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Tiivistelma

Tama opinndytetyd on Futurecode Oy:n kanssa yhteistydssa tuo-
tettu viraalimarkkinointiprojekti, joka liitty Dibidogs-animaatiosar-
jaan. Projektin tuotannollinen vastuu oli kaikilta osin minulla.

Dibidogs-animaatiosarja on kansainvaliselld yhteisty6lla toteutet-
tu kokonaisuus, josta poikkeavan tekee sen suunnitteluvaiheessa
kaytetty lasten luovuusprojekti, jossa eri maiden lapset suunnit-
telivat sarjan hahmot, paajuonen ja maailman.

Lopullinen tuote eli viraalimarkkinointitarkoituksiin kdytettavan
internetpelin tein Alias Maya 3D -ohjelmalla ja lopputydston vi-
deoihin tein After Effects ohjelmalla. Pelin julkaisukanavana toimii
Youtube.

Tarkoitukseni projektissa oli tuottaa lasten tekemista simuloiva
pelimaailma. En halunnut kdyttda valmista lopullista animaatio-
materiaalia, koska en olisi pitanyt sita tarpeeksi haastavana ja siksi
mielenkiintoa ylldpitavana. Lisaksi halusin pelillani tuoda esille sita
tosiasiaa, ettd materiaali sarjaan on tuotettu lasten suunnitelmis-
ta ja piirroksista. Tastd syysta lasten paperi-leikkimaailma oli mita
tdydellisin visuaalinen punainen lanka.

Projekti kauttaaltaan oli erittdin mielenkiintoinen ja tarjosikin
haasteita laajamittaisen tuotannollisen vastuun takia. Tarinake-
hysta ja hahmosuunnitelmia lukuunottamatta kaiken materiaalin
tyostin itse ohjelmistollisesti ja visuaalisen ilmeen tein vesivari-
piirroksilla, jotka siirsin digitaaliseen muotoon.

Abstract

My project is a part of Futurcode Oy animation series Dibidogs
where my responsibility was to create viral advertaisement cam-
paign for the animation.

Dibidogs concept is created with international co-operation and
whick makes it different from other similar products is that it’s
mainly created, designed and written by kids.

Final viral advert comes in form of Internet game which is mainly
produced with Alias Maya 3D -software and post is done with
Adobe After Effects.

My main goal in this project was to create an illusion of children
created world. There was an option for me to use pre-created
material from the animated series, but | didn’t found that as
challenging and therefore as interesting to work on. Additionally
| wanted to bring up the fact that material for the series is based
on drawings and stories of a childrens around the world. That’s
why the paperworld-playground is more than suitable visual path
that leads into the interesting and playful theme.

Whole project was really interesting to make and it offered me
wide challenges because of the production responsibilites that
was given to me. All the material you see in the final product

is completely done by me including water color drawings that
ended up as a visuals in the game world. Only thing that | left as it
were was the story and character concept.
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Tyon sisaltd ja painopisteet

Lopputy0ssa olin osallisena Futurecode:n tuottaman animaa-
tiosarja Dibidogsin verkkolanseerauksen suunnittelussa ja vastuul-
lani oli Youtube —viraalimarkkinoinnin suunnittelu ja toteutus.
Yhteistyokumppanin pyynnosta toteutustapana oli videomai-
nonta.Omana valintanani toteutuksessa kaytin Maya 3D (8.5) mal-
linnusohjelmaa, seka lopullisen visuaalisen ilmeen tyostotydka-
luna Adobe After Effectsia (CS3).Projektissa vastuullani oli koko
kampanjan toteuttaminen ja lanseeraus, aina 3D -animaatioista
kayttoliittymaan ja sitd kautta jalkikasittelyyn ja julkaisuun. Aino-
ana asetettuna rajauksena oli kohdeyleiso, joka animaatiosarjan
asettamana oli 8-12 —vuotiaat lapset.

Henkilbkohtainen motivaatio

Aina animaatioista ja peleistd kiinnostuneena sain suuren moti-
vaation nosteen |6ydettyani tavan yhdistaa projektissani molem-
mat intohimoni. Olen aina halunnut valmistumisen jalkeisen
tyopaikkani olevan peli — tai animaatioteollisuudessa, joten
tietoisuus siita, ettd projektini yhdistelisi naitda molempia teki
minut onnelliseksi.

Aktiivisena videopelien pelaajana ja peliteollisuuden seuraajana
tiesin, etta liitettydni tdman puolen markkinointiin saisin moti-
vaatiota toteuttaa kunnianhimoisen ja mielenkiintoisen valmiin
tuotteen.

