelmistoihin tutustuminen, koska on suureksi
hyodyksi jos pulmatilanteessa voi hakea apua jostain toisesta ohjelmasta, joka voi ehka
tarjota vaihtoehtoisia ratkaisumalleja. Kaikenlaiset erehdykset ja virheet mielldn myds
kuitenkin loppujen lopuksi osaksi oppimisprosessia ja hyddylliseksi asiaksi ylipaataan

tulevaisuutta silmalla pitaen.

Yksi erds merkittava, ehka tarkein tekija tassa opinndytetydssa olikuitenkin se, etta se
antoi pohjan ja uusia ajatuksia ja ideoita kehitella talldista tapaa ja tyylia tehda

pidemmalle suuntautuvia projekteja samaan henkeen.
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CD: Lunar Vegetarian — Solid Nexus -musiikkivideo



