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Opinndytetyondni olen mallintanut hahmot ja ymparistdt musiikkivideoon ”Lukko”.
Sain toimeksiannon rovaniemeldiseltd progressiivisen metallimusiikin yhtyeelti ni-

meltd My Journey. Tdssd opinndytety0ssa kdsittelen 3D-mallintamisprosessia, jossa
kuvitin toimeksiantajalta saamani kisikirjoituksen.

3D-mallinnus koostuu kolmesta erivaiheesta: 3D-mallin muotoilusta, mallin pinta-
materiaalien ja tekstuurien madrittelystd ja valmiin mallin oikeanlaisesta valaisusta.
Viimeinen ja oleellinen tydvaihe on valmiin mallin renderdinti, jonka mydtd se oma
mallinnus saadaan muidenkin ndhtiville. 3D-mallinnukset olen toteuttanut ilmaisella,
avoimen lahdekoodin 3D-grafitkan mallinnusohjelmalla, Blenderilld. Olen kokenut
Blenderin paljon kiyttdjdystidvallisemmaksi kuin esimerkiksi aikaisemmin kadyttdma-
ni 3ds Maxin.

Opinndytetyoni kirjallinen osa on raportti tydprosessista. Kdyn lépi 3D-
mallintamisen eri vaiheet, mallinnusten suunnittelun ja toteutuksen. Tyon laajuuden
ja tiukan aikataulun vuoksi animoinnin musiikkivideota varten toteutan myéhemmin.
Padasiallisina ldhteind opinndytetydssa olen kdyttdnyt mallinnusta ja musiikkivideoi-
ta késittelevid internetldhteita.

Koen, ettd timén opinniytetyon avulla visuaalinen ilmaisuni on kehittynyt monipuo-
lisemmaksi 3D-grafiikan taitojen kehittyessd. Sain mallinnettua vaaditut ympéristot
ja hahmot, ja tistd on hyvé jatkossa ldhted animoimaan lopullista musiikkivideota.
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As my thesis I have modeled the characters and environments for a music video
called ”Lukko”. I received the commission from a progressive metal music band
named My Journey. In this thesis I deal with the 3D modeling process during which I
illustrated the script I received from the client.

3D modeling consists of three different phases: designing of the 3D model, defining
the textures and materials for the model, and illuminating. The final and essential
step is rendering, thanks to which the 3D model can be displayed for other people to
see. All the 3D models were modeled with Blender, which is free and open-source
3D computer graphics software product. I think that Blender is notably more user-
friendly than 3ds Max that I used before.

The written part of my thesis is a report from the work process. I go through the dif-
ferent steps of the 3D modeling design and execution. Because of the wide extent of
the work, I will implement the animating process later on. As the main resources for
this thesis I used Internet sources that deal with 3D modeling and music videos.

I feel that in this thesis my visual expression has developed as my skill in 3D model-
ing became versatile. I modeled the required environments and characters and from
here it is good to start animating the final music video in the future.

Asiasanat: three-dimensional, computer graphics, modeling, illustration




SISALLYS
TIIVISTELMA .....oooiiieeeeeeeeeeee ettt nnas 2
ABSTRACT ...ttt ettt ettt et e st e e e eae e bt eneessee st enseeneenseenes 3
SISALLY'S ..ottt ettt s et n st n s s nnans 4
T JOHDANTO ..ttt ettt sttt et e st et et eeaeenaeenseeneenaeenes 5
2 ANIMAATIO MUSIHKKIVIDEONA .....ccoooiiiieiteieeee ettt 7
2.1 Video levyjulkaisun visuaalisena tuKeNa ...........ccccveerveeeiiieeiieeeieesiee e 7
2.2 Animaation kayttOmusiikKivideo1SSa ........eeevviieriieeiiieeiiecieecee e 7
3 SUUNNITTELU ...ttt ettt e e st e eeneenne s 9
3.1 Tarina ja visuaalinen 11mMe .........ccccueieiiieeiiieeiee e e e 9
3.2 Kuvittamistekniikkana 3D-mallinnus ...........cccccccveeiiiiieniiienie e 10
4 MALLINTAMINEN ... .ottt ettt ettt esae s enneeneas 14
Z B B 4 11107235 ] o PSSR 14
4.2 HARMOT ...ttt ettt et sttt an 15
4.3 Hahmojen valmistaminen animoitavaksi .........c.cccvueeerieerriveesiiieenieeenieeenveeenenens 18
5 ANIMAATION LOPPUUN SAATTAMINEN .....ooiiiiiiiieeeereeeeeee e 18
6 POHDINTA ...ttt ettt et ettt et e e s ettt e saeebeenteeaeenteeneesneens 20
LAHTEET ..ottt en s 22

LIITTEET ..ottt et s 23



1 JOHDANTO

Opinndytetyondni olen mallintanut hahmot ja ympéristot musiikkivideoon. Sain toimek-
siannon Rovaniemeldiseltd progressiivisen metallimusiikin yhtyeeltd nimeltd My Jour-
ney. Yhtyeen jdsenet olivat miettineet, ettd olisi hienoa saada omalle musiikille animaa-
tiomusiikkivideo ja kysyivit sitten minulta, olisinko kiinnostunut tekeméan sen heille.

Videon on késikirjoittanut bandin rumpali Antti Mikkola.

Minun tehtdviani on mallintaa tarinassa esiintyvét, musiikin luonteeseen ja tunnelmaan
sopivat hahmot ja ympaéristd. Opinndytetydssdni mallinnettavana on ollut yhteensd kol-
me eri hahmoa: thminen, haamu sekéd koira. Ympiristoind ovat talo ja sen sisétilat. Tyy-
11 on pelkistetty ja askeettinen. Hahmoilla ei esimerkiksi ole vaatetusta tai hiuksia. Tur-
kin, hiusten tai vaatetuksen lisidminen hahmoihin asettaisi haasteita animointiin, koska
jokaisen karvan ja hiussuortuvan tiytyy liikkua luonnollisesti hahmon liikkeiden muka-

na, ettd litkkeen uskottavuus siilyisi.