Dibidogs

Dibidogs-konsepti kasittdad kokonaisvaltaisen tuotteistamisen,
jonka paatuotteena on animaatiosarja. Poikkeuksellisena ele-
menttind ovat tarina ja hahmot, jotka ovat lasten suunnittelemia.
Kansainvaliselld yhteisty6lld hankittu materiaali on kasitelty am-
mattilaisten toimesta lopulliseen muotoonsa.

Konseptin valmisteluun tehtiin suuresti t6itd ja valmisteluita ja
lopullinen idea ja alkumateriaali kehitettiin kiinalaisten ja suomal-
aisten lasten yhteistyolla Kiinassa jarjestetyssa tapahtumissa.

Yhtena Dibidogsin kantavan ideana onkin lasten luovuus ja lapsen
kasvattaminen luovaan toimintaan.
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Kiinassa jarjestetty lasten luovaa kasvatusta mukaileva Dibidogsin
kehitys- ja suunnittelutapahtuma.




Muutama eri vaihe lasten suunnitelmista sarjan yhdeksi Hahmo animaatiostudion kasittelyn jalkeen
paahenkiloksi




Youtube ja sen pelit CHOOSE yoUR CHARACTER

Youtube on internetpalvelu ja samalla yhteiso, jossa kayttdjien
lataamat videot muodostavata tarjonnnan. Viime aikoina myos
pelimuotoiset Youtube-videokokonaisuudet on esitelty suurelle
yleisolle. Naiden videoiden tarkoituksena on lisata interaktiota
muuten niin staattiseen Youtuben katseluun.

Nailla mediaesityksilla kayttajalle luodaan mahdollisuus vaikuttaa
itse katselumateriaaliansa. Ainoana rajotteena Youtube —peleilla
on suppeat kontrollit, joka mahdollistaa ainoastaan linkkien
kayttamisen videon ohjeistamiseen. Ohjauksessa ei pystyta kayt-
tdmaan mitaan muita syottolaitteita kuin hiirta.

Tietyll3 tavalla tam3 rajoite luo myds mahdollisuuksia, silla pelien A Cars Life

rakenne pysyy rajattuna ja siten kaytettavyys on ensimmaista ker-
taa videota katsovalle aina ennaltaan selva. Pitkda sitoutumista
tarvita, vaan jokainen katsoja saa niista tarvitsemansa eli dynaa-
mista ja nopeaa viihdetta internetin selailun arkeen.

Youtube —pelit itsessaan edustavat talla hetkella paasaantoisesti
toiminnallista kevytviihdettd, kuten taistelupeleja (B-Boy Joker

ja Youtube Street Fighter) ja reaktiotesteja (A Cars Life). Tarinan-
kerronnallisista elementeistd muodostuvia kokonaisuuksia on >
harvassa ja sita lahimpéana talla hetkelld onkin todennakaisesti La (Q\
Linea Interactiven video, jossa katsoja paattad, mitd kyna piirtda ja A e U ?

. . . | J CLICKYONE )

ndiden valintojen mukaan tarina etenee. v
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Youtube Streetfighter




Choose the same sequence
by clicking the flashing g YOUR TURN!

red butten!
3 TIMES TO WIN!
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Esimerkki Youtube -pelista: “B-Boy Joker”.
Pelissa tarkoituksena on voittaa vastustaja tanssikilpailussa. Pelin ideana on seurata vastustajan tanssin aikana kirjautuvaa koodia ja painaa nap-
pia siina vaiheessa, kun oma koodi vastaa sitd. Kirjainmaara kasvaa jokaisen vastustajan suorittaman sarjan jalkeen ja taten vaikeustaso nousee.
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2.5D — tekniikka

2.5D —tekniikan juuret ovat kuvanveistossa ja tekniikan primitiivi-

sintd muotoa onkin kaytetty kohokuvissa eli reliefeissa. Reliefeista
tunntetuimpia on Mount Rushmore Yhdysvalloissa. Arjessa samaa
tekniikkaa tapaa esimerkiksi kolikoissa.

Tietokoneanimaatiotekniikkassa se yhdistelee yleisesti painotek-
niikassa nahtya kaksiuloitteista kuvaa ja siirtaa sen kolmiuloit-
teiseen ymparistoon. Yleisesti voidaankin sanoa, etta paperinuk-
keanimaatiot ovatkin tdman tekniikan perusta.

