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Digitaalinen kompositointi on taiteenlaji, jossa useita kuvia yhdistetaan toisiinsa luoden
naista valmis kokonaisuus. Taman opinnaytetydn tarkoitus on esitella lukijalle digitaalisen
kompositoinnin  perusteita kayttdmalla kahta alalla tunnettua ohjelmaa: layereihin
perustuvaa Adobe After Effectsia seka nodeihin perustuvaa The Foundryn NukeX:&a.
Tarkoitus on luoda identtinen kompositio kummassakin ohjelmassa, ja vertailla ohjelmien
kaytettavyytta toisiinsa.

Tyo kdy lapi muutamia perusaskelia, joita digitaalisessa kompositoinnissa tulee vastaan,
esimerkiksi 3D camera tracking, varikorjaus, maskaus, rotopaint ja rakeisuusefekti.
Autodesk Mayan, After Effectsin ja NukeX:n lisdksi muita ohjelmia ei tulla kdaymaan lapi
eika tyossa tulla kayttamaan ulkopuolisia plug-ineja, joita digitaaliseen kompositointiin olisi
tarjolla.

Lopputuloksena syntyi kaksi kohtuullisen identtista, 17 sekunnin pituista videopétkaa.
Vaikka projekti oli hyvin pieni, ohjelmien hyvét ja huonot puolet tulivat selvasti nakyviin.
NukeX saattaa aluksi vaikuttaa hieman monimutkaiselta, silla Photoshopin ansiosta layer-
pohjainen kompositointi tuntuu tutummalta kuin node-pohjainen kompositointi. Projektin
edetessa tama  kuitenkin  muuttui, ja  After Effects alkoi vaikuttamaan
epakaytannollisemmalta. NukeX:n tarjoama node-valikoima on hyvin laaja, ja sen luoman
nodepuun avulla on helppo pitda silmalla, mitd kompositiossa tapahtuu. Loppujen lopuksi,
kummatkin ohjelmat ovat kuitenkin yhtd hyvid, niitd pitdd vain osata kayttaa oikeaan
aikaan, oikeassa projektissa.
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Digital compositing is the art of assembling multiple images to create a final image — a
composite. The purpose of this thesis is to introduce the reader to the world of digital com-
positing by using two known compositing programs: layer-based Adobe After Effects and
The Foundry’s node-based NukeX.

This thesis will go through a few steps to creating a composite of live video footage and
CGl imagery. The reader will be introduced to 3D camera tracking, color correction, mask-
ing, rotopainting and grain effect among other things. There are a lot of available plug-ins
and programs to make the compositing process easier but everything in this project was
done by only using Autodesk Maya, After Effects and NukeX.

The result was two quite identical pieces of footage and even though the project was really
small, the good and bad sides of both programs became clear. Node-based compositing in
NukeX might at first seem slightly complicated since layer-based compositing often be-
comes the more familiar way due to Photoshop. However, as the project grew bigger, After
Effects started feeling like the more inconvenient one since the node tree created in NukeX
lets the user see everything that is going on in the composite. In the end, both programs
are just as good, the compositor just needs to know where and when to use them.

Keywords 3d, compositing, After Effects, NukeX
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1 Johdanto

Opinnaytetytni aiheena on tutkia Adobe After Effectsin ja The Foundryn NukeX:n
eroavaisuuksia pienen animaatioprojektin muodossa. Kaytdéssani on projektia varten 11
Second Club -verkkosivulta ilmaiseksi lataamani Norman-hahmo, jonka animoin
Autodesk Mayalla. Liitdin hahmoanimaation lyhyeen ja yksinkertaiseen videokuvaan,
jonka olen itse videokameralla kuvannut ja samalla tutkin, minkalaisia tydvaiheita
viimeistellyn lopputuloksen saavuttaminen vaatii. Hahmon sarjakuvamaisuudella
realistisessa videokuvassa ei ole projektin kannalta merkitysta, silla tarkoituksenani on
saada hahmo sopimaan ymparistoonsa oikean valaistuksen ja

kompositointitekniikoiden avulla.

After Effectsin ja NukeX:n toimintaeroja on helpointa tarkkailla toteuttamalla
samanlainen  kompositointiprojekti  kummassakin  ohjelmassa ja pyrkimalla
mahdollisimman identtiseen lopputulokseen. Kompositointiprosessia helpottamaan on
luotu monia plug-ineja ja erillisia ohjelmia, mutta naitd ei tulla k&ymaan tassa
opinnaytetydssa lapi, jotta kumpikin ohjelma voi nayttdd, mihin ne omillaan kykenevét.
Valitsin tyohon juuri After Effectsin ja NukeX:n, silla kummatkin ovat 3D-alalla hyvin
yleisesti kaytettyja ohjelmia, ja ne pyrkivat ajamaan samaa asiaa kaytettavyyseroistaan
huolimatta.

Aloittaessani tata projektia, osasin vain muutamia perusteita kummastakin ohjelmasta,
silla niitd kaytettiin koulutusohjelmassamme hyvin harvoin muiden opintoprojektien
tukena. En tule kdymaan kaikkia ohjelmien ominaisuuksia yksityiskohtaisesti lapi, vaan
keskityn projektin kannalta niiden tarkeimpiin ominaisuuksiin. Yritdn selittdd asiat
mahdollisimman selkeéasti ja niin, ettd opinndytetyon lukijallakaan ei tarvitse olla kovin
paljoa kokemusta kummastakaan ohjelmasta. Tama& projekti antaa minulle hyvan
mahdollisuuden tutkia, minkélaisia tydvaiheita vaaditaan hyvan komposition luomiseksi,
ja kumpaa ohjelmaa loppujen lopuksi on mielestani katevampi kayttdd lopputuloksen
saavuttamiseksi.

Viimeiseksi haluaisin viela muistuttaa, ettd lopullisen komposition luomiseksi on
varmasti olemassa monta eri tapaa ja tyOjarjestystd, mutta opinnaytetyoni
tarkoituksena on kayda lapi, kuinka itse paadyin lopulliseen versioon.



2 Mita on digitaalinen kompositointi?

Kompositointi on koko erikoisefektialan perusta. Se on niin sanotusti pikselien
yhdistamisen taidetta, joka eroaa erikoisefekteista ja tietokonegeneroiduista kuvastosta

siten, ettd kompositointiin vaaditaan aina kaksi pikselia. (Sudharakan 2013.)

Digitaalisessa kompositoinnissa on kolme yleistd osa-aluetta: CGIl-kompositointi
(Computer Generated Imagery), jossa tietokoneella luotu objekti litetdén kuvaan; set
extention eli nayttdmon laajennus, jonka avulla rakennetuista lavasteista tai
ymparistostd voidaan kompositoimalla luoda laajempia ndkymi&; seka match move,
jonka avulla voidaan duplikoida filmatisoinnissa kaytetyn kameran likkeet
virtuaaliymparistossd. Digitaalinen kompositointi on siis avainroolissa kaikessa
erikoisefektituotannossa, oli se sitten elementtien poistamista tai lisddmista kuvaan.
(Wright 2011, 1-5.)

Tassa opinnaytetydssa kaytetdaan siis CGl-kompositointia, eli rendertidaan yksi tai
useampi tietokoneella tehty elementti ja yhdistetddn se digitaalisin keinoin

videokuvaan.

Yksi digitaalisen kompositoinnin tarkeimpia elementteja on alfakanava. Alvy Ray
Smithin kirjoituksen Alpha and the History of Digital Compositing mukaan digitaalisen
kompositoinnin historia on suurimmilta osin alfakanavan kehittdmisen historiaa. Alfa- eli
lapinakyvyyskanava on useiden kuvatiedostojen tukema kanava, joka nimensa
mukaisesti sisaltdéd eritasoista lapinakyvyyssinformaatiota. Taman Kkehittdmisen
l[ahtokohtana oli, ettd kuvan lapinakyvyys on yhta keskeinen asia kuin varit, ja siksi sen
tulisi sisaltya kuvaan. Uusi kanava nimettin alfaksi, ja sen mukana RGB-kuvat
muuttuivat RGBA-kuviksi. Alfakanavan luomisen mukana tuli myds kasite nimelta

premultiplication. (Smith 1995, 5.)

Premultiplication on usein hyvin hammentava termi, joka kuitenkin tulee usein vastaan
monissa kompositointitehtavissa. Kun neljas kanava litetdan kuvaan, varikanavat R, G
ja B muokkautuvat tdman mukana sisaltdmaan informaatiota, joka neljannesta eli
alfakanavasta tulee. Usein oletuksena digitaalisen kompositoinnin maailmassa on, etta
neljd kanavaa sisaltéava kuva on jo kerrottu (multiplied) sen sisaltdmalla alfakanavalla.
Tallaisesta kuvasta kaytetdan nimitystad premultiplied, ja se on usein oletusasetuksena
3D-renderdinti- ja animaatio-ohjelmissa. (Brinkmann 2008, 157.) Mikali tata kerrontaa



ei kuitenkaan ole tehty, kaytetaan kuvasta termia unpremultiplied.

B

Kuvio 1. 3D-ohjelmasta ulos renderdity pallo (vasemmalla), joka siséltad alfakanavan
(oikealla). Ohjelma renderdi kuvan automaattisesti premultiplied-muodossa.

Alfakanava on mustavalkoinen kanava, jossa alfan arvo yksi (valkoinen) ei peita mitadan
RGB-kanavasta, ja nolla (musta) peittdd kaiken (Kuvio 1). Kaikki ndiden valilla olevat
arvot ovat eri harmaan savyja, jotka peittdvat savynsa mukaisen prosentin RGB-
kanavasta kertomalla sen pikselien arvon varikanavan pikselien arvoilla.

1

Kuvio 2. Lahikuva pallon reunasta. Huomaa ero, kun se on Premult-muodossa (vasemmalla) ja
Unpremult-muodossa (oikealla). Vaikka ero téassa esimerkissd ei ole kowvin suuri,
joissain projekteissa se wi olla jopa hairitsevd. NukeXssa Premult- ja Unpremult-
nodeja kaytetdan, jotta valtyttaisiin mahdollisilta ongelmilta varikorjauksen aikana.

Mikali useita kuvia lisataan toinen toistensa paalle, premultiplied-muodossa olevalla
kuvalla on joitain kdytannon etuuksia: esimerkiksi kuvan lisddminen unpremultiplied-
muodossa saattaa johtaa RGB-informaation "vuotamiseen” lapinékyvissd kohdissa
(Kuvio 2). Myds yhdistettdessa kuvia, joissa on yhtakkiset reunat lapinakyvien ja
nakyvien alueiden valissa, saatetaan yhdistdmisen tulokseksi saada varilliset reunat,

joita ei alkuperéaisessa kuvassa nakynyt. (Wikipedia 2014a.) On myo6s hyva huomioida,



ettd premultiplied-muodossa olevan kuvan vériarvot ovat epéatarkempia kuin
unpremultiplied-muodossa olevan kuvan (Lanier 2010, 70). Kannattaa siis
varikorjausvaiheessa muistaa muuttaa kuva unpremultiplied-muotoon mikali tdhén on

mahdollisuus.