Opinndytetyoni kirjallinen osa on raportti tydprosessista. Kdyn 14pi 3D-mallintamisen
eri vaiheet, mallinnusten suunnittelun ja toteutuksen. Tiukan aikataulun vuoksi 3D-
animaatio osuutta en késittele tdssd tyossd ollenkaan. Kerron my0ds metallimusiikista
tyylilajina ja vdhdn musiikkivideon historiaa. Pédasiallisina ldhteind opinndytetyOssd

olen kéyttanyt internetldhteita.

Kolmiulotteisella grafiikalla tarkoitetaan tietokonegrafiikkaa, jossa kolmen tilaulottu-
vuuden leveyden (x), korkeuden (y) ja syvyyden (z) suhteessa mallinnetaan kolmiulot-
teista geometriaa. 3D-grafiikka esitetdén yleensd renderdituna kaksiulotteisella kuva-
pinnalla. 3D-mallin tekemiseen on monia eri tekniikoita, yleisesti mallintaminen aloite-
taan valmiista perusmuodosta, jota muokkaamalla saadaan aikaan haluttu objekti. 3D-
mallinnus koostuu kolmesta erivaiheesta: 3D-mallin muotoilusta, mallin pintamateriaa-
lien ja tekstuurien médrittelystd ja valmiin mallin oikeanlaisesta valaisusta. Viimeinen ja
oleellinen tydvaihe on valmiin mallin renderdinti, ettd oma mallinnus saadaan muiden-

kin nahtaville.

Olen tehnyt kaikki mallinnukset Blenderilld. Blender on kolmiulotteisen grafiikan mal-
linnukseen ja animointiin tarkoitettu, avoimeen ldhdekoodin perustuva ohjelma. Se on

kenen tahansa vapaasti ladattavissa ja kaytettdvissd internetissé ja siitd huolimatta tekni-
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sesti kehittynyt ja samalla tasolla vastaavien kaupallisten ohjelmien kanssa. Itse olen
kokenut Blenderin paljon kéyttdjdystavéllisemmaiksi kuin esimerkiksi aikaisemmin

kayttdmani 3ds Maxin.

Jatkossa, opinndytetyon jdlkeen animoin 3D-mallit ja jatkan tyoskentelyd After Effects-
kompositiointiohjelmalla. After Effects ohjelmassa liitds sitten kaikki animaation eri
osat yhteen, jotta syntyy lopullinen valmis musiikkivideo. Lopullinen valmis video jul-

kaistaan internetissd bandin omilla sivuilla ja videopalvelu Youtubessa.



2 ANIMAATIO MUSIIKKIVIDEONA

2.1 Video levyjulkaisun visuaalisena tukena

Musiikkivideo on lyhytfilmi, joka on kuvallinen esitys musiikkiteoksesta. Musiikkivi-
deo toimii ensisijaisesti markkinointivélineend musiikin tekijoille ja levymyynnin edis-
tadmiseksi. Ensimmaiisend musiikkivideona pidetdén Alice Cooperin vuonna 1973 julkai-
semaa Elected videota, jossa yhtyeen jdsenet ndyttelivdt juonellisen roolin soittamisen
sijaan. Videoilla parodioitiin Yhdysvaltain presidentinvaaleja. Vuonna 1975 Queenin
Bohemian Rhapsodyn julkaisun jilkeen musiikkivideot alkoivat yleistyd ja useimmat
levy-yhtiot alkoivat tehdd musiikkivideoita julkaistujen levyjen tueksi. (Wikipedia, ha-
kupéiva 24.9.2012.)

Metallimusiikki on populaarimusiikin alalaji. Se on raskassointista rockmusiikkia, jo-
hon kuuluu tyypillisesti intensiiviset rytmit, sdéhkokitaran sdrdsoundi ja sanoitusten syn-
kit teemat. Artisteille on hyvin usein tdrkedd visuaalinen néyttdvyys, koska metalli ei
padse esille valtavirrassa ja jollain tidytyy ithmisten ja erityisesti fanien mielenkiinto he-
rattdd. Metallimusiikissa ndyttdvyyttd luodaan bandien energiselld lavaesiintymiselld,
artistien pelottavalla ja makaaberilla ulkonddlld ja ndyttivilla levyjen kansitaiteilla. Jo
pelkidstd artistin ulkonddstd tai levyn kansitaiteista voi padtelld mitd metallimusiikin
alalajia kyseinen artisti edustaa. Metallimusiikin kuvamaailma on vakiintuneesti tum-
manpuhuvaa ja kolkkoa, niin kuin musiikki itsekin. Tyypillistd on pitdytyd mustavalkoi-
sessa vdrimaailmassa ja voimakkaissa kontrasteissa, muita yksittdisid vérejd kéytetddn
tehosteina. Kauhuteemoja kéytetddn ja niilld leikitellddn paljon. Metallimusiikista 16y-
tyy monia eri tyylisuuntia ja alalajeja, joten yhtyeiden visuaalinen ihme voi muutamista
vakioista huolimatta paljonkin poiketa toisistaan eri tyylisuuntien vélilld ja ndin metal-
limusiikin perehtyneet kuuntelijat tunnistavat eri lajit toisistaan. (Wikipedia, hakupéiva

24.9.2012.)

2.2 Animaation kdyttd musiikkivideoissa

Musiikkivideoissa animaatioita on kédytetty jonkun verran, mutta vasta viime vuosina se

on alkanut lisdéntyd. Todenndkdisesti digitaalisten luvankaésittely- ja animaatioteknii-

koiden kehitys on lisdnnyt animaation kdyttdod musiikkivideoissa. Norjalaisen A-Ha
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yhtyeen Take On Me kappaleeseen vuonna 1985 tehtyi kollaasivideota voitanee pitdd
vanhimpana ja klassikkona. Videossa on kaytossd sekd elokuvaa ettd Stop Motion tek-
niikalla animoituja viivapiirroksia. Brittildinen Gorillaz yhtye on sarjakuvahahmoista
koostuva virtuaaliyhtye. Yhtyeessd varsinaiset musiikintekijit toimivat taustalla ja yhty-
een ndkyvdn osan muodostavat neljd animaatiohahmoa. Gorillazin kaikki musiikkivi-

deoit on toteutettu animaation keinoin.