Yleensa 2.5D- tekniikkaa kaytettaan mainonnassa ja typografiaa
sisaltavissa mediatuotoksissa, kuten kineettisissa animaatioissa.
Peliteollisuudessa tata tekniikkaa on kaytetty tasohyppely-
peleissa.

Hyvadi tietdd: Rendaaminen eli rendaus on 3D tekniikassa
animaatioon liittyvien hahmojen ja taustojen viimeistelyd
lopulliseen esitettdvddn muotoonsa.

2.5D:td maaritella omaksi animaatiotekniikaksi ja vuosi vuodelta
se onkin alkanut yleistymaan. Uusimpana suuntauksena tekniikas-
sa on realistisuutta mukaileva 2.5D animaatio, jossa pyritaan jaljit-
telemadan tietokoneanimaation avulla kdsintehtya maalaustaiteel-
lista tai piirrettya jalkea, kuten esimerkiksi pelissa Okami.

Cel Shading

2.5D -tekniikka useasti sekoitetaan 3D -tekniikka Cel Shadingiin,
joka on rendaustapa. Cel shading-tekniikka poikkeuksellisesti
valmistelee lopullisen mallin enemman sarjakuvan tai piirretyn
nakoiseksi, unohtaen realistiset valot, varjot ja heijastukset. Cel
shading tekniikka nayttaa monelta osin 2.5D —tekniikalta, mutta
todellisuudessa kyseessa on puhdas 3D- objekti, joten sitd ei
lasketa 2.5D -tekniikkaan.

Dibi -ulottuvuus

Projektini on kombinaatio naitd molempia tekniikoita. Vaikka sen
objektit ovat paasaantoisesti kaksiuloitteisia, joukossa on taysin
kolmiulotteisiakin malleja. Lisaksi 3D:lla toteutettuna se kuiten-
kaan ei edusta puhtaasti 2.5D tekniikka. Siind missa 2.5D:ssa
yleisesti edetdan tasoissa suoraan objektiin nahden, omassa
maailmassani kameran liike on 360 astetta eli taysin objektin
ympari.




Maalauksellisen kaunis Okami

Cel Shading rendaus a’la X/l




Alkaessani valmistelemaan viraalimainoksen suunnittelua ja
tuontoa, oli animaatioprojekti jo hyvassa vauhdissa. Kymmenen
ensimmaistd jaksoa oli jo valmistettu ulkomaisen animaatiostu-
dion kanssa ja kasikirjoitusta oli kirjoitettu 25 jaksoa. Pohja
kokonaisuudessaan oli siis pedattu, joten tehtdvakseni jai suun-
nitella ja valita valmiina olevasta materiaalista itselleni Iahtokoh-
dat ja aloittaa tuotantoprosessi. Tuotantoa edeltdvana aikana
pidettyjen suunnittelupalavereiden ja ulkomaille suuntautuneiden
yhteistyovierailujen jdlkeen itselleni oli muodostunut voimakas
kuva lopullisesta tuotteesta.

Yritysyhteistyo

Yritysyhteisto itsessadn asetti haasteita projektille, sillda ulkomailla
sijaitsevan animaatiostudion kanssa esiintyneiden informaatiokat-
kosten takia projekti sai myohdisen aloitusajan. Materiaali ei liik-
kunut, eika yhteisen kielen puuttuminen helpottanut asiaa. Vasta
kohdemaassa vieraileminen antoi lopulliset vastaukset tuotan-
toteknillisiin kysymyksiin, kuten mika olisi toteutustapa? Mitka
ovat valmiin materiaalin kdyttomahdollisuudet? Entdpa rajoitteet?

Hienona mahdollisuutena sain suunnittelun oheessa korvaama-
tonta kokemusta Aasian yhteistydon monimuotoisuudesta, kult-
tuurillisten erojen asettamista rajoitteista, vaatimusten tiedosta-
misesta ja kasittelemisesta.

Samaisen reissun aikana sain myds hyvan syyn vetdytya pois
tietokoneen luota ja keskittya taysin suunnittelemiseen. Reissulla
tarjoutui myos mahtava tilaisuus vierailla lelufirmoissa ja vuosit-

taisilla leluvalmistajien messuilla, josta oli helppoa imea omille
suunnitelmille suuntaa ja heittaytya luovan ympariston vaikutuk-
sen alaiseksi.