3 Projektin materiaali

3.1 Ohjelmisto

Adobe After Effects on Adobe Systems Incorporatedin julkaisema digitaalisen
kompositoinnin  ohjelma, jolla on mahdollista luoda seka liikegrafikkaa etta
erikoisefekteja. Adobe Photoshopin tavoin After Effects perustuu layereihin, eli

kerroksiin, joissa jokainen aikajanan kuva on omalla layerillaan, joita kasataan toinen
toistensa paalle (Wikipedia 2014b).

Kuvio 3. Esimerkki After Effects CS6:n kayttoliittymasta Bil Verdy VFX -sivustolta.

Jokaiselle layerille on mahdollista asettaa omat efektinsa ja ominaisuutensa (Kuvio 3).
After Effectsin on luonut Company of Science and Art, ja sen ensimmainen versio
julkaistiin vuonna 1993. Saman vuoden keséna Aldus Corporation osti CoSA:n, ja



vuonna 1994 Adobe osti Aldus Corporationin saaden sen kautta kasiinséd After
Effectsin. Adoben ensimmainen versio After Effectsista oli versio 3.0, joka julkaistiin
vuonna 1995. (Wikipedia 2014b.)

Nuke on The Foundryn kehittdm&, nodeihin perustuva kompositointiohjelma. Nimi
Nuke tulee sanoista 'new compositor', eli uusi kompositoija, ja se luotiin Digital Domain
-nimisen yrityksen kayttéon vuoden 1993 alussa. Ohjelman alkuperéinen tarkoitus oli
renderdida korkearesoluutioisia versioita Autodesk Flamessa luoduista kompositioista.
(Wikipedia 2014c.)

Nukessa kompositointi perustuu lukuisiin nodeihin, joita yhdistelemélla saadaan haluttu
kompositio (Kuvio 4). Nodejen avulla kompositoija pystyy helposti seuraamaan
kuvassa olevia efektejd, joten Nuke sopii hyvin erityisesti komplekseihin projekteihin.
Tassad projektissa kaytetdan NukeX-versiota, joka sisaltdéd enemman ominaisuuksia
kuin tavallinen Nuke, esimerkiksi 3D trackerin, 3D-partikkelijarjestelman ja match grade
-noden. Taman projektin kannalta néista tarkein ominaisuus on kuitenkin 3D camera

tracker, jota tullaan kayttamaan Camera tracking -kappaleessa neljnnessa luvussa.

Kuvio 4. Asephei’'s CGl and VFX Blogista otettu esimerkki. NukeXn nodepuut saattavat
kasvaessaan nayttaa hyvin sekamlta, mutta jokaisen efektin ollessa nakywilla, on
helppo seurata mité kompositiossa on tehty.



3.2 Videokuva

Ennen kuvaamista on hyva miettia, minkalaisen projektin on tekemdassa. Isoissa
kuvausprojekteissa, kuten elokuvissa, on hyva, jos joku on kuvauspaikalla ottamassa
muistiinpanoja kameran asetuksista, kuten kaytetysta objektiivista eli linssistd, kameran
korkeudesta ja likkeestd. Muistinpanoja voi my0s ottaa valaistuksesta tai
kuvauspaikan koosta seka kuvauksissa kaytetyistd lavasteista. Mitd paremmat
muistiinpanot projektissa tyoskenteleville osastoille saadaan merkittyd, sitd sujuvammin
jalkituotannossa saadaan asiat hoidettua. (Hornung 2010, 31-32.)

Projektissani ei kuitenkaan tarvita tallaisia muistiinpanoja. Kuvaamani materiaali on
otettu Canonin HG20 HD -videokameralla l&hialueella sijaitsevan juottolan terassilla.
Kuvauspaikan valintaa hankaloitti kylma ja harmaa saa, eika lopputalvesta lahialueella
ollut kovin kaunista. Sain kuitenkin tallennettua kuvaa, josta loytyy asioita, joiden
taakse hahmo mahdollisesti menee tai joiden kanssa hahmo tulee reagoimaan.
Kuvauksessa ei kaytetty kamerajalkaa, vaan se on otettu hand-held -tyylilld. Ennen
kuvaamista on hyva katsoa minkalaista geometriaa tai piirteitd videosta I6ytyy, jotta
camera tracking -vaiheessa ohjelma pystyisi [6ytam&&n ne oikeat pisteet, joita seurata.

Tata tullaan kasittelem&an lisaa neljannessa luvussa.

Kuvauksen jalkeen valitsin mielesténi projektiin sopivimman videopatkan, ja siirsin sen
After  Effectsiin  renderoitavaksi Targa-kuvasekvenssind ennen  jalkik&sittelyn
aloittamista, silld Nuke ei tukenut kameran ottamaa AVCHD-tiedostomuotoa (Advanced
Video Coding High Definition).

Kuvio 5. Projektia varten ei tanittu monimutkaista videokuvaa, silla siind riittda hyvin paljon
tyostamistd muidenkin asioiden kannalta. Video on kuvattu vain yhdesta
kuvakulmasta, mutta se sisaltaa paljon heilumista ja tarinaa.



3.3 Tiedostomuodot

Digitaalisessa kompositoinnissa on mahdollista kayttad useita eri tiedostomuotoja.
Monet kuvaformaatit ovat hyvin yleisessa kaytossa, joten tekijan tulee projektista
riippuen paattaa, mika tiedostomuoto vastaa omia tarpeita parhaiten. Edella kdydaan
l&pi muutamia esimerkkejd, joita muun muassa digitaalisessa kompositoinnissa on

kannattavaa kayttaa.

JPEG eli Joint Picture Expert Group on vanhempi, havidllinen pakkausformaatti, joka
on erityisesti suunniteltu digitaalisille valokuville. Sen suurin ominaisuus on antaa
kayttajalle mahdollisuus kompressoida tiedostokoko pienemmaksi poistamalla siita
informaatiota. Tam& formaatti on erityisen kaytanndllinen realististen kuvien
esityksessa. (The VES Handbook 2010, 480.)

PNG on Iyhenne sanoista Portable Network Graphics, joka on héaviéton
bittikarttagrafiikkan tallennusformaatti, joka kehitettin korvaajaksi 8-bittiselle GIF-
formaatille. Toisin kuin GIF-tiedostot, PNG tukee lapindkyvyys- eli alfakanavaa, mutta
se ei tue yksinkertaisten animaatioiden luomista. (Wikipedia 2014d.)

OpenEXR on Industrial Light and Magicin erityisesti erikoisefektien tuottamiseen luoma
HDR-kuvatiedostoformaatti (High Dynamic Range) (The VES Handbook, 481).
Korkean laadun liséksi silla on monia vahvuuksia, silla sen avulla voidaan luoda
tiedostoon lukuisia kanavia, ja muun muassa render passit voidaan renderdida yhdeksi

tietostoksi.

TIFF eli Tagged Image File Format on yksi tarkeimpia tiedostomuotoja, koska sita
tukevat kaytannossa kaikki digitaaliset kuvankasittelyohjelmat. Se on erittdin joustava
ja soveltuu melkein mihin tahansa digitaaliseen kuvankasittelyyn. (Wright 2011, 40.)
Kokemuksen perusteella tatd tiedostomuotoa kaytetddn erityisesti kustannus- ja
painotaloissa.

TARGA, oikealta nimeltddn Truevision TGA, on Truevisionin kehittaméa
tiedostoformaatti, joka on erityisen suosittu videopainotteisissa ohjelmissa ja toimii

tehokkaasti tiedostojen siirtdmisessa videoymparistoon (Kerlow 2009, 195).



3.4 Animaatiohahmo

Verkosta voi |0ytdd paljon valmiiksi rigattuja animaatiohahmoja. Taman projektin
tarkoituksena on keskittyA enemman animaatioon ja kompositointin  kuin
mallinnukseen, teksturointiin tai rigaukseen, joten valmiin, hyvin rigatun hahmon kaytt6
saasti alkkaa huomattavasti. Tallaisia rigeja ladatessa kannattaa aina lukea, mihin
tarkoitukseen niitd voi kayttdd ilman lisenssiongelmia. limaisia, valmiiksi rigattuja
animaatiohahmoja kannattaa etsia esimerkiksi 11 Second Club -verkkosivuilta ja
Animation Buffetista tai Creative Crashista.

Projektiin valitsemaani rigia kutsutaan Normaniksi. Norman on alunperin luotu
Academy of Art -yliopiston Pixarin oppituntien opetusta varten. Koska kyseista opetusta
ei enaa jarjesteta, tekijat ovat paattaneet jakaa hahmon verkossa animaattorien
yleiseen kayttoon (Google Sites 2009). Normanista on olemassa seka Maya- etta
Blender-versiot, ja rigista I0ytyy myds paljon kustomoituja vaihtoehtoja, kuten

naispuolinen Norman.

Kuvio 6. Normanista 16ytyy useita versioita, mikali hahmon haluaa tiettyyn teemaan sopivaksi.
Animaattorin kannattaa joskus kayttdd hyvakseen ilmaisia rigeja seka 3D-mallgja,
silla se s&astaa aikaa.



Valitsin kyseisen hahmon téhan projektiin sen anatomian takia. Vaikka vaihtoehtoina oli
monia erilaisia rigeja, ne olivat usein liian lyhytraajaisia, ja skaalaus olisi saanut ne
nayttdmaan jattilaisiltd. Norman oli mielestani siis toimivin vaihtoehto tahan
tarkoitukseen.

3.5 Renderdinti Mayassa

Hahmoanimaatio on toteutettu Autodesk Mayalla kayttden apuna Image Plane -
ominaisuutta. Image planen avulla voi tuoda yhden framen tai koko kuvasekvenssin
Mayan Viewportiin ja kiinnittdd sen olemassa olevaan kameraan. Taman avulla

voidaan asetella hahmo seké tiedostossa olevat objektit oikeille kohdilleen.

Varjojen luomiseksi seka animointia helpottamaan on skeneen luotu plane-objekti,
josta on muotoiltu taustakuvan perusteella yksinkertainen versio terassista. Tama
sisdltdd muun muassa ikkunan ja portaikon sekd lattian ja katoksen. Katos ei tule
nakyviin videokuvassa, mutta se on asetettu kuvaan valoja ja varjoja varten. Téalle

plane-objektille on luotu mip_matteshadow-materiaali.