Tilaajan kanssa etsittiin netistd esimerkkejd animaation keinoin toteutetuista metalli-
musiikkivideoista. Niitd on tehty aika vdhan, mutta 16yty1 yksi suosikki, joka oli ylitse
muiden. Yhdysvaltalainen yhtye Tool tunnetaan omaleimaisista ja taiteellisista musiik-
kivideoista, jotka kaikki on toteutettu joko stop motion tekniikalla tai kuten viimeisin
video kokonaan tietokone animaationa. Toolin Vicarious musiikkivideo inspiroi meitd
tissd projektissa ja siitd tuli idea jattdd hahmoilta hiukset, vaatetus ja kasvojen erityis-

piirteet pois, myoskédn koiralla ei tule olemaan turkkia. (Liite 1.)



3 SUUNNITTELU

3.1 Tarina ja visuaalinen ilme

Tarinan tapahtumapaikka on talo ja sen kaksi huonetta, tydhuone ja peilihuone. Tarinan
pddhahmo on riutunut mies, joka yhdessd koiransa kanssa kohtaa talossa haamun kaltai-
sia thmishahmoja ja kokee kummia. Tarinan alussa mies istuu tyohuoneensa pdydin
ddressd ja koira makaa ulko-oven edessd. Peilihuoneessa mies kiy tarkastelemassa pei-
listd riutunutta olemustaan ja todenndkdisesti miettii miten tdhén tilanteeseen on paadyt-
ty. Tarinan edetessd alkaa paikalle ilmestyd haamumaisia hahmoja, jotka tarkkailevat ja
ohjailevat miestd. Tarinan olennainen teema on itsensd itsetutkiskelu ja itsensd 10ytdmi-
nen uudelleen. Tyohuoneessa oleva kaappikello on myds nékyvéssé roolissa, ajan kdy-

dessé suurin harppauksin eteenpéin .

Suunnittelun ja toteutuksen perustana toimivat bandiltd saadut ohjeet sekd kasikirjoitus
ja toiveet tyon lopputuloksesta. Itse videon musiikki on toiminut myds inspiraationa,
vaikka olen kuullut vasta biisin demo-version. Lopullinen videolle tuleva kappale ei ole

vield valmis saatikka danitetty.

Toimeksiantajan kanssa on ollut alusta asti helppoa tyoskennelld ja ideoida projektia
eteenpdin, koska ndkemykset lopputuloksesta ovat niin samanlaisia. Vililld olen tosin
joutunut toppuuttelemaan kisikirjoittajaa ideoidensa kanssa, koska minulla ei ole val-
miuksia tai taitoja toteuttaa kaikkea lennokasta, mitd mieleen juolahtaa. Yhdessd toi-
meksiantajan kanssa katsellessa esimerkkejd muista animaatiomusiikkivideoista paadyt-
tiin sithen, ettd videon tyyli on pelkistetty, synkkd ja yksinkertainen. Tdmi on aika
yleistd metallimusiikkivideoissa. Kaikki ylimééréiset ja tarinan kannalta tarpeettomat
esineet, huonekalut sekd muut sisustuselementit jdtetdén pois. Tama on ollut tietoinen

valinta, jotta ymparistOstd saataisiin kolkko ja askeettinen.

Kolkkoon ja ankeaan vaikutelmaan on pyritty myds muotovalinnoissa. Vdhiiset huone-
kalut, joita talosta 10ytyy, on tehty ankean ja epdmukavan ndkdisiksi. Vdrimaailmasta
haluttiin tummasévyinen ja niukka, mutta tarinan lopussa valo tdyttdd talon, parantaa
miehen ja maailma rédjéhtdd vérikkéaaksi. Videon aluksi maailma on siis péddosin musta-

valkoinen, mutta yhdella siniselld valolla toin kuviin kylméa tunnelmaa.
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3.2 Kuvittamistekniikkana 3D-mallinnus

On olemassa kolme perusulottuvuutta leveys (x), korkeus (y) ja syvyys (z). Esimerkiksi
valokuvat ovat kaksiulotteisia kuvia, leveys (x) ja korkeus (y). Ero kaksiulotteisen ja
kolmiulotteisen kuvan vélilld on se, ettd kolmiulotteisessa kuvassa voidaan késitelld myos

kolmatta perusulottuvuutta eli syvyytté (z).

Kolmiulotteisella grafiikalla tarkoitetaan tietokonegrafiikkaa, jossa kolmen tilaulottu-
vuuden leveyden (x), korkeuden (y) ja syvyyden (z) suhteessa mallinnetaan kolmiulot-
teista geometriaa. 3D-grafiikka esitetddn yleensd renderoituna kaksiulotteisella kuva-
pinnalla. Tarkedtd 3D-grafitkassa valojen ja materiaalien kdytto, silld hyvin tehdylld
valaistuksella ja materiaaleilla on merkittdvd vaikutus tyon lopputulokseen. Visu-
alisoinnin ja valokuvatarkkojen yksityiskohtien avulla 3D-mallista saadaan “naturalisti-

nen”, uskottavan tuntuinen. (Wikipedia, hakupiivd 7.9.2012.)

Olen tehnyt kaikki mallinnukset Blenderilld. Blender on kolmiulotteisen grafiikan mal-
linnukseen ja animointiin tarkoitettu, avoimeen ldhdekoodin perustuva ohjelma. Se on
kenen tahansa vapaasti ladattavissa ja kaytettdvissd internetissé ja siitd huolimatta tekni-
sesti kehittynyt ja samalla tasolla vastaavien kaupallisten ohjelmien kanssa. Itse olen
kokenut Blenderin paljon kéyttdjdystavéllisemmaiksi kuin esimerkiksi aikaisemmin
kayttdimani 3ds Maxin. Blenderissd toiminnot on sijoiteltu mielesténi loogisemmin ja ne
on helppo kokemattomankin kéyttdjan 10ytdd, kun internetisti mm. Blenderin omilta
sivuilta 10ytyvien tutoriaalien avulla tutustuu perustoimintoihin. Aluksi on hyva opetella
pikandppdinten ja hiiren kiyttd, koska ne toimivat toisella tavalla ja mielestdni moni-
puolisemmin kuin muissa ohjelmissa esimerkiksi kaikki hiiren kolme néppdintd on kdy-
tossd Blenderilld tyoskennellessd. Kun opin kdyttdmaidn Blenderid ja sen pikandppadimid
luontevasti, toivon ettd kaikki tietokoneohjelmat toimisivat samalla tavalla. Valitsin
juuri tdmén ohjelman, koska sen voi ladata omalle koneelle taysin ilmaiseksi ja sen li-
sdksi Blenderin omilta sivuilta ja foorumeilta 16ytyy todella hyvié ja laadukkaita video

tutoriaaleja ja manuaaleja.