21. Guangzhou international toy & hobby Fair




Haasteet

Haasteiden lukumaara projektia tehdessa oli lahes dareton,
mutta jos ei lasketa yleistd ylityollistymista, kahvin loppumista tai
tuotannollisia paineita, niin projektin haasteet paasaantoisesti
nivoutuivat konseptisuunnittelun ymparille.

Lahtokohtaisesti suunnitteleminen alkoi haasteiden maarit-
telemisesta, silla monesti haasteiden tiedostaminen estaa
my&hemmin ilmaantuvien vaikeuksien kasautumista ja
kokonaisuudessan tuotantoprosessi saa vakaammat lahtokohdat.

Yhdeksi suurimmaksi haasteksi visuaalisten kysymysten ohella
nousi kohdeyleison I6ytdminen vanhemman kohdeyleison
yhteisosta eli internetistd ja etenkin Youtubesta. Tietoisuus siitd,
ettd pelaaminen on yksi suurimmista syista tietokoneen ostamis-
een johti kuitenkin nopeasti ratkaisuun ja yksiddniselld tuotanto-
ryhman paatoksellda nousinkin tahan veneeseen.

Toinen haaste oli sisdllyttda videoon informaatio animaatiosarjan
ideologiasta, eli tosiasiasta, ettd tarina ja hahmot ovat lasten
suunnitelemia. Kului paivia, mutta saatuani eteen kasan lasten
piirroksia ratkaisu haasteeseen oli selva. Visuaalisuuden punainen
lanka oli 16ydetty.
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Haasteeksi voitiin my0s laskea tietokoneen jadhdystysjarjestelman
rikkoitumisesta johtuva ylimaardinen “tuotantotauko”



guunnitelma

Suunnittelu alkoi alunperin Helsingissa Futurecode Oy:n tiloissa
brainstorming- istunnoissa. Istunnoissa saatiin vedettyd isoja
linjoja markkinointiin, mutta varsinaiset tuotanto- ja visuaaliset
kysymykset eivat saaneet vastauksia.

Aloitin tutkimisen kilpailun kartoittamisella. Kaytettyani useita
paivia Internetissa ja lahinna Youtubessa huomasin, etta vas-
taavalle ikdryhmalle suunnattujen tuotteiden mainonnassa
kaytetaan hyvinkin arvelluttavia elementteja. Itse en kuiten-

kaan halunnut tuottaa vastaavaa materiaalia, vaan tuoda esille
lapsekkuuden ja puhtaan luomisen. Ideoita pohtiessani yritin
miettid my0Os tapaa tavoittaa kohderyhman ulkopuoliset katso-
jat. Kohderyhmaa ymparaivien katsojien tavoittaminen on myos
markkinoinnillisesti tarkeaa, silld useassa tapauksessa esimerkiksi
vanhemmat toimivat “suodattimina” lasten internetin kaytolle.

Suunnitelu jatkui omatoimisena pohtimisena ja ideoiden pyorit-
telemisena. Ideointi tuotti useanlaista hedelmas, kuten videon
ja 3D -materiaalin yhdistelmia ja jopa mahdottomilta kuulostavia
sissimainontavaihtoehtoja.

Tietoisuus tavoitteesta sisallyttaa lasten luovuutta kuvaavia
elementteja johti kuitenkin toiseenlaiseen tulokseen. Paadyin
tyostamaan materiaalia, joka tarjoaisi fantasiamaisen, mutta
kuitenkin sellaisen maailman, johon yhdistyisi lapsenomainen
piirtaminen, tekeminen ja luominen.

Internetin ollessa pullollaan puhtaita 3D-animaatiota paadyin
tekemaan projektin, joka yhdistelisi tekniikoita ja talla tavalla

tekisi siita poikkeavan ja mahdollisesti sita kautta mielenkiintois-
en myos kohderyhman ulkopuolisille katsojille. Ideointi oli valmis.
Seuraavaksi tuote tarvitsisi viitekehyksen, koska jokaisella pelilla
ja sadulla taytyy olla tarina.

- r
Vahintaankin kyseenalainen Viva Pifiata-mainos Youtubessa

Hyvd tietdd: Brainstorming on ryhmdtyémenetelmd, jolla
etsitddn tehokkaasti ideoita ja ongelmanratkaisuja
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Lineaarinen- ja epalineaarinen tarinan-
Kerronta

Halutessani tehda pelin, joka tarjoaa mielenkiintoista tekemista
ja tutkimista, oli itsestadn selvaa, etta pelilla pitda olla kantava
tarina. Tarinan pohjaksi valitsin animaatiosarjan kymmenen
ensimmaista jaksoa kattavan paajuonen eli prinesessan katoa-
misen. Valintani tein siksi, ettd en halunnut teaseriksi tarkoitetun
pelin paljastavan liikaa lopullista tarinaa vaan toimimaan Iahinna
johdantona.