Mip eli mental images production -shaderit kuuluvat mental rayn mukana tulevaan
production shader -kirjastoon. Nama shaderit ovat oletusasetuksiltaan piilossa, eika
Maya niin sanotusti tue niitd (Zap's Mental Ray Tips 2007). Jotta namé& shaderit
saataisiin nakyviin, pitaisi kayttdjan editoida Mayan mental ray -kansiosta |0ytyvaa
mentalrayCustomNodeClass.mel-skriptid, jota ei tassa tyossa kuitenkaan tulla
kdymaan lapi. On suositeltavaa etsid ohjeet tdhan verkosta, mikali haluaa saada
kyseiset shaderit kdyttoon ilman ongelmia seka katsoa videoita siitd, kuinka niisté saa

enemman irti.

Shaderien pdaatarkoituksena on yksinkertaistaa tietokonegeneroitujen objektien
kompositointiprosessia (Zap's Mental Ray Tips 2007). Mikali naita shadereita ei
kuitenkaan kaytetd, kannattaa objektille asettaa Use Background -materiaali, josta on
laitettu Specular Color-, Reflectivity- ja Reflection Limit -arvot nollaan. Tallin objekti ei
nay renderdinnissd, mutta sen sijaan nayttda hahmosta siihen osuvat varjot, joita
voidaan renderdinnin jalkeen kayttdad kompositoinnissa. Kun materiaalit on asetettu

plane-objektiin ja animaatio on valmis, voidaan siirtya rendergintiasetuksiin.
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Taman animaation renderdintiin tullaan kayttdmaan vuodesta 2008 eteenpdin Mayan ja
3ds Maxin mukana automaattisesti tulevaa mental ray -render¢ijgd. Mental ray on
erityisesti fotorealististen kuvien renderdimiseen soveltuva plug-in, koska se kayttaa
kompleksia fysiikkaa simuloimaan valon kayttaytymista ja interaktiivisuutta eri pinnoilla
(Livny 2008, 2.) Mental rayn voi Mayassa aktivoida menemaélla Render Settings -
valikkoon ja valitsemalla Render Using -kohdasta mental ray. Saman ikkunan
Common-vélilehdesta voidaan my0s s&atdd animaation renderdintin vaadittavat
asetukset. File name prefix -kohtaan voidaan kirjoittaa animaation tiedostonimi, ja
Image format -kohdasta valitaan Targa, kuten videokuvan kanssa. Frame/Animation
extension madrittelee, missd muodossa animaatio renderdiddan, joten valitaan
name_#.ext, jotta saadaan tiedoston nimi, framen numero sek& oikea tiedostomuoto
tiedoston perdaan. Frame Range -kohdasta voidaan saatéd animaation alku- ja
loppuframe. Koska videokuva on kooltaan 1920 x 1080 pikselid, lisataan siihen 200
pikselia lisdd korkeutta, jotta kompositoinnissa ei tulisi ongelmia, joissa hahmon jalat

yhtakkid katkeaisivat kesken kaiken.

Animaatio renderdidaan kayttdmalla render passeja seka render layereita. Render
passit ovat kuvan raakoja elementteja, kuten valoja, varjoja, heijastuksia tai vareja,
jotka renderdidaan erikseen omiksi tiedostoikseen ja kompositoidaan yhdeksi, valmiiksi
kompositioksi erillisessa ohjelmassa (CG Source 2014). Mahdollisuus saatda kuvan
elementteja erikseen antaa kompositoijalle paremmat edellytykset realistisemman
lopputuloksen saavuttamiseksi. Render layerit eroavat passeista siten, ettd passit
erottavat kuvasta eri elementit valojen, varjojen ja varien mukaan, ja layerien avulla
voidaan render6idd valitut objektit omilla layerillaan. Naitd kumpaakin tapaa on

mahdollista kayttdad samanaikaisesti.

Ennen render passien luomista tehdaén ensiksi render layerit, joihin passit tullaan
asettamaan. Layerit voidaan luoda menemaélla Channel Boxin alaosasta l6ytyvaan
Render-vélilehteen. Valilehdesta I0ytyy oletuksena masterLayer, joka sisaltda kaikki
objektit, joita tiedostosta lOytyy, eli tdssa tapauksessa hahmon, kameran, plane-
objektin ja valot. Mikali erilliselle layerille luodaan omia objekieja tai valoja, nama

tulevat aina nakyviin myods masterLayerilla.

On hyva muistaa, etta render passeja ei kannata renderdida lian montaa, silla ne vain
pidentavat renderdintiaikaa ja loppujen lopuksi voivat aiheuttaa lian paljon ty6td hyvin

vahdisen hyodyn saamiseksi. Tassé projektissa videokuvan varimaailma on hyvin
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harmaa, eika selkedd auringonvaloa ndy, joten tahan tarkoitukseen renderdidaan vain

Beauty, Diffuse Material Color seka Ambient Occlusion (Kuvio 7).

Kuvio 7. Mita vdhemman passeja widaan render6idd, sitd parempi. Kuvassa Beauty-, Diffuse
Material Color- sekd Ambient Occlusion -passit.

Luodaan ensimmaisena Ambient Occlusion -niminen layer, johon asetetaan plane-
objekti seka animaatiohahmo, eli valoja ei tarvita, silla Ambient Occlusionin renderdinti
ei ole riippuvainen valaistuksesta vaan sen omista asetuksista. Layerin ollessa
valittuna voidaan menna hiiren oikealla nappaimelld sen attribuutteihin, ja valita
Presets-kohdasta Occlusion. Tama layer renderdi nyt vain Ambient Occlusionin, jonka
asetuksia kuten falloffia, maksimietaisyytta ja levidamista pystyy kontrolloimaan myos
Attribute editorista. Ambient Occlusionin voi lisatd myds erillisend render passina
halutulle layerille, mutta Presetien kayttd tdssa tapauksessa on helpompaa ja

nopeampaa.

Luodaan seuraavaksi uusi layer, joka nimetdan Beautyksi. Tama layer renderéi jo
automaattisesti Beauty passin, mutta sen lisaksi layerille tuodaan Diffuse Material
Color -passi. Passin saa asetettua layerille menemalla Render Settings -valikkoon ja
valitsemalla Passes-valilehti. Scene Passes -kohdasta valitaan sen oikealla puolella
olevasta valikosta Create new render pass. Tama avaa pop-up -ikkunan, josta voidaan
valita halutut passit, eli vain Diffuse Material Color, ja painetaan Create and Close. Kun
passi on valittuna, litetdan se layeriin painamalla alla olevasta napista. Kun mennaan
ikkunassa viela alemmas, huomataan kolmaskin kohta, josta Iuodaan Pass
Contribution map. Kun tama on luotu, liitetdan passit vield siihen, ja nyt Channel Boxin
Render-vélilehdestd  voi  huomata, ettd Beauty-layerile on  ilmestynyt

passContributionMap1 (Kuvio 8).
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Ll Create Render Passes

Indrect Lichting

Kuvio 8. Kun tanittavat render passit on walittu, woidaan ne liittad halutuille layereille.
PassContributionMapin luominen on vapaaehtoista, mutta sen awlla widaan
kontrolloida valoja ja objekteja sek& niiden suhteita paremmin (Maya’'s User Guide
2014).

Layerin ollessa valittuna voidaan hiiren oikeaa nappainta painamalla menna sen
attribuutteihin Attributes-kohdasta ja tarvittaessa muuttaa sen renderdintiasetuksia.
Tassa projektissa Render Pass Options -kohdasta otetaan pois kaikki muut valinnat
paitsi Beauty, mutta muuten menndan alkuperaisilla asetuksilla. Mikali layerin
asetusten sijaan halutaan muuttaa passien asetuksia, voidaan tama tehda klikkaamalla
oikealla hiiren nappaimella passContributionMap1-layeria ja valita
passContributionMap1. Tama avaa pop-up -ikkunan, jonka valilehdistd voi menna
jokaisen passin asetuksiin erikseen ja tarvittaessa muuttaa niitd. Kannattaa myds
muistaa, ettd useimmilla passeilla on vain kolme kanavaa, joten Number of Channels -
kohdasta voi valita myos alfakanavan renderditavaksi. Kaikki layerit saadaan
renderdityd samanaikaisesti menemalld Channel Boxin Render-valilehden Options-
valikkoon ja valitsemalla Render all layers. Koska masterLayeria ei haluta renderéida
tdssa tapauksessa, se saadaan pois paaltd klikkaamalla ensimmaista ikonia sen
kohdalla (Kuvio 9).

‘ender Anim

Confribution  Options  Help

Marmal

Beauty (Normal)
passContributionMap1
AD (Normal)

masterLayer (Normal)

Kuvio 9. Channel Boxin Render-védlilehdesta woidaan luoda layerit ja saatdd niiden asetuksia.
Kaikki tanittavat asetukset loytyvat oikealla hiiren nappaimella joko Attributes- tai
passContribution-kohdasta.
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Kun kaikki on valmista, renderdiddan koko animaatio kayttdmalla Batch Renderia.
Taman saa nakyviin valitsemalla vasemman yldkulman pudotusvalikosta Rendering,
joka avaa Render-valikon ohjelman ylapalkkiin. Tasta valikosta valitaan Batch Render,
joka alkaa renderdimaan animaatiota Mayan tydtilan images-kansioon. Mikali
renderdinnissd on ongelmia, kannattaa varmistaa, ettd kansion polussa ei ole

aakkosia. Kun renderdinti on valmis, voidaan aloittaa animaation kompositoiminen.

4 Digitaalinen kompositointi

4.1 Camera tracking

Camera tracking on prosessi, jossa live action -kameran likkeet duplikoidaan
virtuaalisessa 3D-maailmassa. Talla kameralla tulee olemaan samanlaiset
ominaisuudet kuin oikeallakin kameralla (Hornung 2011, 8.) Kappaleessa kolme
mainittin ~ muistinpanojen  tarkeydestd, joten tadssa kompositointivaiheessa
muistiinpanot kameraan liittyen ovat tarkeimmilldan, jotta saataisiin aikaan paras

mahdollinen camera track.

Tracking-prosessissa maaritellddn ensin yksityiskohtia videokuvasta, joita ohjelma
pystyy sen jalkeen seuraamaan kameran liikkkeen duplikoimiseksi. 3D track eroaa 2D
trackista siten, ettd se luo niin sanotun point cloud -projektion, josta voi nahda
videokuvassa esiintyvia yksityiskohtia 3D-ymparistossa. Tama tekee 3D-objektien ja -
efektien asettelun helpommaksi kompositointiohjelmassa. (Wikipedia 2014e.) NukeX ja
After Effects kummatkin sisaltdvat camera tracking -tydkaluja, mutta sitd varten on
mahdollista kayttdd myds monia ulkopuolisia ohjelmia, joista track datan voi siirtda
jalkeenpain jalkikasittely- tai 3D-ohjelmaan. Tassa projektissa voitaisiin hyvin kayttaa
2D trackia, mutta kdydaan mielummin 3D tracking -prosessi lapi, silla se vaatii joissain

tapauksissa vahan enemman saatoa.