3D-mallin tekemiseen on monia eri tekniikoita, yleisesti mallintaminen aloitetaan val-
miista perusmuodosta, jota muokkaamalla saadaan aikaan haluttu objekti. Perusmuo-
doilla tarkoitetaan 3D-ohjelmissa olevia valmiita objekteja kuten kuutio, pallo, kartio tai

sylinteri. Muitakin muotoja 16ytyy mutta perusmallin tekemisessd ndilldkin padsee jo
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pitkidlle. Kuutionmuotoinen perusobjekti sisdltdd kuusi sivua, nditd jokaista sivua kutsu-
taan polygoniksi. Riippuen 3D-mallinnusohjelmasta polygonit voivat koostua kolmesta
tai neljastd kirkipisteestd. Mitd enemman polygoneja 3D-mallilla on, sitd yksityiskoh-
taisempi se on ja tima tarkoittaa sitd ettd suuren polygoni midrdn omaava 3D-malli on
raskaampi verrattuna vdhdpolygoniseen malliin. Erilaisia tyokaluja kdyttden saadaan
perusmuodosta muokattua halutunlainen objekti. 3D-mallinnuksen tydtapaa voi verrata
vaikka muovailu vahalla tehtyyn figuuriin, jossa myds ldhdetin liikkeelle jostain pe-
rusmuodosta, jota muokkaamalla saadaan aikaan haluttu lopputulos. Perusmuotoon voi-
daan myds lisdtd ja liittdd muita muotoja ja objekteja joista yhdessd muodostuu valmis

3D-malli.

Kun 3D-malli on saatu muovattua lopulliseen muotoonsa, tdytyy siithen lisdtd pintamate-
riaalit. Perusoletuksena 3D-malli on harmaa, eiki silld ole pientd heijastusta lukuun ot-
tamatta mitddn muita pintaominaisuuksia. 3D-objektille voidaan maiéritelld lukematto-
mia erilaisia pintaominaisuuksia, kuten heijastuvuutta tai ldpindkyvyytti. Pintatekstuu-
reilla ja materiaaleilla 3D-mallille saadaan lisdttyd halutunlainen ulkondkd. 3D-malli
levitetddn yhdeksi tai useammaksi kaksiulotteiseksi pinnaksi. Ndin voidaan maérittad
mikd kuvan (tekstuurin) osa vastaa mitékin kohtaa 3D-mallin pinnalla. Pintatekstuurina
toimii usein 2D kuva joka “k&iritddn” objektin ympdérille. Itse olen omassa tyOsséni
kayttdnyt internetistd 10ytdmidni valokuvia, jotka ovat vapaasti muiden ladattavissa ja
kaytettavissd. Kaikki mallinnuksien tekstuurikuvat kuten puu- ja metallipinnat on netis-
td ladattuja valokuvia ja pienelld kuvankasittelylld Photoshopissa muokkasin kuvien

virejd ja kontrasteja sopivammaksi omaan ty0honi.

Mallinnuksiin tekstuurit liitetddn vasta sitten kun mallinnus on valmis, muuten tekstu-
rointi tdytyy aloittaa usein alusta esimerkiksi venymisen takia jos kappaletta tai hahmoa
joutuu vield teksturointivaiheessa muokkaamaan. Mallinnuksiiin liitettdvat materiaalit ja
tekstuurit ovat tdrked osa tyon lopputulosta. [lman kunnon tekstuureja objekti ndyttda
vain harmaalta lastenlelulta. Materiaalien ja tektuurien lisddminen objektiin voi aloitteli-
jalle olla haastavaa, mutta aika nopeasti siitd padsee jyville ja saa lopputuloksen halu-

tunlaiseksi. (Blender for Dummies.)
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Yksi hyvé esimerkki on huoneen lattiamateriaalin teko. Ensin valitaan huoneen lattia ja
lisdtddn sille uusi materiaali. Uudelle materiaalille haetaan valmis kuva puulattiasta ja
lisdtdédn se tekstuurikuvaksi materiaalille.

(Liite 2.)

Kolmas ja tirked vaihe mallintamisessa on 3D-mallin valaisu. 3D-mallinnusohjelmista
16ytyy monia eri tarkoituksiin tehtyjd valo-objekteja eli lamppuja. Nditd kayttimalla
saadaan aikaan kunnon valaisu ja 3D-malli hyvin esiin. Tekstuurien liséksi yksi tarkea
osa 3D-mallinnuksen loppuun saattamista on valot. [Iman valoa kamera ei nde mitdén ja
renderdity kuva on pelkkdd mustaa. Hienokin mallinnus néyttaa surkealta jos se on

huonosti valaistu. Valoilla on myos tarkeé rooli tunnelman luomisessa.

Omassa tydssini olen kéyttinyt pddasiassa kolmepistevalaisua eli takavaloa,
tasoitusvaloa ja pddvaloa. Pddvalo on niistd se voimakkain valo jolla luodaan kuvaan
varjot. Pddvalo asetetaan yleensd kameran vasemalle tai oikealle puolelle objektin
ylapuolelle, ndin varjot saadaan lankeamaan luonnollisesti. Kun pédédvalo on asetettu,
tehddin tasoitusvalo. Tasoitusvalon tarkoitus on valaista kuvan tummimpia kohtia.
[Iman tasoitusvaloa piddvalon tekemét varjot ovat tdysin mustia ja jyrkkia, tdtd voi toki
kayttdd hyodyksi jos pyrkii dramaattiseen valaistukseen. Tasoitusvalo aseteaan yleensi
padvalon vastakkaiselle puolelle ja samalle tasolle kuvattavan objektin kanssa.
Tasoitusvalo on teholtaan yleensd heikompi kuin padvalo. Kolmipstevalaisun viimeinen
valo on takavalo ja se asetetaan kuvattavan objektin taakse tai takaviistoon melko

korkealle ja télld valolla objekti irrotetaan taustasta. (Blender-3D Noob to Pro.)