Tarinankerronnallisissa seikoissa jouduin valintojen eteen, silla
yleisesti pelien tarinankerronnasta puhuttaessa eritellaan kaksi
erilaista tarinankerrontamuotoa. Lineaarinen tarinankerronta
tarkoittaa esikirjoitettua tarinaa, joka etenee pisteesta A pistee-
seen B.

Toinen vaihtoehto on epalinearinen tarinankerronta, jonka
pohjana on sama A:std B:hen eteneminen, mutta epalinearisessa
tarinankerronnassa pelaajalle tarjoillaan paajuonen ohella myés
vaihtoehto C ja D. Nama kaksi vaihtoehto liittyvat paatarinaan ja
johtavatkin lopulta B:hen tai vaihtoehtoisesti B:n johdannaisiin
loppuihin, mutta tarjoavat sivujuonia, jotka antavat tarinalle
syvyyttd ja ennalta arvaamattomuutta.

Oma valintani oli kuitenkin eradnlainen tarinankerronnallinen
yhdistelm3, jossa tarina on taysin lineaarinen, mutta pelimeka-
niikka epalineaarinen. Tama tarkoittaa, sita, etta varsinainen pelin
lapdisy paatyy aina samaan tulokseen, mutta B:n paikka siirtyy
pelin tapahtumien mukaan. Eli tarinassa on A ja B, mutta pelissa
tietty tapahtuma, muuttaa B:n paikkaa pelaajan tekojen mukaan,
muuttamatta kuitenkaan B:n sisaltoa.
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A LINEAARINEN B

EPALINEAARINEN

Teaseri eli tulevasta (yleensd kaupallisesta) julkaisusta
tarjoiltava ennakkondyte tai esitraileri.
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Visuaalinenh suunnittelu

Visuaalinen suunnittelu alkoi konseptin kartoituksella. Tarkoituk-
sena oli valmistaa televisioanimaatioon liittyva, mutta siitd tdysin
poikkeava tuote.

Suunnittelussa tehtavani oli kehittaa tarinakehys, maailma,
visuaalinen sisdlto, pelimekaniikka, hahmot, animaatio, efektit
ja lista voisi jatkua vaikka kuinka. Tiesin jo suunnitteluvaiheessa
olevani tekemisissa suuren projektin kanssa, mutta en koskaan
uskonut sen olevan ndin suuri. Yhden miehen animaatiostudioita
ei ole monta. Nyt tiedan miksi.

Suunnitteluvaiheessa, erindisten kehityssessioiden jalkeen, idea
visuaalisesta ilmeesta tuli tavoitteesta saada pelimaailmaan lap-
senomainen tekeminen ja useiden versioiden jalkeen paddyin
toteuttamaan sen yhdistelemalld lavaste-paperimaailmaa ja
vesivaritekstuureja.

Vesivari valintana oli luonnollinen, silla maalausmenetelmana se
oli lapsekas ja helposti tyostettava. Vesivarit myos auttoivat luo-
maan aistikkaita tekstuureja, koska veden hallitsemattomuus loi
valumia ja sakkautumia. Talla tavoin pinnasta tuli eldva. Vesivari-
tekstuurit myos reagoivat hienosti 3D-ohjelman luomiin valoihin
ja varjoihin. Tuloksena oli realistisuuden ja fantasian rajamailla
oleva simulaatiomainen peli.

Vesivaritekstuurien lisdksi halusin liittaa pelimaailmaan askartelu-
maisia elementteja lisddmaan immersiota lasten askartelemasta
papermaailmasta. Talla tavoin pelimaailmasta tuli vielakin uskot-
tavampi ja visuaalisesti mielenkiintoisempi.
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Yleisten ulkondkoseikkojen lisdksi halusin antaa tydlleni myos
toiminnalista ilmetta. Talld tarkoitan varsinaisen pelimaailman
sisdlla ja sen ulkopuolella tapahtuvaa liiketta ja toimintaa. Koska
kyseessa oli lasten “rakentama” paperilavastetta simuloiva
ymparisto oli selvad, etta pelialueen ymparilla tapahtuva toiminta
tulisi olla jarkeistettya ja realistista.