Aloitetaan camera tracking NukeX:ssa. Tavallinen Nuke ei sisélla CameraTracker-
nodea vaan tavallisen Tracker-noden, joten 3D tracking -prosessia varten tarvitaan
NukeX. Tuodaan TGA-kuvasekvenssiksi muutettu videomateriaali ohjelmaan joko
vetamalla kuvasekvenssin sisaltama kansio Node Graphiin tai menemalla Image-

valikkoon ja valitsemalla Read (R). Liitetddn Read1-node Viewer-nodeen. Tuodaan
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CameraTracker-node Node Graphiin, ja litetdan sen Source-liitin Read1-nodeen (Kuvio
10). Katsotaan seuraavaksi Properties-valilehdestd CameraTracker-noden asetuksia.

Source

Kuvio 10. CameraTracker liitetddn \ideokuvaan, mutta ei Vieweriin. Reformat-noden awlla
pystyy tytskentelemaan kuvan kanssa pienemmassa koossa, mutta tdman kaytto ei
ole pakollista. Jos Reformat-node on kuitenkin kaytéssa, CameraTracker- ja Viewer-
nodet liitetaan siihen.

Mennaan ensin Tracking-valilehteen, ja laitetaan Preview Features paalle.
Videokuvaan ilmestyy iso maara pisteitd, jotka ohjelma on valinnut tracking -prosessia
varten. Number of Features -kohdasta voidaan kuvaan lisata suurempi maara pisteita,
mutta tdman kanssa kannattaa olla varovainen, silla mitd enemman pisteita luodaan,
sitd kauemmin trakkdys tulee kestamaan. Lisatdan tassa tapauksessa kuitenkin
varmuudeksi kaksinkertainen maara, eli laitetaan arvoksi 300. Varmistetaan viela, etta
Track Validation -kohdassa on valittuna Free Camera, silla kaytdssa oleva videokuva
on otettu hand-held -tyylilld. Palataan CameraTracker-valilehteen, ja valitaan Track
Features. Mikali Analysis Rangea ei muuteta, CameraTracker trakkaa videopatkan
automaattisesti alusta loppuun, ja sen jalkeen lopusta alkuun, jonka jalkeen se
pysahtyy (Nuke 101 2011, 284).

3D Camera Solvea kaytetaan ottamaan luotu 2D track -informaatio ja muuntamaan se
3D-tilaan (Imagineer Systems 2014). Mennaan CameraTracker-noden Solver-
valilehteen, jossa voidaan asettaa tarvittava informaatio helpottamaan Solve-prosessia.
Koska tiedossa on, ettd kamera on Canon HG20, voidaan halutessa kameran Film
Back Size -kohta tayttaa. Pienen googlauksen avulla saadaan selville, ettd kameran
Film Back Sizen asetukset ovat x: 4.54 mm ja y: 3.42 mm. Focal Length -kohtaan
voidaan jattaa valinnaksi Unknown Constant. Taman jalkeen voidaan menna takaisin

ensimmaiseen valilehteen, ja painetaan Solve Camera.

Camera Solven jalkeen trackin tarkkuutta voi tarkastella Refine-valilehdesta. Mita
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pienempi Solve Error on, sitd parempi track on kaytdssa, ja usein errorin arvon
kannattaa olla pienempi kuin yksi. Tassa tapauksessa saatiin tulokseksi 0.74, mika
riittda, mutta katsotaan vield miten virhearvoa voisi pienentaa, silld NukeX antaa tahan

mahdollisuuden.

Valitaan ensin Refine-valilehden listasta track len - min sekd Min Length
samanaikaisesti. Nyt viereiseen kaavioon ilmestyy kurvi, jota sdadetdan Min Length -
kohdasta kaavion alapuolelta. Min Lengthin avulla voidaan paasta eroon liian lyhyista
trackeista, sillda se hylkaa kaikki pisteet, jotka ovat pienempia kuin annettu arvo.
(Khoshbakht 2014.) Valitaan seuraavaksi error - rms seka Max Track Error, ja leikataan
sen avulla kurvista likaa ulonevia pisteita saatamalla Max Track Error -arvoa kaavion

alapuolella. Viimeiseksi tehdaan sama viela error - max- seka Max Error -valinnoille

kayttamalla Max Error -liukusaadinta (Kuvio 11).

Kuvio 11. Saatamalla Min length, Max Track Error sekd Max Error arvwoja saadaan trackin
kurvista siistimpi kun horisontaalinen viiva leikkaa kunista ulonevat pisteet. Kun
hylatyt pisteet deletoidaan, Solve error -arvon pitéisi laskea.

Taman jalkeen voidaan huomata, ettd track-pisteistd osa on muuttunut punaisiksi, ja
nama ovat pisteitd, jotka tullaan hylkdamaan. Naiden kolmen kohdan arvoja voi
muuttaa halunsa mukaisesti, kunhan muistaa pysya tietyissa rajoissa, jotta lopulliseen
tydhon jaa track-pisteita tyostettaviksi. Valitaan viimeisena viela Delete Unsolved seka
Delete Rejected, jotka poistavat kaikki pisteet, joita ei ole hyvaksytty. Viimeistellaan

viela valitsemalla uudestaan Solve Camera.

Nyt Solve Errorin arvoksi saadaan 0.61, mika on erittdin hyva. Taman jalkeen voidaan

viimeistella prosessi luomalla skene CameraTracker-valilehdesta painamalla Create
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Scene. Tama Iluo kolme uutta nodea Node Graphiin: Cameral, Scenel sekad
CameraTrackerPointCloud1. Luodaan naitd varten vield ScanlineRender-node, jonka
liittimet kiinnitetdan Read1-, Camera1- seka Scene1-nodeihin (Kuvio 6).

Source -

S
Tracker—~~__

cam
obj/scn

Kuvio 12. Luotu skene woi nayttdad hieman sekavalta, mutta loppujen lopuksi néaitd nodeja ei
kaytetd kovin paljon. Kun ScanlineRender on liitetty Vieweriin, ja sen liittimet oikeisiin
konhtiin, voidaan PointCloud-pisteetkin nahda.

Nyt skenea voidaan tarkastella myds 3D-tilassa painamalla joko V-kirjainta, tai
valitsemalla Viewerin pudotusvalikosta 2D:n sijaan 3D. Point cloudia tarkastellessa
voidaan nahda tiettyja videokuvan piirteitd, ja 3D-tilassa osa naista menee gridista lapi,
joten maaritellddn niin sanottu maanpinnan taso eli ground plane. Irroitetaan
PointCloud1-liitin CameraTracker-nodesta niin, ettd nahdaan taas track-pisteet, ja
valitaan muutama maassa samalla tasolla oleva piste. Taman jalkeen hiiren oikealla
napin painalluksella tulevasta valikosta valitaan Ground Plane ja Set fo Selected. Nyt
3D-tilassa voidaan nahda, ettd nama pisteet ovat 3D-gridin tasolla (Kuvio 7), ja track on
taman jalkeen valmis tuleviin vaiheisiin.
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Kuvio 13. PointCloud on vain kasa pisteitd, mutta kun niita katsoo tarkkaan, kuvan piirteita on
mahdollista n&hda. Pinkit pisteet maanpinnan tasolla ovat videokuvan maan tasolta
valittuja pisteitd, jotka maarittelevat missa ground plane sijaitsee.

After Effectsissa 3D tracking -prosessi on hieman erilainen ja automatisoidumpi. 3D
camera tracker on kaytossa vasta versiossa CS6, joten mikali kdytdssa on CS5.5 tai
sitd aikaisemmat versiot, kannattaa tutustua 2D trackeriin, jolla voidaan tallaista
projektia varten saadan ihan yhtd hyva lopputulos. Tassa tapauksessa tehdaan

kuitenkin 3D track, sillda samaa kaytettiin myods NukeX:ssa.

Luodaan uusi kompositio After Effectsissa, joka on kooltaan 1920 x 1080 pikselia ja
tuodaan videomateriaali siihen. After Effectsin Trackerin saa kayttéén menemalla
Effects-valikkoon ja valitsemalla sieltd Perspective ja 3D Camera Tracker. Ohjelma
alkaa automaattisesti analysoimaan videokuvaa, jossa saattaa menna hetki, ja
analyysin jalkeen ohjelma luo track-pisteet, joiden avulla voidaan liittda materiaalia
kuvaan. Track-pisteet ovat hyvin varikkdita, mutta varit eivat vaikuta arvoihin
mitenkaan, silla ne ovat vain erottamassa pisteet toisistaan (Laforet 2012).

NukeX:n Camera Solven kaltaista prosessia ei tarvitse kayda lapi, silla After Effects
analysoi tdmankin automaattisesti. Voidaan siis huomata, ettd After Effectsin 3D
Camera Tracker ei tarjoa yhtd useita valintoja kuin NukeX, vaan se toimii vain parilla
napin painalluksella. Mikali trackista l6ytyy ogelmia, voidaan poistattaa pisteita, jotka
eivat pysy kiinni kuvassa kayttamalla lasso-tyokalua ja vain deletoimalla ne (Vincent
Laforet Blog 2012). Lisaksi Detailed Analysis -valintaruudun voi laittaa paalle, jolloin
tracker pyrkii etsimaan lisdelementteja tracking -prosessia varten, mutta tama pidentaa
analysointiaikaa (Adobe 2014a), ja saattaa vain kasvattaa Average Errorin arvoa.
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Kuvio 14. After Effectsin 3D Camera Tracker ei tarjoa ihan yhta paljon kuin NukeXn camera
tracker. Advanced-kohdasta wi testata Solve Methodin muuttamista, joka saattaa
johtaa erilaiseen lopputulokseen, mutta ei valttamatta parempaan.

Tassa projektissa annettiin analyysin menna automaattisilla asetuksilla, jolloin Average
Errorin arvoksi tuli 0.74, eli sama kuin NukeX:ssa (Kuvio 14). Auto Detectin ollessa
paalla After Effects analysoi Solve Methodin Tripod Paniksi, ja talldin trackista ei tule
I6ytymaan syvyytta. Jos Solve Method muutetaan Auto Detectin sijaan Mostly Flat
Sceneksi, After Effects analysoi materiaalin uudestaan, ja nyt Average Error -arvoksi
tulee 0.43, mikd on paljon parempi kuin NukeX:ssa. Mostly Flat Scene -metodilla
pisteiden valilta 16ytyy myds syvyyttd, jota voi kayttdd hyvakseen, kun elementit
halutaan tiettyyn perspektiiviin tai tiettyyn kohtaan videokuvassa. Pisteet saattavat
kuitenkin olla tuhansien tai jopa kymmenien tuhansien pikselien paassa toisistaan,
joten tdma ei toimi. Tassa tapauksessa ei muutenkaan tarvita syvyytta, koska
animaatio on vain renderodity kuvasekvenssi, joka halutaan videokuvan paalle, joten
muutetaan Solve Method takaisin Tripod Paniksi.