Valoilla on mahdollista luoda monenlaisia tunnelmia kuviin, riippuen siitd mihin valot
sijoitetaan. Jos esimerkiksi pddvalon asettaa kuvattavan objektin taakse, saadaan
mystinen siluetti, tai jos pddvalo asetetaan objektin alapuolelle saadaan kuvattavasta
pelottavamman nikdinen. Vahentdmalla takavalon tai tasoitusvalon voimakkuutta, tai
poistamalla valot kokonaan saadaan dramaattisempia varjoja kuvaan. Omissa
mallinnuksissani olen tehnyt takavalosta vériltddn kylmén sinisen saadakseni vihédn

virid ja kylmaa tunnelmaa muuten mustavalkoisiin kuviin.

3D-mallinnus koostuu siis kolmesta erivaiheesta: 3D-mallin muotoilusta, mallin pinta-

materiaalien ja tekstuurien mdiérittelystd ja valmiin mallin oikeanlaisesta valaisusta.
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Viimeinen ja oleellinen tyovaihe on valmiin mallin renderdinti, ettd oma mallinnus saa-

daan muidenkin nahtaville.

Renderdinti eli kuvan valottaminen tarkoittaa sitd, ettéd tietokone laskee 3D-ymparistoon
tulevat valot ja niiden heijastumiset sekd objekteista muodostuvat varjot. Render6imélla
3D-mallista saadaan aikaan kaksiuloitteinen still-kuva tai liikkkuvaa kuvaa, jos on
tarkoitus animoida. Ennen kuvan renderdimistd kannattaa 3D-maailmaan asettaa
kamera, ilman kameraa ei voi ottaa kuvaa. Blenderisséd 16ytyy monia kuvaformaatteja
joista voi valita haluamansa formaatin sen mukaan, mité haluaa Blenderisti tuoda ulos.
Still-kuvaa varten voi valita esimerkiksi JPG- tai PNG- formaatin ja liikkkuvaa kuvaa
varten AVI- tai QuickTime-formaatin. Kuvan tai animaation renderéimiseen tarvitaan
paljon tehoa tietokoneelta riippuen siitd, kuinka suuri 3D-ympiristd on, paljonko sielld

on 3D-malleja, seki valoja ja varjoja. (Blender For Dummies.)
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4 MALLINTAMINEN

4.1 Ympaéristo

Minulla on ollut aikalailla vapaat kédet tyoskennelld. Olen tasaisin viliajoin 1dhettdnyt
toimeksiantajalle kuvia mallinnuksista, aina kun olen edennyt ja saanut jotain uutta ai-

kaiseksi. Takaisin tullut palaute on ollut positiivista ja rakentavaa.

Aloitin mallinnuksen katselemalla muiden tekemid 3D-mallinnuksia internetissd ha-
keakseni inspiraatiota omaan ty6hon. Piirtelin paperille ideoita siitd, miltd esimerkiksi
talo tai talossa olevat huonekalut ndyttdisivit, mutta luovun siitd aika nopeasti, koska en
yleensd harrastele paperille luonnostelua eikd se tuntunut nytkdéin itselle luontevalta
tavalta tyoskennelld. Lisdksi halusin nopeasti padastd itse mallinnusprosessiin, koska
halusin tutustua Blenderiin, joten en malttanut luonnostella. Aloin vain suoraan mallin-
tamaa Blenderilld ja opin myos samalla pikku hiljaa kdyttiméén ohjelmaa paremmin.

Aloitin helpoimmista mallinnuksista, kuten ty0pdydésta, tuolista ja seindkellosta.

Kun Blenderin avautuessa ndkyviin tulee oletus ”scene” jossa on yksi valonldhde, ka-
mera ja laatikko. Téatd oletuslaatikkoa muokkaamalla olen tehnyt kaikki mallinnukset.
Ensin jaoin laatikon useampaan polygoniin jonka jilkeen poistin laatikosta toisen puo-
len ja lisdsin peilimodifikaattorin objektiin. Peilimodifikaattorin avulla ei tarvitse mal-
lintaa objektista kuin toinen puoli, Blender hoitaa toisen puolen automaattisesti saman-
ndkoiseksi. Esimerkiksi ithmisen kasvoja mallintaessani tein itse vain oikean puolen
kasvoista, vasen puoli muovaantui peilimodifikaattorin avulla samanlaiseksi ja symmet-
risyys sdilyy. Peilimodifikaattori tekee kopion 3D-mallista ja pyOrdyttdéd sen peilikuvana
X, V, tai z akselin ympéri niin ja liittdd sekd peilikuvan ettd alkuperdisen kappaleen yh-
teen niin, ettd se ndyttdd yhtendiseltd objektilta. Halutessaan ndmé kappaleet voi my0s
irrottaa toisistaan. Tamdn modifikaattorin kayttd nopeuttaa tyoskentelyd huomattavasti

ja sitd olen kayttanyt hyddyksi jokaisessa 3D-mallissa. (Blender for Dummies.)

Ensimmadinen Blenderilld tekeméni mallinnus oli tarinan tapahtumapaikka eli talo. Tein
yksinkertaisen ja ankean nékoisen yksikerroksisen puutalon. Taémi kelpasi oikein hyvin
toimeksiantajalle, mutta késikirjoittaja saikin my6hemmin uuden idean ja halusi toisen-
laisen talon. Toiveena oli kartanon kaltainen rakennus, joten aloitin mallintamaan uutta

taloa tutkittuani ensin netistd kuvia erilaisista rakennuksista. En kuitenkaan paitynyt
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tekemain loisteliasta kartanoa vaan enemmankin amerikkalaisista kauhuleffoista tuttua
synkkdd omakotitaloa ja tdma sopii tarinaan paljon paremmin kuin ensimméinen hokke-

li. Talon kaikki ikkunat on tehty valokuvista eli niitd ei ole mallinnettu. (Liite 3.)

Nopein mallinnus toteuttaa olivat talon sisédtilat eli tydhuone ja peilihuone, sekd kayta-
vd. Kéytin tyShuoneessa ja peilithuoneessa samaa huone mallinnusta, vaihdoin vain
huonekalut. Huonekaluissa, kaappikellossa tai peilihuoneen kolmiosaisessa peilissd ei
mennyt kauan aikaa, koska niissé ei pyritty tyylikkyyteen tai pieniin koristeellisiin yksi-
tyiskohtiin. Kaikki sisétilat on valaistu yhdell4 tai kahdella valolla, joista toinen on vé-

risévyltddn kylmén sininen.