Pelilaudalla tapahtuva liike pohjaa ideansa lasten satukirjoihin,
joihin on sisallytetty animaatiota erindisten paperileikkausten
ja paperimekanismien kautta. Talla tavalla esimerkiksi joessa
hyppivat kalat ovat paperikiekossa kiinni, jolloin paperikiekkoa
“pyoritettdessa” kalat ikdankuin hyppisivat joessa. Varsinaista
liikuttavaa katta ei ndy, mutta liike perustuu oikeasti toimivaan
mekanismiin.

Samaiseen ideaan liitin my6s varsinaisen pelialueen ylapuolella
olevat pilvet, auringon ja muut objektit, jotka mukamas roikkuvat
naruissa ja niita liikkuttaa samainen “nakymaton kasi”.



Suunnitteluesimerkkeja

Varhainen paperiversio pelin sillasta vaikutti tylsalta.




Halu lisata askartelun tuntua, johti siihen, etta silta koki maallistumisen.
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Projekti laajuudellaan kasitti monia tyovaiheita. Lopullisen tuotan-
non alkuun saaminen oli valilla tuskien takana, mutta rupesi lopul-
ta avautumaan tarjoten monia vaihtoehtoja. Vaihtoehdoista nousi
esille muutama johtava idea ja niita tyostinkin aika pitkalle. Ndissa
johtavissa ideoissa oli kuitenkin molemmissa liian raskauttava
negaatio, joka pakotti minut hylkddmaan ne.

En kuitenkaan sano, ettd tama olisi ollut huono juttu, sillda mo-
lemmat ideat johtivat osaksi lopullista tuotetta ja johdattivat
minut oikeaan suuntaan tarjoilemalla haasteita ja siten paa-
tymaan tehtyihin ratkaisuihin.

‘eu-.y,

Ensimmaiset Vaiheet

Ensimmaiset versiot projektista sisalsivat taysin erinlaisia el-
ementteja, kuin lopullinen tuote. Puhtaan 3D:n sijasta tarkoituk-
sena oli kdyttaa videomateriaalia ja jopa nayttelijoita. Tasta
tuotantotavasta kuitenkin luovuin, koska yheden miehen “mark-
kinointiarmada” ei saisi tuotettua kaupallisesti kilpailukykyista
materiaalia, vaan talla tavalla tehdessa jouduittaisiin tekemaan
liilkaa kompromisseja.

Joten videomateriaali ja nayttelijat saivat jaada.
Seuraava evoluutio

Evoluutio sai vaihtoehtoisen jatkumon ColorCode3D -tekniikkaa
hyodyntavien lasien kayttamisesta. Tarkoituksena oli luoda lasten
oma maailma, joka olisi ndhtavissa ainoastaan siihen valmist-
ettujen lasien avulla. Tein runsaasti erilaisia kokeiluja, testikuvia,
otin tekniikasta selvaa kaikin mahdollisin keinoin ja tuotin jopa
tekniikalla kuva kuvalta lyhyen videonkin.

Tekniikka toimi ja olisikin ollut mielenkiinotoinen toteuttaa. Ainut
asia mika sai asian jaamaan oli lasien huono saatavuus ja
toistaiseksi liiaan kallis tuotanto. Kalliin tekniikasta teki sen
oikeudet omistavan yhtién tapa olla ainoa mahdollisuus tuottaa
videoon Colorcode kasittely. 50 senttid /kuva oli liian suuri riskisi-
joitus viela julkaisemattomaan konseptiin.

3D -lasi tekniikka kiinnosti, mutta se taytyi hylata.
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TRaakamateriaalin valmistelu ja Viimeistely

Materiaalin tuotanto kattoi laajan valmistuskaaren. Materiaalin
valmistelussa tein suuren maaran koevedoksia ja paperimalleja.
Lasten piirtdmien piirrustusten innoittamana valmistin tasaisia
vesivdripintoja vesivaripaperille, jotka kuivumisen jalkeen siirsin
skannerin avulla digitaaliseen muotoon Adobe Photoshop -ku-
vankdsittely ohjelmaan.

Photoshopissa tein varimaarittelyn lisdksi pientd kuvanmuokkaus-
ta, jotta epdtasaisen skannauslaadun jalkeiset kuvat eivat erottuisi
liikaa toisistaan.

Photoshopin varisavytysten jalkeen vaihdoin ohjelmaa Alias Maya
3D:hen, jossa valmistelin objektin mallinnusprosessilla. Mallinnus-
vaiheessa objekti on tdysin varitdn ja mauton, joten ennen objek-
tin lopulliseen muotoon saattamista taytyi maaritella teksturointi,
jotka tein samalla 3D-ohjelmalla.