No depth from a tripod pan so

Kuvio 15. Kaksi erilaista Solve Methodia: Mostly Flat Scene (vasemmalla), josta 18ytyy sywytta,
jonka awlla widaan asettaa objektit tiettyyn perspektiiviin; sekd Tripod Pan
(oikealla), jolloin kuvasta ei [6ydy sywytta.
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After Effectsissa track-pisteitd kaytetdan hoveroimalla ensin yhden tai useamman
pisteen valissa tai valitsemalla lasso-tydkalulla haluttu maara pisteita. Ruudun keskelle
ilmestyy iso target-merkki, ja klikkaamalla oikealla hiiren nappaimella voidaan luoda

kamera seka haluttu ominaisuus.

Koska After Effectsin 3D camera tracker on hyvin automatisoitu, ei ohjelmassa
itsessaan pysty tekemaan kovin paljon trackin parantamiseksi. Mikali trackia halutaan
kuitenkin korjata omaan projektiin sopivaksi, After Effects CS4:n sekd mydhempien
versioiden mukana tulee Imagineer Systemsin kehittdmad Mocha, joka sisaltaa
paremmat tyokalut tracking-prosessia varten. Mochaan paasee Animation-menusta
valitsemalla Track in mocha AE. Taman projektin kannalta track toimii kuitenkin

tarpeeksi hyvin, joten Mochaa ei tulla kdymaan lapi.

Vaikka NukeX vaikuttaa tadssa tapauksessa hyvin monimutkaiselta, se kuitenkin tarjoaa
paljon vaihtoehtoja trackin korjaamiseksi verrattuna After Effectsiin. Kummassakin
ohjelmassa virhearvo trackin alkuperaisilla asetuksilla oli sama, joten jos NukeX:n

lisdasetuksia osaa ja haluaa kayttaa, on paljon parempi, etta vaihtoehtoja 16ytyy.

4.2 Hahmon liitthminen

Kun hahmoanimaatio on renderdity ulos Mayasta ja videokuvasta I6ytyy kunnollinen 3D
track, voidaan nama kaksi elementtia yhdistaa.

NukeX:ssa tahan kaytetdan Merge-nodeja, ja mitd useampia render passeja on
kaytossa, sitd useampia Merge-nodeja tarvitaan. Merge-nodesta lahtee kaksi liitinta: A
(foreground) ja B (background). Mikali kaytdssa olisi OpenEXR-tiedosto, kaytetaisiin
Merge-nodejen lisaksi Shuffle-nodeja, jotta kaikki kuvatiedostot saataisiin avattua
erillisiksi nodeikseen. Tuodaan TGA-kuvasekvenssina renderodidyt passit NukeX:aan, ja
luodaan Merge-node painamalla M-kirjainta Node Graphissa tai menemalla

tyokalupalkin Merge-valikkoon.

Passeja on tassa projektissa vain kolme: Diffuse Material Color, Beauty ja Ambient
Occlusion. Liitetdan Diffuse Material Color -passi Merge-noden A-liittimeen, ja Beauty-
passi B-littimeen. Merge-noden asetuksista valitaan Operation-kohdasta Multiply.
Mitdan ei viela tapahdu, sillda Merge-node taytyy liittda trackiin. Mennaan

CameraTracker-nodeen, ja tarkastellaan track-pisteita irroittamalla PointCloud-node
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CameraTrackerista. Valitaan kuvasta track-piste, jonka Track Length on koko trackin
pituinen sekad sisaltdd mahdollisimman pienen Error-arvon. Luodaan Card-node
painamalla oikeaa hiiren nappainta pisteen kohdalla, ja valitsemalla Create Card (Kuvio
16).

MaxXiErrohIN0IBEE

Kuvio 16. Usein track-pisteet kannattaa valita paikasta, johon objekti tullaan asettamaan, silla
tama helpottaa huomattavasti, mikali kuvaan kompositoidaan useita objekteja. Tassa
projektissa widaan valita melkein mika tahansa track-piste, silla liitettavana on vain
yksi elementti, joka widaan helposti vain skaalata seka siirtda oikealle kohdalleen.

Node Graphiin ilmestyy irrallinen Card1-node, joka sisaltaa tarvittavan track-
informaation. Liitetdan taman noden alin liitin Scene-nodeen ja Img-liitin render passit
yhdistavaan Merge1-nodeen. Nyt hahmo ilmestyy kuvaan, mutta mahdollisesti vaaraan
kohtaan. Taman voi korjata joko Card1-noden omista asetuksista tai luomalla erillinen
Transform-node. Tassa tapauksessa katsotaan kuitenkin Card1-noden Rotate-,
Translate- ja Scale-arvoja. Siirretddan hahmo halutulle paikalle kayttamalla 3D-
ohjelmistakin tuttua move-tyokalua, ja skaalataan hahmo oikean kokoiseksi kayttamalla
Uniform Scalea. Nyt jos videon laittaa pydrimaan, hahmon pitaisi seurata kameran
liiketta.

Huomaa, ettda Ambient Occlusionia ei ole viela liitetty kuvaan. Merge-nodea
kaytettdessa kuvan alfakanava saattaa joskus aiheuttaa komplikaatioita, minka takia
Ambient Occlusion tulee vain hahmon sisapuolelle Beauty tai Diffuse Material Colorin
sisaltdmien alfakanavien mukaan. llman erillistd Drop Shadow -passia Ambient
Occlusionin maahan ja seiniin luomat varjot ovat tdssa projektissa tarkeita, ja tama
saattaa joissain tapauksissa muodostua isommaksikin ongelmaksi yrittaessa liittaa
Ambient Occlusionia muihin render passeihin.
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Ratkaisuna tdhan Ambient Occlusion liitetdan jalkeenpain erillisellda Merge-nodella.
Luodaan uusi Merge-node ScanlineRender1- ja Viewer-nodejen valiin niin, ettéd B-liitin
on yhdistetty ScanlineRenderiin. Pelkkd Merge2-node ei kuitenkaan riita, silla track-
informaatio tarvitaan myo6s. Kloonataan ScanlineRender1-, Cameral- seka Scene1l-
nodet joko painamalla Alt+K tai valitsemalla Edit-valikosta Clone. Liitetdan tdman
kloonatun ScanlineRenderin bg-liitin tausta- eli videokuvaan (Read1), ja liitetdan
Merge2-noden A-liitin kloonattuun ScanlineRenderiin.

Valitaan taas sama track-piste, josta edellinen Card1-node luotiin, ja luodaan toinen
Card-node, joka liitetdan kloonattuun Scene-nodeen. Talle Card2-nodelle annetaan
samat Scale-, Transform- ja Rotate-arvot kuin Card1-nodelle. Card2-node voidaan
myds luoda yksinkertaisesti kopioimalla Card1-node. Kun Card2-node on liitetty
kloonattuun Scene1-nodeen, yhdistetdan sen img-litin Ambient Occlusion -passiin.
Viimeiseksi muutetaan ScanlineRender1-nodejen valissa olevan Merge2-noden
Operation Multiplyksi ja liitetdan sen alin liitin Viewer-nodeen, jonka jalkeen kaikkien
passien tulisi nakya oikein kuvassa. (Kuvio 17)
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Kuvio 17. Ambient Occlusionin liittdminen vaatii vahan lisaty6ta ja se kannattaa liittaa trackiin
erikseen kloonaamalla ScanlineRenderl-, Scenel- ja Cameral-nodet. Tassa
kuvassa Premult- ja Unpremult-nodet on jo liitetty Read-nodeihin, mutta ne widaan
mya@s lisata jalkeenpain, kun aletaan tekemaan \arikorjausta.

Kaiken taman jalkeen voidaan vihdoin siirtya After Effectsiin, jossa asiat toimivat

hieman helpommin.

After Effectsissa valitaan videokuvalayerilla oleva 3D Camera Tracker -efekti, ja
hoveroidaan hiirella keskelld kuvaa track-pisteiden valissa. Valitaan pisteet, ja hiiren
oikeaa nappainta painamalla valitaan Create Null and Camera (Kuvio 18). Kaksi uutta
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layeria, 3D Tracker Camera seka Track Null 1, ilmestyvat kompositioon. Tarkoituksena
on parentoida kuvasekvenssi Null-objektiin, joka sisaltda track-informaation. Tuodaan
Beauty-passi ensin kompositioon vetamalla se ylimmaksi layeriksi. Muutetaan Beauty-
passi 3D-layeriksi painamalla sen Layer Switches -paneelissa olevaa 3D Layer -ikonia.
Seuraavaksi parentoidaan Beauty-passin layer Null-objektiin valitsemalla sen Parent-

valikosta Track Null 1. Nyt kun videokuvan laittaa paalle, hahmon pitaisi seurata

trackia.

Create Text and Camera
Create Solid and Camera
Create Null and Camera

Create Shadow Catcher, Camera and Light

Kuvio 18. Luodaan kamera seka haluttu objekti. Tassa projektissa null-objektin luominen toimii,
silla null ei ndy renderdinnissa, ja hahmo liitetddn seuraamaan sen liiketta.

Tuodaan loputkin render passit kompositioon. Mikdli passit eivat mene samaan
kohtaan edellisen passin kanssa, kannattaa kelata aikajana videon alkuun, jolloin
kaikkien kuvien tulisi menna automaattisesti paallekain. Laitetaan Ambient Occlusion -
passi ylimmaiseksi. Muistetaan muuttaa namakin passit 3D layereiksi, silla muuten ne
eivat seuraa trackia. Parentoidaan render passit toisiinsa valitsemalla aina alempi layer

Parent -valikosta (Kuvio 19).

Name
mammaMia_fullrender__180.tga £ iply mammaMi
“B mammaMia_fullrender__180.tga - L] ¢ mammaMi
“B mammaMia_fullrender__180.tga - Normal @ 4, Track Null
W Track Null 1 - Normal
=% 3D Tracker Camera -
Bl outdoor_seq_[0-647].tga £ Normal

1
2
3
4
5
6

Kuvio 19. After Effectsissa ei vaadita yhta paljon kikkailua trackin ja kuvan yhdistdmisessa, ja
NukeX:&n nodeihin verrattuna tama nayttda paljon siistimmaltad. Muistetaan myo6s
muuttaa kaikki layerit 3D layereiksi, jotta liitetyt elementit seuraisivat trackia.