Tyb6huoneessa on tyopoyté ja tuoli sekéd kaappikello, muuten huone on tyhja koska tari-
nan kannalta ei ole tarpeellista lisdtd mitddn ylimééréistd ja ndin saadaan ymparistoon
aikaan tarinassa ilmenevaa karua tunnelmaa. Tarinan tapahtumat alkavat tyGhuoneesta,
jossa padhahmo istuu pOydidn ddressd mietteliddnd tuijottaen ikkunaa. TyOpOydissa,
tuolissa ja kellossa on kiytetty puukuviota pintatekstuurina, samoin lattiassa. Huoneen
seinissd taas on graffititekstuuri, joka sopii mielestdni hyvin koko ankeaan kokonaisuu-

teen. (Liite 4.)

Ty6huoneessa ndkyvid kaappikello oli alun perin pelkkd pyored seindkello. Seinékello
sitten muuttui myShemmin kaappikelloksi, koska vanhantyylinen kaappikello istuu pa-

remmin tarinaan. (Liite 5.)

Peilihuoneessa on siis kédytetty samaa huonepohjaa kuin ty6huoneessa, ainoastaan ikku-
nan paikka on vaihtunut. Peilihuoneessa ei myoskéén ole muuta sisustusta, vain ne ele-
mentit 16ytyy jotka ovat tarinan tapahtumien kannalta tarpeellisia. Huoneessa on pelkis-

tddn kolmiosainen puinen peili ja peilin edesséd puinen tuoli. (Liite 6.)

4.2 Hahmot

Hahmon suunnitteluun kannattaa kéyttdd paljon aikaa ja se on hyvé tehda huolella, itse
vihdn laiskuuttani oikaisin. Mallinnus sujuu joutuisammin, kun tietdd, miltd mikékin
osa hahmossa nayttdd. Kiytin pddasiassa mallinnuksen apuna taiteilijoille tarkoitettuja

anatomian kirjoja. Ihmisen anatomiaa taiteilijalle ja Anatomian piirustusopas: eldin kir-
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joista on ollut sunnattoman paljon apua, koska ndissd kirjoissa ihmisen sekd eldimen
rakenne on esitetty monista eri kuvakulmista. Tarkat piirrokset luista ja lihaksista aut-

toivat ymmartdmadn hahmon ja litkuntaelimiston rakenteen.

Ihminen
Ihminen on rakenteeltaan hyvin samankaltainen kuin muutkin selkdrankaiset nisdkkait.
Ihmisen luuranko, nivelet ja lihaksisto méédraavit kehon mittasuhteet ja liikkeet. (Fehér

& Szunyoghy 2006.)

Kaikista mallinnuksista vaikein ja aikaa vievin oli ihminen. IThmistd mallintaessa pienet-
kin mittasuhdevirheet huomaa nopeasti toisin kuin koiraa tehdessid. Koska koiria on
monen rotuisia, kokoisia ja muotoisia, ei huomaa, jos selké on liian lyhyt, silmat vaaral-

14 korkeudella tai raajat liian lyhyet.

Tarinan padhahmo eli ihminen on pelkistetty vailla yksityiskohtia tai erityisid kasvon
piirteitd. Hahmolla ei myo6skddn ole sukupuolta. Ainoat yksityiskohdat ithmisessd on
luotu tekstuurien avulla. Tekstuuri jonka lisdsin 3D-mallin pintaan tuo esiin ithmisen
lihaksiston ikddn kuin padhahmolla ei olisi ithoa, ndin sain ihmiseen riutuneen olemuk-
sen. [hmisen mallinnuksen aloitin pédéstd ja kasvoista. Siitd sitten jatkoin eteenpdin ja
tein kaulan, kédet, torson ja jalat. Vaikein osa mallintaa ei ollut niinkdadn kasvot vaikka
aluksi niin luulin vaan jalkaterd ja sormet. Varpaat ja sormet alkavat nopeasti muistuttaa
nakkeja jos niitd ei huolella mallinna. Tassdkin thmisen anatomian kirja oli suureksi
avuksi. Kasvot olikin yllattavan helppo ja nopea mallintaa, koska pyrittiin pelkistettyyn

tyyliin.

Pddhahmon teksturointi oli haastavaa, koska kdytin piirroskuvaa thmisen lihaksistosta
tekstuurina jouduin kidyttimédn paljon aikaa sithen ettd sain kuvan asettumaan 3D-
malliin oikein ja joudun todennédkdisesti tekeméén sen vield uudestaan kun saan hahmon

rigattua. Sama prosessi on kaytdva lapi kaikkien liikkkuvien hahmojen kanssa. (Liite 7.)

Koira

Niin elédinten piirtdmisessd kuin mallinnuksessa olennaista on eldimen anatomian tun-
temus. Vaikka eldinten luuston muoto poikkeaakin thmisen luustosta, eldinten luusto on
useasti samanlainen kuin ihmiselld, ihmisen kehosta eroava hahmo ymmairretdan pa-

remmin kun ithminen asetetaan konttausasentoon. Jotta osaa mallintaa koiran on tutus-
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tuttava sen olemuksen ja luonteen omaisiin piirteisiin, kuten kuonoon, silmiin, korviin,
jalkoihin ja héntddn. Koiran kehon muodot ja koot vaihtelevat suuresti rodun mukaan.

(Fehér & Szunyoghy 2010, 5.)

Aloitin koiran mallintamisen samalla tavalla kuin pddhahmoa tehdessé eli tein ensim-
mdiiseksi pddn ja siitd sitten jatkoin eteenpdin. Koirassa haastavin osa oli kirsu. Vaati
paljon yritystd ja epdonnistumisia ennen kuin kuono alkoi nédyttdé koiran kuonolta eikd
possun nendltd. Halusin tehdé koiralle than luonnollisen nékoisen kuonon hampaineen

kaikkineen, joka ikinen hammas on erikseen mallinnettu.