Tassa vaiheessa piti tuoda kuvankasittelyohjelmassa valmisteltu
tekstuuri 3D -ohjelmaan ja maaritelld sille rajat ja sijoituspisteet.
Sijoitettuani tekstuurin objektiin se oli valmis laitettavaksi peli-
ymparistoon.

Hyvad tietdd: Mallinnusprosessin voidaan ajatella koostu-
van kolmesta vaiheesta:
kappaleiden mallintamisesta (modeling),
ympdristén suunnittelusta (scene layout design) ja

viimeistelystd eli esittdmisestd (rendering).
[3, Viitattu 20.4.2009]
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Lahdemateriaali

Objektin mallinnus Tekstuurin asettelu Valmis objekti
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Final steps

Maailma alkoi nivoutumaan kasaan, mutta tarinan paahahmon
suunnittelu tarvitsi sattuman onnistuakseen. Varhaisempien vai-
heden ollessa esteettisesti yhtd kiinnostavia kuin harmaat kivet,
oli minun tartuttava toimeen ja keksittava jotakin aivan muuta.

Vaatimukset:

e  Uskottava

e Ymparistoon sopiva, mutta kuitenkin erottuva

e Konseptiuskollinen

e Eivalmista materiaalia sisaltava

e Jotain, mita lapsikin osaisi tehda

e Animointi: esteettisesti hauska/mielenkiintoinen

Lahdin selailemaan internetia. Taysin tuloksetta, kunnes satuin
nakemaan ystavallani paperihahmojen tekemiseen tarkoitetun
opas kirjan. Origami!

Uskottava? Kylld. Sopiva, mutta erottuva? Ehdottomasti. Lapsikin
osaa tehda? Aivan varmasti!

Enaa tarvitsi kuin etsid sopivat ohjeet ja tehda tarvittava. Ohjee-
seen tehtyjen pienien muutosten jalkeen olin erittdin tyytyvdinen.

=]

-

Fold in half twice to Fold to meet
make creases and fold back  the center |ine

@ Fold to make creases @ -
and fold back Fold in the dotted line
© Turn over © Fold to meet

Fald backward Fold in
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Fold and
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Fold in the dotted line
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and flatten
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dotted |ine

Turn
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Draw a face

half @ and finished
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Open the O part {5} Fald (D Fold to mke (f Hood fold

a crease
backward 2 & fold back

#Copyr gt Fumiaki Shingu

A Dog




Taloudellinen lemmikki. Padhahmo oli valmis
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Immersio madritelladn peliteollisuudessa yleensa “sielld olemisen
tunteeksi”. Yleisesti sitd voitaisiin kuvailla voimakkaaksi eldy-
tymiseksi median sisaltdéon.

Yleisesti immersion luominen alkaa tarinasta, pelimaailmasta ja
paattyy hahmoihin samaistumiseen. Tama liiankin vahan huomio-
arvoa saava tehokeino takaa mediaesityksen katsojalle syvempid
tunne vaihteluita ja tatd kautta esimerkiksi pelimaailmaan up-
potumisen.

Esikuvana tavoitteelle mielsin Johan Huizingan ndakemyksen, etta
kaiken kulttuurin perustana on kykymme heittaytya leikkiin. (1

Varinkorjaus

Saadakseni katsojille vaikutelman pienoismallimaailmasta, oli
kuvalle tehtdva muutama varinkorjaus. Varinkorjauksen tarkoituk-
sena on ehostaa ja tuoda esille tiettyja kuvan vériarvoja ja ndin
joko luoda tai korostaa jotain tiettya visuaalista vaikutelmaa.

En halunnut kuitenkaan lilkaa muuttaa realistisen vesivaritek-
stuurien jalked, joten pyrin pitdmaan kaikki mahdolliset muutok-
set ja korjailut minimissaan.







Esimerkki jalkikgsittelystd

Suoraan 3D -ohjelmasta tuotu kuva




Tint

Curves

Tint -efektin tarkoituksena on
saadelld milla tavalla kuvan
vaaleat ja tummat variarvot
korostuvat.

Tint -efekti auttoi minua
saamaan varjoille enemman
sdvya ja korostamaan kirk-
kaampia vareja.

Curves -tyokalua kaytetaan
useasti kuvien valaistuksen
ehostamiseen ja korjaamis-
een.

Curvesin avulla sain kuvaan
hieman epdrealistista hehkua.