Viimeisena viela muutetaan Ambient Occlusionin Blending Mode Multiplyksi, ja Diffuse
Material Colorin Mode Addiksi, ja nyt kaiken pitdisi toimia. After Effectsissa ei siis
tarvitse kayda lapi samankaltaista kikkailua passien kanssa kuin NukeX:ssa, mika
saastaa aikaa huomattavasti, mikali tallaista tyota ei ole aiemmin tehnyt.
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4.3 Varikorjaus

Varikorjaus on olennainen osa digitaalista kompositointia. Sen avulla lisattyjen
elementtien varit voidaan muuttaa vastaamaan taustakuvan varimaailmaa ja nain luoda

realistisempi vaikutelma.

NukeX:ssa varikorjauksen voi tehda kayttamalla ColorCorrect- ja Grade-nodeja.
Suositeltavia perusnodeja ovat myds ColorLookup tai erilliset nodet kuten Saturation,
Multiply, Gamma ja Contrast. Lisda varikorjaukseen liittyvia nodeja voi I6ytaa Toolbarin
Color-pudotusvalikosta. ColorCorrect kuitenkin sisaltdd suurimman osan naista
ominaisuuksista, ja antaa mahdollisuuden saataa varjojen, highightien seka midtonejen
arvoja. Aiemmin kaytin myds lapi premultiplied-alfakanavan idea (ks. 2 Mitd on
digitaalinen kompositointi?), ja NukeX:ssa tama tulee vastaan varikorjauksessa, silla
premultiplied-muodossa olevaa kuvaa ei kannata varikorjata, koska sen varien
tarkkuus on alhaisempi kuin unpremultiplied-muodossa olevalla kuvalla. Liitetdan siis

kaikkien render passien eteen Unpremult-nodet.

Luodaan render passeille tarvittavat nodensa: aloitetaan tuomalla ColorCorrect-node
Diffuse Material Color- ja Beuty-passeille. Sdadetdan ColorCorrect-nodejen asetuksia
niin, ettd hahmon varit tulisivat sopimaan ymparistoonsa. Koska tadman projektin
ymparistd on hyvin harmaa, laitetaan kummankin passin Master Saturationin arvo
hyvin pieneksi, jotta hahmo saadaan myds harmahtavaksi. Mikali halutaan muuttaa
ColorCorrectin asetuksia varisdvyn mukaan, kannattaa kayttaa Color Slideria, jonka
saa kayttoon liukusaatimien oikealla puolella olevista ikoneista (Kuvio 20).

midtones
saturation 0.5

contrast 1.1

gamma

gain r

offset 0

Kuvio 20. Liukusaatimia ei kannata aina saatéa liian paljon. Saturationin awlla kuvaan saatiin
lisda harmautta, ja mikali kuva on lilan tumma tai vaalea, widaan t&td muuttaa
gammakorjauksella. Mikali jotain kohtaa halutaan korjata virien kanssa, widaan se
tehda oikealla olevasta Color Sliderista.

Kun ColorCorrect on saatu vastaamaan omia tavoitteita, huomataan, etta hahmon
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varjot saattavat tulla turhankin vahvoiksi. Taman takia on hyva kayttda Grade-nodea
yhdessa ColorCorrect-noden kanssa. Tuodaan Grade-node vain Beauty-passille, ja
laitetaan se ennen ColorCorrect-nodea. Grade-nodesta I6ytyvien Blackpoint- ja
Whitepoint-ominaisuuksien lisaksi se sisaltda ColorCorrect-nodesta l6ytyvat Gamma-,

Gain- ja Offset-ominaisuudet. Kun varikorjaus on valmis, viimeistellaan se viela

tuomalla naiden nodejen peraan Premult-nodet.

Kuvio 21. Render passien lisddmisen jalkeen hahmo on taysin erilaisessa v@rimaailmassa, ja
varikorjauksella woidaan huonostakin varimaailmasta muuttaa oikeanlainen.

After Effectsissa varikorjaus tehdaén tuomalla passeille erikseen omat efektinsa.
ColorCorrectin  kaltaista asetusta ei tastda ohjelmasta [0ydy, mutta samaan
lopputulokseen voidaan paatya kayttamalld Hue/Saturation-, Brigthness & Contrast-,
Levels- ja Curves-efekteja. Naméa efektit voidaan 10ytéd Effects & Presets -vélilehdesta

Color Correctionin alta.

Kuvio 22. Projektin  kannalta tarkeimmat varikorjausefektit: Lewvels (vasemmalla), Curves
(keskellda ja Hue/Saturation (oikealla). Kun efekteja aletaan tuomaan useampia eri
layereille, niiden pitaminen silméalla alkaa olemaan hankalampaa.

Mikali NukeX:n kaltaista varikorjausta highlightien, midtonejen sek& varjojen kanssa
haluaa tehdd, After Effectsin mukana tulee tahankin tarkoitukseen sopiva plug-in
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nimeltdan Color Finesse. Taméan saa liitettyd layerile menemalla Effects-valikkoon,
josta valitaan Synthetic Aperture ja Color Finesse. Taman kayttdminen avaa kuitenkin
taas uuden ohjelman, jota ei tulla tdssa projektissa kayttamaan. Tehdaan varikorjaus
siis kayttamalla edella mainittuja efekteja.

Téassé vaiheessa NukeX alkaa jo nayttam&an vahvuuksiaan. NukeX:ssa varikorjaus
toimi vain parin noden avulla, ja niiden sijaintia on helppo pitda silmalla. After Effectsiin
efektit tuodaan yksi kerrallaan jokaiselle layerille, ja joissain kohdissa saattaa jopa
unohtua, mika efekti I6ytyy mistékin. Tamé& on joissain maarin aikaa vievdd seka
epakaytannollista. After Effects kayttdd kuitenkin Photoshopista tuttuja efektejd, joten

asetusten saatdminen saattaa olla mielekkédmpaa tutuilla kontrolleilla.

4.4 Maskit ja RotoPaint

Nyt kun animaatio on liitetty videokuvaan ja varikorjattu, voidaan huomata, ettd hahmo
ei vielda nayta silta, ettd se olisi osa ymparistdaan. Videokuvassa on aitaus, portaat
seka ovenkahva, mutta talla hetkellda hahmo on vield niin sanotusti kaikkien naiden
edessa. Tama voidaan korjata NukeX:ssa RotoPaint-nodella ja After Effectsissa

maskeilla.

RotoPaint on vektoripohjainen node, jonka Bezier- ja B-Spline -muodoilla voidaan
suorittaa muun muassa rotoskooppausta, poistaa ei-toivottuja objekteja kuvasta seka
korjata skannatusta kuvasta likaa ja naarmuja (Nuke User Guide 2013, 171). Luodaan
RotoPaint-node NukeX:ssd ennen Card1-nodea, koska RotoPaint halutaan
peittdmaan vain osia hahmosta ja sen tulee samalla seurata trackia. Viewer-ikkunan
vasemmalle puolelle iimestyy seitseman erilaista tyokaluvalikkoa, joita voi tarpeensa
mukaan kayttaa. Tassa tapauksessa kaytetdan Cusped Bezier -tydkalua, jonka avulla
voidaan luoda suoria Bezier-viivoja. Mikali maski halutaan orgaanisten asioiden paalle,
kannattaa kayttda normaalia Bezier-tyOkalua. Peitetdan ensin halutut kohdat aidasta,

jonka takana hahmon kuuluisi kavella.

Cusped Bezierin avulla luodaan aidan muotoinen kuvio. Talla hetkelld kaikki taman
kuvion sisdlld on vield valkoista, joten vedetdan Properties-valilehdestd RotoPaintin
Color mustaan (Kuvio 23). Kuvio on nyt lapinakyva, ja huomataan, ettd koko hahmo
myOs katoaa kuvion sisaltd. Tama olisi muuten hyva, mutta aidassa on rakoja, joten

hahmon tulee viela nakya naiden rakojen lapi. Tama voidaan tehda luomalla Cusped
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Bezierin avulla reikien muotoiset kuviot edellisen kuvion paalle. RotoPaint luo tehdyt
kuviot omille layereilleen, jotta niita olisi helpompi muokata jalkeenpain. Pidetaan Color
naiden kuvioiden kohdalla valkoisena, ja mennaan layerien Source-sarakkeeseen, joka
on automaattisesti Color. Painamalla Sourcen Color-kohtaa saadaan esiin useampia
vaihtoehtoja, ja tassa tapauksessa valitaan Background. Nyt hahmo tulee nakyviin

aidanraoista halutulla tavalla.

Mikali luotujen kuvioiden reunat ovat joissain kohdin liilan teravia niitd voi pehmentaa

RotoPaintin Shape-valilehdesta l6ytyvalla Feather-ominaisuudella.

L]

<20 v B defauk 0 E ra Shape Clone Lifetime  Node
C O M skeB - out [rgba - \ % blue X |rgba.alpha

= blending moc

4R B 1-

Kuvio 23. RotoPaintin awlla widaan maskata hahmo pois halutuista kohdista. Kunien
nimeaminen helpottaa ja nopeuttaa RotoPaint-prosessia huomattavasti, ja kunit voi
laittaa my6s omille layerilleen, mikali niitd alkaa kertym&an liikaa. Life-kohdasta
widaan s&atdd RotoPaint-kunin kesto framen tarkkuudella.

Hyva puoli RotoPaintissa on kurvien animointimahdollisuus. Videokuvassa hahmon
kasi tulee valilla 1api kohdissa, joihin RotoPaint on lisatty, joten kurveja joudutaan
hieman muuttamaan, jotta saadaan ne pois hahmon tieltd. Tama tapahtuu menemalla
frameen, jossa kurvia halutaan muuttaa, ja yksinkertaisesti vetamalla kurvin pisteet
halutuille kohdille. Aikajanalla nama kohdat muuttuvat sinisiksi, joten muutokset on
helppo I6ytaa jalkeenpain. Tallaisissa kohdissa kannattaa menna frame kerrallaan
eteenpain vaikka se kuulostaakin tyolaalta, mutta RotoPaintin automaattinen

keyframeaminen nopeuttaa prosessia huomattavasti.

After Effectsissd samanlaisen tuloksen saa maskeilla. Koska render passeja on niin
vahan, helpoimmaksi tavaksi tuli luoda uusi Solid layer, johon maski luodaan, ja

kopioida se muiden layerien paalle.



28

Luodaan siis uusi Solid layer, joka on variltdan musta, ja laitetaan se paalimmaiseksi
layeriksi. Taman layerin voi myOs alkuun laittaa alimmaiseksi, mikali haluaa nahda
videokuvan ja hahmon. Valitaan Pen tool ja vedetdan sen avulla tarvittaviin kohtiin
samanlaiset kuviot kuin NukeX:ssa aikaisemmin. Solidin pitdisi nyt olla kuvion

muotoinen ja musta. Muistetaan myds muuttaa tama layer 3D layeriksi.