En alkanut aluksi tietoisesti tehda tietyn rotuista ja ndkdistd koiraa, vaan eldimen ana-
tomian kirjan avulla aloin rakentaa pddté, tyon edetessd huomaisin koiran muistuttavan
meididn perheen pystykorvan sekoitusta. Oman koiran ulkondko ja ruumin rakenne on
niin tuttu, ettd ei ole mikddn ihme, jos mallinnus alkoi muistuttaa sitd. Mallinnuskoiral-
la ei ole huomattavaa turkkia, koska tarkoitus oli tehdd koirasta pelkistetty, vailla pienid

yksityiskohtia. (Liite 8.)

Sitd paitsi hiusten , turkin tai yksittdisten karvojen animointi toisi haasteita animaatio
vaiheeseen, koska karvojen on liikuttava hahmon liitkkeiden mukana luonnollisesti ettd
litke vaikuttaisi uskottavalta. Pixarin Monsters. Inc on kenties ensimmaéinen elokuva
jossa hahmon turkki on todellakin animoitu. Vuonna 2012 julkaistussa Pixarin Brave
3D-animaatiossa kaytettiin hiussimulaatiota jonka ansiosta padhahmon pitkd tuuhea
punainen kihara tukka animointiin niin ettd jokainen hiussuortuva liikkuu. Liséksi ettd
vaatetuksen tai hiukset lisddminen hidastaa animointia, se vaatii myos tietokoneelta rut-

kasti tehoja. (The making of Pixar’s Brave. Hakupaiva 28.10.2012.)

Tarinan alussa koira on ihan tavallisen turren” oloinen, mutta tarinan edetessd siitd
paljastuu aggressiivisia puolia. Tarinan lopussa koira muuttaa muotoaan ja kutistuu.
Lisdsin koiralle samankaltaisen tekstuurin kuin ihmiselle, tosin koiralla lihakset eivit
ndy niin selvidsti. Tarinassa koira ja ihminen ovat ikdén kuin yksi ja sama olento joten
samankaltainen pintatekstuuri tuntui sopivalta ja sopii ndin olemuksensa puolesta hyvin

koko teokseen.
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Haamu
Haamuhahmo on tehty pddhahmon pohjalta sen pintatekstuuria on vain muokattu la-
pindkyvéksi ja tekstuuri vériltddn tummemmaksi ettd haamun olemus vaikuttaisi héi-
Jymmaltd. Syy miksi kdytin haamussa aikaisemmin luomaani pddhahmoa on se, ettid
koiran tavoin my0s tarinassa esiintyvdt haamut ovat pddhahmon kanssa yksi ja sama
olento. Tdmédn haamu 3D-mallin kopioimalla teen muut tarinassa esiintyvit haamuhah-

mot. (Liite 9.)

4.3 Hahmojen valmistaminen animoitavaksi

Liikkuvien hahmojen yksi tirked tydvaihe ennen animointia on tietenkin hahmojen rig-
gaus. Termille riggaus ei ole yhtddn jarkevdd suomenkielistd vastinetta. Riggauksella
tarkoitetaan sitd, ettd hahmon sisdén on laitettu luut, joiden avulla hahmoa liikutetaan,
hahmoja on kédytinnossd mahdotonta litkuttaa ilman mink&énlaista riggausta. Mallin-
nuksia joutuu muokkaamaan ja parantelemaan vield riggaus ja animointivaiheessa, var-
sinkin liikkkuvia hahmoja, mikéli joku osa ei toimi niin kuin pitéisi tai ndyttdd luonnot-
tomalta. 3D-mallin riggausta voi verrata vaikka marionetteihin eli nivelnukkeihin. Ma-
rionettien liikuteltavat jdsenet kiinnitetddn liikkuvalla nivelelld hahmoon ja hahmoa
ohjaillaan naruilla, ndin saadaan uskottavampi vaikutelma todellisesta hahmosta. (Wiki-

pedia. Hakupdiva 28.10.2012.)

Jotta ihmishahmon liikkeistd saadaan luonnollisen oloisia tdytyy hahmot olla huolella
rigattu. Oikeaa ihmistd litkuttavat lihakset ja luut toimivat tukirakenteena, mutta 3D-
hahmolla ei ole lihaksia vaan hahmoa liikuttavat luut joihin kiinnittyvét 3D mallin pinta.
3D-hahmojen anatomia ei vastaa kovinkaan paljoa oikean ithmisen anatomiaa muuten
kuin ulkoisesti, luita 3D-hahmolla ei ole ldheskdin yhtd paljon ja luut usein myds toi-
mivat eri tavalla. On tirkedd, ettd hahmo on mallinnettu niin sanottuun neutraaliin asen-
toon, jalat hieman haarallaan, polvet hieman koukussa, sormet levélldédn, selkd ja paa

suorassa. Niin luiden asettelu on helpompaa. (Athias, 2008.)
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5 ANIMAATION LOPPUUN SAATTAMINEN

Tarkoitus on siis tehdd vain tarinan kannalta valttdmattomimmat osat 3D-malleina, ei
ole ajankaytollisesti jarkevid ldhted mallintamaan kaikkia osia kuten metsdd missé talo
sijaitsee. Talon ympaériston tulen jatkossa tekemédédn kaksiulotteisina kuvina tai piirrok-
sina ja liitdn ne 3D-animaation After Effects ohjelmalla. Adobe After Effects on Adobe
Systemin kehittdimad videokuvan kisittelyyn tarkoitettu ohjelma, joka toimii samalla
logiikalla kuin Photoshop. After Effectsilld tehdddn digitaalisia kuvakompositioita ja
erikoistehosteita. Kuvakompositiot kootaan padllekkiisistd kuvaraidoista eli tasoista,
joita animoidaan ja sekoitetaan keskenddn. Kompositiointi on prosessi jossa animaatiot,
videot, still-kuvat liitettdén yhteen yhtendiseksi kokonaisuudeksi. (Wikipedia. Hakupdi-

vd 28.10.2012.)