Syvyysteravyys -Depth of Field

Teravyysalue on kuvan alue, jossa kuva esiintyy tarkennettuna.
Tata esiintyy yleisesti valokuvauksessa, joka johtuu linssin kyvysta
tarkentua ainoastaan yhteen kohteeseen ja etdisyyksista riippuen
kauemmat ja lahemmat objektit voivat esiintya epatarkkoina.

Omassa projektissani halusin liittda taman ominaisuuden animaa-
tioihin mukaan, silld kysymyksessa ollessa paperimaailman simu-
loiminen olisi kyseinen kuvauksellinen tapahtuma valttamaton
halutessani tehda realistisen vaikutelman pienoismallista.

Ilman tata efektia kaikki objektit olisivat teravia, eika syvyyden
tunnetta valittyisi katsojille.

Syyysteravyys toteutettiin Adobe After Effects ohjelmalla luomalla
kuvaan epateravyysmaski.

Hyvd tietdd: Maskilla tarkoitetaan kuvaan liitettévéd
kuvapintaa, joka mddrittelee kuvan tai efektin nékyvyytté
mustan ja valkoisen vdrin avulla. Siind missé valkoinen
paljastaa kaiken, musta peittdd sen. Tdlld tavalla voidaan
tarkasti mddrittdd mikd osa kuvasta tai efektistd vdlittyy
katsojalle.

[4, Viitattu 22.4.2009]
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Kuva ilman syvyysteravyysmaskia Kuva syvateravyydella. Huomaa kuvan reunojen epatarkkuus ja
efektin tuottama pienoismallimainen vaikutelma.
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seh onhhistuminen

Projekti ja
Perinteinen analyysi téssa vaiheessa varmaankin kertoisi kuinka

paljon tyo vaati aikaa ja omistautumista, mutta tiivistan mielum-
min projektin pohdintaan siitd, mita se minulle antoi.

Projekti laajuudellaan opetti minulle tarkeita asioita itsestani.
Ensimmadisia kertoja tehdessani ndin isoa projektia onnistuin
hallitsemaan luovuuden siind maarin, etta sain pidettya loppuun
asti idean, jota lahdin tavoittelemaan. Yleensa asioita tehdessa
minulla on ollut taipumuksena muuttaa projektin luonnetta len-
nossa ja paatya epavarmuuden ja epatasaisuuden sillisalaattiin.
Talla kertaa kuitenkaan ei niin kdynyt. Siita saan osaltani kiittaa
ihmisid ymparilld, jotka pakottivat luovuuteni aisoihin ja painos-
tuksellaan hillitsivat ajatusteni hajautumista.

Huomasin my0s, ettad pelaaminen ja populaarikulttuurin ahmim-
inen ei ole milldan tavalla turhaa. Suurimman osan ideoistani
sain heittaytymalla mediavirran vietavaksi ja [6ydettyani “aivot-
tomuuden” olotilan, ideoita alkoi tulla kuin itsekseen. Joissakin
tapauksissa sijoittaminen itsensa kohdeyleisén toimintojen ja
ajatusten tasolle, auttoi ymmartamaan ja ratkaisemaan haasteita.

Tyo itsessaan onnistui, jopa yli odotusten, silld en missaan
vaiheessa projektia huomannut tuntevani, ettd olin joutunut

tekemaan kompromissin tai joutunut tyytymaan johonkin tiettyyn

tulokseen. Tyon tekeminen tapahtui tehokkaasti, vaikkakin tekno-
logiariippuvaiset vaikeudet ahdistivatkin valilla tuotteliaisuuden

muusan nurkkaan. Vaikeudet, kuten koneen hajoaminen, puut-
teelliset verkkoyhteydet, ohjelmistojen epdvakaus, konetehojen
puuttuminen ja kahvin loppuminen.

Viimeinen asia minka opin tata tyota tehdessani oli tiimityosken-
telyn térkeys ja sen miten paljon tyéryhmassa tydskenteleminen
vie eteenpdin ja kuinka paljon puuttuu jos ei sita ole.

Tavoite asetettu, tyostetty ja saavutettu. Tulos: halutunlainen ja
onnistunut. Tunne: tyytyvaisyys.
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Any thinking person can see at a glance that play is a thing on its own, even if his language possesses no general concept to express it. Play
cannot be denied. You can deny, if you like, nearly all abstractions: justice, beauty, truth, goodness, mind, God. You can deny seriousness,
but not play. (1,s.3]

37