Solid layerin ollessa paalimmaisenda mennadan layerin asetuksissa TrkMat-
sarakkeeseen. Mikali tdma ei automaattisesti ole nakyvissa, voidaan se laittaa paalle
vasemman alalaidan pikkuikoneista. Valitaan mustan Solidin alla oleva layer, tassa
tapauksessa Ambient Occlusion, ja valitaan sen TrkMat-asetuksista Alpha Inverted
Matte [Black Solid 1] (Kuvio 24). Nyt piilotettavien kohtien pitaisi kadota hahmosta.
Koska layereita on useampia, ja musta Solid vaikuttaa vain alempaan layeriin,
joudutaan Solid layer duplikoimaan ja laittamaan erikseen jokaisen layerin paalle, joista

asioita halutaan maskata pois.

Mikali muutoksia maskeihin tehdaan, voi vanhat mustat Solidit poistaa ja duplikoida

tilalle uudet versiot.

Normal | v

Multiply v

Kuvio 24. Black Solidin alemman layerin TrkMat-asetuksista widaan s&atda haluttu ominaisuus
maskatun kohdan piilottamiseksi. Tassé tapauksessa halutaan Alpha Inverted Matte,
jotta kaikki maskin ulkopuoliset elementit tulisivat nakywiin.

4.5 Kohina ja rakeisuus

Melkein kaikki oikeasta maailmasta kaapatut digitaaliset kuvat sisaltavat rakeisuutta
(grain) ja kohinaa (noise) johtuen filmaus-, skannaus- tai tallennusprosesseista seka
kuvan luomiseen kaytetyista tarvikkeista. Kohina ei valttamatta ole huono asia, silla sen
avulla voidaan luoda kuvaan tunnelmaa tai liittda elementteja yhteen, kuten lisaamalla
tietokonegeneroidun objektin rakeisuutta liittdessa sita kuvattuun materiaaliin (Adobe
2014b). Kompositointiohjelmat sisaltdvat myos kohinan vahentamiseen tarvittavia
ominaisuuksia, joiden avulla saadaan vahennettyd negatiiviseksi osoittautunutta
kohinaa ja parannettua kuvan laatua. Tassa projektissa videokuvaa ei ole otettu
korkean tason kameralla, joten kohinan vahentamisen sijaan lisataan kyseinen efekti

hahmoon.



29

NukeX:ssa taman tekeminen on kohtuullisen helppoa. Kaytetdan siihen Grain-nodea,
joka liitetddn ennen Card1-nodea. Nyt hahmoon ilmestyy jo hieman rakeisuutta, mutta
mikali se ei vastaa samaa kuin videokuvassa, voidaan tdman asetuksia saataa.
Helpointa on kayttda Kodak-esiasetuksia, jotka saa kayttddon seed-kohdan presets-
menusta. Naitd presetteja kayttamalld voi testata, mikali joku niistd sopisi omaan
projektiin. Tahan projektiin sopiviksi tulivat Kodak 5217 ja 5218, jotka kumpikin
nayttivat hyviltd kun video laitettiin pydrimaan, joten valitaan Kodak 5217. Grain-nodea
ei tarvitse yhdistdaa Ambient Occlusioniin, silla muuten se tulee nakyviin koko
videokuvassa. Nyt kun videon laittaa py6rimaan, voidaan kohina huomata hahmossa ja

lopputulos on paljon paremman nakdinen.

After Effectsissa rakeisuutta lisatdan kayttamalla Match Grain -efektia, joka on myos
varsin helppokayttdinen. Match Grain -efektin ideana on, etta se pystyy tunnistamaan
lahdelayerilla olevan kohinan ja littdmaan sen kohdelayeriin, joka sisaltdd efektin
(Lanier 2010, 262).

Valitaan kohdelayeriksi Beauty-passi. Haetaan Effects & Presets -valikosta Match
Grain ja tuodaan se talle layerille. Valitaan Noise Source Layeriksi tausta- eli
videokuva. Mitdan ei viela tassa tapauksessa tapahdu, joten valitaan Viewing Modeksi
Final Output. Nyt ohjelman pitaisi luoda videokuvan kohinan perusteella kohinaa myds
hahmon paalle. Tassa tapauksessa rakeisuuden lisddminen onnistui hyvin
automaattisilla asetuksilla, mutta mikali tarvetta muutokselle on, kannattaa saataa
Match Grainin Tweaking- ja Color-asetuksia kunnes hahmon paalle tulee oikeanlaista
rakeisuutta.

4.6 Motion blur

Viimeisena lisadtdan kuvaan vield motion blur. Motion blur eli huonosti kadannettyna
likesumeus tapahtuu, kun tallennettava kuva muuttuu yhden framen tallennuksen
aikana johtuen joko nopeasta liikkeesta tai pitkasta valotuksesta (Technografi 2013).
Tama aiheuttaa kuvassa sumeutta, joka voi joko luoda siihen lisda realismia tai

huonontaa sen laatua.

Tassa projektissa kamera kuvaa vain yhtd kohtaa, mutta hand-held -tyyli aiheuttaa
videokuvassa paljon rotaatiota ja liikettd, joten animaatiohahmoon halutaan myos

liikkeen mukaista motion bluria realistisemman vaikutuksen luomiseksi.
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NukeX:ssa motion blurin lisddminen on harvinaisen helppoa kayttamalla MotionBlur tai
MotionBlur3D- ja VectorBlur-nodeja. Lisatdan motion bluria vahan seka koko

videokuvaan etta erikseen myds hahmon omaan liikkeeseen.

Mikali motion blurin halutaan vaikuttavan koko videokuvaan eika pelkastaan hahmoon,
luodaan MotionBlur3D-node ScanlineRender1 ja Merge2-nodejen valiin, ja litetdan sen
cam-litin Camera1-nodeen. Luodaan MotionBlur3D-noden ja Merge-noden valiin myos
VectorBlur-node (Kuvio 25). VectorBlurin asetuksista valitaan ensin uv channels -
pudotusvalikosta motion, ja muutetaan add u ja v arvot numeroon yksi. Kuvan motion
blur -asetuksia saadetéaan taman jalkeen MotionBlur3D-nodesta. Distance- eli
etaisyyskohta maarittelee etadisyyden objektista. Mitd suurempi arvo tdssa kohdassa
on, sitd vahemman kameran translaatiot vaikuttavat motion bluriin. Mikali tahan
kirjoitetaan ”inf’, kayttdd motion blur vain kameran rotaatioita. Shutter- eli
valotusaikakohdasta voidaan saataa, kuinka kauan suljin on auki motion blurin aikana.

Tama arvo on merkitty frameissa, eli arvo 0.5 tarkoittaa puoli framea.

Ca

Kuvio 25. MotionBlur3D ja VectorBlur tekevéat kameran liikkeen mukaista motion bluria, mutta ei
vaikuta hahmon nopeisiin liikkeisiin.

Koska hahmo itse on myos liikkeessa, lisatdan siihen vahan motion bluria erikseen.
Tama tehdaan luomalla MotionBlur-node ennen Card1- ja Card2-nodeja. Taman noden
asetuksista loydetdaan taas suljinaikaan liittyvia ominaisuuksia. Valotusajan lisaksi
saadetaan kahta kohtaa: Shutter Samples -arvo maarittelee, kuinka monta kuvaa
motion blurin valiin tulee, ja Vector Detail -kohdan arvoja saatamalla voidaan liikkeesta

tehda siistimpi (Kuvio 26). Naitd kohtia saatdessa kannattaa kuitenkin muistaa, etta
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suuremmat arvot hidastavat ohjelmaa huomattavasti. Kun motion blur on lisatty,

voidaan NukeX:ssa tehty tyd renderdida.

Kuvio 26. MotionBlur-noden asetuksia kannattaa testata. Shutter Samples 32, Shutter 0.5 ja
Vector Detail 0.01 (vasemmalla) sekd Shutter Samples 32, Shutter 1 ja Vector Detail
1 (oikealla).

After Effectsissda motion blur on automaattisesti pois paalta, ja se saadaan paalle

painamalla Motion Blur -ikonia layerin ominaisuuksista. Jokaiselle layerille laitetaan

motion blur erikseen paalle efektin saamiseksi.

Motion blurin lisddmiseen on After Effectsissd useita vaihtoehtoja. Tekstia tai kuvioita
animoidessa pelkastdan motion blurin laittaminen aktiiviseksi riittda, mutta renderdity
animaatio saattaa vaatia enemmman. Yksi vaihtoehto olisi ladata ReelSmart Motion Blur,
joka on maksullinen plug-in After Effectsille, ja toimii nopeammin ja tehokkaammin kuin
muut tavat. Toisena tapana olisi kayttda Timewarp-efektia, joka toimii hyvin hitaasti, ja
aiheuttaa ongelmia mikali pohjana on yhdistetty kuva, kuten useita render passeja
(Adobe 2014c).

Kaytetaan tahan kuitenkin After Effectsin mukana tulevaa plug-inia nimeltd CC Force
Motion Blur. Laitetaan motion blur paalle kaikkiin render pass -layereihin painamalla
Motion blur -ikonia niiden ominaisuuksista. Taman jalkeen tuodaan uusi Adjustment
layer paalimmaiseksi ja tuodaan talle efekti CC Force Motion Blur. Nyt tdma vaikuttaa
kaikkiin layereihin, joissa motion blur on aktiivisena. CC Force Motion Blur sisaltaa
asetuksissaan kaksi tarkeda ominaisuutta: Shutter Angle ja Motion Blur Samples, joka
madarittelee, kuinka monta framea motion blur tulee sisaltamaan, eli mita isompi arvo,

sitd sumeammaksi ja tasaisemmaksi motion blur muuttuu.

Kun katsotaan animaatiota CC Force Motion Blurin alkuperaisilld asetuksilla, voidaan

motion blur nahda, mutta framet nayttavat enemman toistensa haamuilta kuin motion
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blurilta. Vaikka Motion Blur Sample -arvoa muutettaisiin kuinka paljon tahansa, mikaan
ei kuitenkaan muutu. Tata varten pitda aktivoida Frame Blending, jonka saa paalle
layerien ylapuolella olevasta Frame Blending -ikonista (Kuvio 27). Tama ei kuitenkaan
taysin riita, silld Frame Blending on usein automaattisesti poissa kaytdosta useimmilla

layereilla.

R (- ©i e & gf @ © © o

Kuvio 27. Frame blending pitéda ensin aktivoida ennen kun sen saa toimimaan layereilla.

Layereille Frame Blending -ominaisuuden saa aktivoitua valitsemalla ensin halutut
layerit, eli tdssa tapauksessa render passit, ja menemalla tyokalupalkin Layer-
valikkoon, josta valitaan Frame Blending ja Frame Mix. Nyt naille layereille iimestyy
Frame Blend -sarakkeeseen pieni laatikko, josta Frame Blending -ominaisuuden voi

laittaa paalle.