Kompositiointiohjelmassa liitdn sitten kaikki animaation eri osat yhteen 3D-mallit, ku-
vat, ddnet ja tarvittavat efektit ja lopuksi vield teen viimeiset varimédrittelyt, jotta syn-
tyy lopullinen valmis musiikkivideo. Lopullinen valmis video tullaan julkaisemaan in-

ternetissd bindin omilla sivuilla ja videopalvelu youtubessa.
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6 POHDINTA

Koen ettd timédn tyon avulla visuaalinen ilmaisuni on kehittynyt monipuolisemmaksi
3D-grafiikan taitojen kehittyessd. Onhan 3D-mallinnus minulle aika uusi ja hdmmenta-
vi asia edelleen. Vililld suureksi harmikseni jouduin toteamaan ettd olen pelkka aloitte-
lija enkd saa 3D-malleista niin hienoja kuin toivoisin. Vaatii vield paljon kehitysti ja

uuden oppimista ja oivaltamista, ettd pddsen sille tasolle 3D-mallintajana kuin toivoisin.

Sain mallinnettua vaaditut ympéristot ja hahmot, ja tdstd on hyvid ldhted animoimaan
lopullista musiikkivideota, kunhan saan kuvakésikirjoituksen késikirjoittajalta. Ennen-
kuin aloitan edes varsinaista musiikkivideon animointia, 3D-mallit tulevat varmasti vie-
14 paljon muuttumaan nykyisesti, silld opin koko ajan uutta ja kehityn Blenderin kéytta-
jand. 3D-malleja voi hienosdétdd paremmaksi loputtomiin, eikd mallintaja siitd huoli-
matta tule olemaan tyytyvdinen lopputulokseen. Kun olen saanut 3D-mallit halutunlai-
seksi ja tarinan animoitua, joudun opettelemaan jilleen uuden ohjelman eli After Effect-

sin jolla tyOstin animaation loppuun.

Toimeksiantaja on ollut tyytyvéinen kaikkiin 3D-malleihin ja vélilld jopa ihmettellyt,
ettd noinkin tehda. Jos jossain olen onnistunut, niin siini, ettd olen saanut tarinnan luo-
tua kuviksi tavalla, jota késikirjoittaja ei itse osannnut edes ajatella. Yhteistyd toimek-
siantajan kanssa on toiminut todella hyvin, siitdkin huolimatta, ettd ideat vaihtuu kesken

kaiken ja sovitussa aikataulussa ei ole pysytty.

Tamd on ollut erittdin mielenkiintoinen projekti. Olen oppinut paljon uutta 3D-
mallinnuksen perusperiaatteista, valoista, tekstuureista ja ennen kaikkea olen tyytyvéi-
nen sithen, kuinka nopeasti opin kdyttiméédn Blenderid, vaikka se vield muutama kuu-
kausi sitten aiheutti enemmaénkin himmennysti ja pelkoa kuin ihastusta. Kéytén tulevai-
suudessa ehdottomasti Blenderid jatkossa ja toivon, ettd kaikkilla muillakin tietoko-

neohjelmilla tydlskentely etenesi yhté jouhevasti.

Jos jotain voisin tehdi toisin, vaatisin ithan ensimmaiiseksi sen loppullisen késikirjoituk-
sen, ettd tietdisin tasan tarkkaan mitd on tarkoitus tehdd. Tyoaikaa on mennyt osittain
hukkaan vain siksi, etten ole tiennyt ettd miten nyt on tarkoitus edetd ja mitd pitéisi teh-
di. tarvitaan suunnitelmat siitd mitd tehdadn, miten tehdddn ja milld aikataululla teh-

ddan. Taman lisdksi voisin itse alkaa piirtdéd ihan vain paperille aluksi, miti on tarkoitus
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mallintaa. Ndin saisin tehtyd mallinnukset nopeammin, kun en koko ajan muuta mielténi
siitd, miltd lopputulos tulee ndyttdmadn. Paperille luonnostelu on nopeampaa kuin 3D-
mallien jatkuva muokkaaminen tai koko mallinnus prosessin uudelleen aloittaminen.

Omissa suunnittelu taidoissa on siis rutkasti paranneltavaa.



22
LAHTEET

A-ha — Take On Me 1985. Musiikkivideo. Ohjaus: Steve Barron.
<http://www.youtube.com/watch?v=djV11Xbc914>

Athias, Delano 2008. Introduction to Rigging in 3ds Max. DVD. Digitaltutors.com.

Blender-3D Noob To Pro. <http://en.wikibooks.org/wiki/Blender 3D: Noob to Pro.>

Fehér ,Gyorgy & Szunyoghy, Andras 2010. Anatomian piirustusopas: Eldin.
H.f.ullmann.

Fehér ,Gyorgy & Szunyoghy, Andras 2006. [hmisen anatomiaa taiteilijalle. H.f.ullmann

Gorillaz — Clint Eastwood 2001. Musiikkivideo. Ohjaus: Jamie Hewlett.

<http://www.youtube.com/watch?v=LoQYw49saqc>

The making of Pixar’s Brave. Hakupdiva 28.10.2012.
<http://www.3dworldmag.com/2012/08/13/the-making-of-pixars-brave/>

Toyssy, Seppo & Vartiainen, Liisa & Viitanen Pirjo 1999. Kuvataide visuaalisen
kulttuurin késikirja. Porvoo: WSOY.

Van Gumster, Jason 2009. Blender For Dummies. Wiley Publishing Inc. Indiana.

Wikipedia. Hakupdiva 28.10.2012 <http://fi.wikipedia.org/wiki/Adobe After Effects>

Wikipedia. Hakupdiva 7.9.2012 <http://en.wikipedia.org/wiki/3D computer graphics>

Wikipedia. Hakjupéiva 28.10.2012 <http://fi.wikipedia.org/wiki/Marionetti>

Wikipedia Hakupéiva 24.9.2012 <http://fi.wikipedia.org/wiki/Metallimusiikki>

Wikipedia. Hakupdiva 24.9.2012 http://fi.wikipedia.org/wiki/Musiikkivideo



23

LITTEET

Liite 1. Tool — Vicarious musiikkivideo 2006, kuvakaappaus
Liite 2. Tekstuurit, valokuva

Liite 3. Talo

Liite 4. TyShuone

Liite 5. Kaappikello

Liite 6. Peilihuone

Liite 7. Ihminen

Liite 8. Koira

Liite 9. Haamu



24
LIOTTEET

Liite 1




25

Liite 2




26

Liite 3










29

i

g/ v
=~ WA

AP

Liite 6

Liite 7




30

Liite 8




31

Liite 9