Taman jalkeen kun CC Force Motion Blurin Motion Blur Sample -arvoa muutetaan,
motion bluria tulee nakyviin enemman (Kuvio 28). Motion blurin lisdaminen kuvaan
pidentda renderdintiaikaa kummassakin ohjelmassa huomattavasti, joten kannattaa

lisata se vasta viimeisena.

Kuvio 28. Vasemmalla ilman Frame Blending -ominaisuutta, oikealla Frame Blending paalla.
Motion Blur Sample -arnvo on 32 ja Shutter Angle 180.

4.7 Renderginti

Kun kummatkin projektit on saatu kaikin puolin valmiiksi, voidaan ne renderdida eli
muuntaa sopivaan esitysmuotoon. Tassa tapauksesa halutaan mahdollisimman

laadukas ja pienikokoinen videotiedosto.
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NukeX:ssa renderdinti hoidetaan Write-noden avulla, ja tdma node tuodaan ennen
Viewer-nodea niin, ettd kaikki nodet johtavat tdhan nodeen. Write-noden tarkeimpia
asetuksia ovat file, file type seka tietenkin Render.

Paatetdan ensin, minkalaisena videona kyseinen tiedosto halutaan rendero6ida.
Kaytetaan tahan Applen QuickTime- eli .mov-tiedostomuotoa, silla sen avulla tiedoston
koosta saadaan mahdollisimman pieni. Mikali tietokoneelta ei 16ydy QuickTimea,
kannattaa se ladata Applen sivuilta ilmaiseksi. Nyt kun mov on valittuna, iimestyy Write-
noden asetuksiin mov Options -niminen sarake, josta voidaan nimensakin perusteella
saataa mov-tiedoston asetuksia. Koska téssa tiedostossa ei ole audiota, sdadetaan
pelkastdan codec-kohtaa. Codec eli koodekki tarkoittaa pakkauksenhallintaa, jossa
algoritmi tai tietokoneohjelma pakkaa ja purkaa &aani- ja kuvasignaalia (Wikipedia
2014f). Valitaan koodekiksi H.264, joka on talld hetkelld yksi suosituimpia
pakkauksenhallintaformaatteja (Wikipedia 2014g).

Writel

Write Python Node

channels rgb - ¥ red M green X blue nane

rk/Oppari/Rendering/NUF N UK rendern.mov

frame
colorspace sRGB * ® premultiplied raw

main

use format aspect
audio
audio

units write time code

render order Render
limit to range

read file

Kuvio 29. Write-noden  tarkeimmat  ominaisuudet.  Muistetaan  Kkirjoittaa  tiedostopaate
tiedostopolkuun mukaan, jotta tietokone tunnistaa tiedoston jalkeenpain.

File-kohdassa valitaan kansio, johon video renderdidaan. Videon nimi kirjoitetaan
taman polun peraan, ja nimeen litetddn myos tiedostomuoto eli tassa

tapauksessa .mov. Mikali tiedostomuotoa ei kirjoiteta polun loppuun ja video
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renderdidaan silti, ei tietokone tunnista tiedostomuotoa ja se joudutaan aina avaamaan
hakemalla QuickTime Player erikseen tai lisddmalla .mov tiedoston nimeen jalkikateen
sen asetuksista.

Kun renderdintiasetukset on saadetty, voidaan aloittaa renderdiminen Render-napista.
Tama avaa viela erillisen ikkunan, josta voidaan vield varmistaa renderdéitavan videon
pituus frameina. Videon alku- ja loppuframet on mahdollista saataa Frame range -
kohdasta. Kun valinta on tehty, voidaan painaa ok ja video alkaa render6imaan

lopullista tiedostoa.

After Effectsissa kompositio renderdiddan viemalld se niin  sanottuun
renderdintijonoon. Tama tapahtuu menemalld Composition-valikkoon ja valitsemalla
Add to Render Queue. Téma avaa uuden Render Queue -vélilehden

kompositiovalilehden lisaksi (Kuvio 30).

i Render Queue f=-=1|

b Current Render

Render P Comp Mame Status Started Render Time
N1 Comp 1 =

b Render Settings: ¥ Log: | Errors Only
Output Module: | * Output To: | ™

Kuvio 30. After Effectsissd renderdidaan laittamalla koko kompositio renderdintijonoon, joka
aukeaa erilliseksi vélilehdekseen.

Render Settings -kohdasta voidaan viela saatda komposition frame rate, mikali se
unohdettiin asettaa ennen renderdintijonoon laittamista. Sen lisaksi voidaan saataa
alku- ja loppuframet, mikali koko kompositiota ei haluta renderdida alusta loppuun asti.
Output Module -kohdasta voidaan saataa tiedostomuoto ja sen asetukset. Valitaan
formaatiksi taas QuickTime, ja mennaan Format options -kohtaan, josta voidaan valita
koodekiksi H.264. Videon laaduksi voidaan ottaa arvo jostain 80-100 valilta, riippuen
minka laatuisen videon haluaa. Viimeisena viela Output To, josta valitaan, mihin
tiedosto halutaan renderdida. Valitaan kansio ja kirjoitetaan talla kertaa vain tiedoston
nimi. Kun asetukset on laitettu, voidaan koko video renderdida painamalla Render-
nappia.
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5 Yhteenveto

After Effectsin ja NukeX:n kayttdminen samanaikaisesti oli haastava ja mielenkiintoinen
tehtava. Projektin tarkoituksena oli liittdd Autodesk Mayalla animoitu hahmo
videokuvaan kayttden yksinkertaisia kompositointitekniikoita. Jouduin tekemaan
projektin aikana todella paljon erilaisia testeja, ja animaation tekeminen
samanaikaisesti kompositoinnin yhteydessa aiheutti valilla hieman lisatyota. Renderdin
usein animaatiohahmosta muutamien framejen pituisia testikuvasekvensseja, jotta
pystyin ennen animaation valmistumista testaamaan, kuinka esimerkiksi camera
tracker toimii hahmon kanssa tai, kuinka suuri maara render passeja oikeastaan
kannattaa renderdida varikorjausta varten. Onnekseni NukeX ja After Effects antoivat
mahdollisuuden korvata edellinen kuvasekvenssi uudella, sailyttaen samalla kaikki

asetukset ja efektit, joita kuviin oli aikaisemmin lisatty.

En ollut tehnyt paljoakaan digitaalista kompositointia ennen tata projektia, ja kummatkin
ohjelmat olivat projektin alussa aika tuntemattomia. Projektin aikana minulle tuli usein
vastaan pitkakestoisiakin ongelmia, ja monessa kohdassa jouduin improvisoimaan aika
paljon. On todennakdista, ettd joihinkin asioihin olisi ehka loytanyt helpomman
ratkaisun, mutta tarkeintd oli kuitenkin paasta lopputulokseen. Koska opinnaytetydn
teksti saattoi joissain kohdissa olla hyvin sekavaa, lisasin jalkeenpain mahdollisimman
paljon kuvia helpottamaan joidenkin tarkeiden ominaisuuksien hahmottamista. Vaikka
monet niistd ovatkin itsestdanselvyyksia tai vain yksinkertaisia esimerkkeja, toivon

niiden myos auttavan oikeiden kohtien 16ytamisessa tekstista.

Digitaalinen kompositointi vaatii hyvin paljon tarkkuutta ja silmaa. Olisin monessa
asiassa voinut helpottaa  esimerkiksi  varikorjausta ottamalla enemman
referenssimateriaalia, jonka avulla pystyisin katsomaan, miten valot ja varjot
tamankaltaisessa, harmaassa videokuvassa kayttaytyvat. Projekti oli siis
oppimisprosessi, jossa monen mutkan kautta aloin vihdoin hahmottamaan, miten tietyt
asiat After Effectsissa ja NukeX:issd toimivat, ja tdman avulla uskoisin pystyvani
jatkossa kehittymaan ja saamaan parempia tuloksia tehdessani enemman digitaaliseen
kompositointiin liittyvia projekteja.

Projektin tarkoituksena oli tutkia kummankin ohjelman tydskentelyprosesseja ja
toimivuutta tekemallda mahdollisimman identtinen kompositio. Vaikka kummatkin

ohjelmat ovat alansa parhaimmistoa, tydskennellessani niiden kanssa samanaikaisesti,
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aloin I6ytamaan niiden hyvia ja huonoja puolia toisiinsa verrattuna. Aloitellessa
NukeX:n kayttda, se tuntui hyvin sekavalta verrattuna After Effectsiin, joka oli kuitenkin
paljon tutumpi, silld koulutusohjelmassamme sita kaytettiin joskus 3D-kursseilla. NukeX
sen sijaan tuli kayttddn vasta viimeisen vuoden aikana, joten sitda emme ehtineet
kayttamaan kuin vain yhden kurssin ajan. Oikeiden efektien ja layereiden jarjestyksen
I6ytaminen oli taman takia helpompaa After Effectsissa, ja mielestani se on paljon
aloittelijaystavallisempi.

Nodejen kayton aloittaminen oli siis alkuun hyvin haastavaa, ja usein verrattaessa
ohjelmien tydvaiheita After Effects toimi vain parilla napin painalluksella.
Alkukankeuden jalkeen NukeX tarjosi mielestani kuitenkin paljon enemman
vaihtoehtoja: esimerkiksi 3D camera tracker sisalsi paljon saadettavia arvoja, kun taas
After Effects teki kaiken automaattisesti jattden korjausmahdollisuudet hyvin pieniksi;
myOs NukeX:n ColorCorrect-node sisalsi paljon enemman varikorjausvaihtoehtoja
yhdelld nodella, kun taas After Effects vaati useamman efektin tuomista layerille tai
plug-inien kayttamista.

Projektin edetessa efektit ja asetukset alkoivat lisdantymaan, ja taman takia oli
helpompi pysya nodejen perassa NukeX:ssa. Usein After Effectsia kayttdessa saatoin
unohtaa, mitad efekteja millakin layerilla oli, mutta NukeX:ssd nama kaikki ovat
nakyvilla, ja niitd on helppo myds testata laittamalla paalle ja ottamalla pois paalta.
Mybs projektin kasvaessa huomasin After Effectsin alkavan toimimaan hitaammin.
Pelkastaan maskien liikuttelu alkoi hidastamaan tietokonetta huomattavasti NukeX:n

pysyessa suurimmalta osin mukana kaikkien nodejen asettelun jalkeen.

Mielestani After Effects toimii siis hyvin, kun kyse on pienemmasta projektista, jossa
esimerkiksi yhdistetdan vain muutamia efekteja tai kompositoidaan render passeja.
Suuremmissa projekteissa, jotka vaativat paljon aikaa ja efekteja, NukeX on sen sijaan
paljon toimivampi. Taman perusteella voisinkin siis lainata sanoja (Sudhakaran 2013b):
Pé&éatés ei ole se, kéyttddkd layereita vai nodeja, vaan se, milloin kéyttda mitékin.

Kummatkin ovat yhté tasaisen hyviéa.
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