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1 JOHDANTO

Tietokonepelin introelokuva tuntui aluksi liilan suurelta kokonaisuudelta
opinnaytetydn aiheeksi, mutta paatin rajata tutkimukseni keskittymaan padosin
tuotantoprosessin kuvaamiseen ja kayda introelokuvan narratiivisuuteen, historiaan
ja tarkoitusperiin liittyvia faktoja lapi pintapuolisemmin. Selvitén mita kaikkia
vaihteita tarvitaan 3D-animoidun lyhytelokuvan luomiseen ja kuvailen oman
animaationi tuotantoa sen ensimmaisistd askeleista tuotteen valmiiksi saattamiseen

saakka.

Kiinnostukseni aihetta kohtaan oli luonnollisesti merkittavin syy aiheen valintaan,
mutta halusin myos selvittad miksi peleissa niin usein on esittelyelokuva ja miten ne
eroaa muista fiktiivisista lyhytelokuvista. Aiheesta on tehty peliteollisuuden
intensiteettiin nahden hyvin vahan tutkimusta, joten tilausta ty6lleni luulisi olevan

myo0s.

Perusajatukseltaan animoidun elokuvan tuotantoprosessi ei poikkea tavallisemmasta
live-action -elokuvasta, vaan kummassakin tapauksessa projekti jaetaan
esituotantoon, tuotantoon ja jalkituotantoon. Halusin keskittya tassa tyossa yleisen
prosessinkuvauksen lisaksi hieman animoidun elokuvan jalkituotannon osuuteen.
Jalkituotanto pitaa sisallddn valtavan madran asiaa aanitehosteista kuvankasittelyyn,
joten jouduin rajaamaan aihetta kasittelemaan padasiassa liikkuvan kuvan

kompositointia.

Itse peli, johon tuottamani introelokuva tulee, on vield tassa vaiheessa taysin
kuvitteellinen, mutta sille on luotu selked idea ja tyyli, joita tulen kdymaan

myO&hemmin lapi.

Opinnaytetyoni keskeisin tavoite on saada aikaan teknisesti seka taiteellisesti
toimiva, pelin tunnelmaan ja sen tarinaan liittyva introelokuva, jota voin myds

my6&hemmin kayttaa portfoliossani.



2 KASITTEET

Opinndytety6 on suunnattu ihmisille jotka ovat perehtyneet jonkin verran 3D -
visualisointiin, tai ymmartavat ainakin perusteet kolmiulotteisen objektien
rakentamisesta. En aio avata naihin seikkoihin liittyvaa kasitteistda kovinkaan
perusteellisesti, vaan keskityn tassa kappaleessa purkamaan taman tyon kannalta
oleellisimmat tietokonepelien rakenteeseen ja epainteraktiivisuuteen liittyvat
kasitteet.

Intro, eli alkusoitto tai johdanto on musiikin, multimediateoksen tai
tietokoneohjelman alussa oleva o0sa, jolla johdatellaan kuulija/katselija uuteen
jaksoon (http://fi.wikipedia.org/wiki/Intro).

Elokuvateaser on yleensa enimmillaan minuutin pituinen mainos elokuvasta, jossa
ei valttamatta paljasteta edes elokuvan paanayttelijoita. Teaserilla pyritdan
herattamaan katsojan kiinnostus. Elokuvatrailer puolestaan on elokuvasta
koostettu parin minuutin promootioelokuva, josta kay ilmi millainen elokuva on

kyseessa, keta siind ndyttelee ja minkalainen juoni siind on.

Cut Scene, tai valianimaatio/elokuva on tietokonepelissa esiintyva
epadinteraktiivinen valiosa, jonka tarkoituksena on kuljettaa tarinaa ja johdattaa
pelaaja seuraavaalle tasolle. Tietokonepelin tasolla tarkoitetaan pelikenttaa tai
tapahtumapaikkaa joita Iapdisemalla pelaaja padse lahemmas pelin padmaaraa.
Video Cut Scene on sama asia kuin cut scene, mutta toteutettu rendaamalla
animaatio valmiiksi elokuvaksi reaaliaikaisen 3D -grafiikan sijaan.

Reaaliaikainen 3D -grafiikka tarkoittaa kolmiulotteisesti luotua grafiikkaa jonka
pelimoottori, tai vastaava laskee reaaliajassa tai ainakin hyvin nopeasti
(http://fi.wikipedia.org/wiki/3D-grafiikka).

Lineearisella pelilla tarkoitetaan tarinaan perustuvaa pelid, joka etenee etukateen
maaratyssa jarjestyksessa, eika pelaajalla ole liemmin mahdollisuuksia vaikuttaa
pelin tapahtumien kulkuun. Sandbox -rakenne pelissé mahdollistaa erilaisia reitteja
lopputulokseen paasemiseksi. Naista enemman kappaleessa viisi.



3 MIKA ON PELIN INTROELOKUVA?

Pelin introelokuva, eli intro cut scene (Thompson 2007, 60) on yleensa noin
kahdesta neljaan minuuttia pitkd, pelia esitteleva lyhytelokuva pelin alussa. Pelin
introjaksolla voidaan tarkoittaa aivan pelin alkuun sijoitettua esittelyelokuvaa, tai
varsinaiset pelitapahtumat kdaynnistavaa ja tarinan alullepanevaa lyhytelokuvaa, joka
tulee usein kun pelaaja aloittaa pelin tarina —tai uramoodia ensimmadista kertaa.
Introelokuvalla on keskeinen rooli paitsi pelin tunnelman luojana, myds pelin
markkinoinnin kannalta, silla sita saatetaan esittaa Internetissa tai televisiossa jo
hyvissa ajoin ennen pelin julkaisua. Talloin voidaan puhua myds pelitrailerista.
Peleihin liittyvaa introelokuvaa kutsutaan usein Suomessa alkudemoksi, vaikka
virallisemmin sana “demo” tarkoittaa tassa yhteydessa pelista tehtya pelattavaa
kokeiluversiota.

3.1 Introelokuvan toteutustavat

Pelin introelokuvat toteutetaan yleensa 2D -tai 3D -grafiikkaa animoimalla,
arkistomateriaalia leikkaamalla tai vaihtoehtoisesti live-action -tapaan oikealla
kameralla ja nayttelij6illd. Hyvana esimerkkina jalkimmaisesta voidaan pitda vuonna
2000 julkaistun Westwood Studiosin toteuttaman Command & Conquer Red Alert
2:sen introa. Nama live-action introt ovat kuitenkin melko epatavallisia ja kayvat
peligrafiikan kehittyessa yha harvinaisemmiksi. Nykyaan introt ovat useasti
reaaliaikasta 3D -grafiikkaa, eivatka poikkea itse pelin visuaalisesta asusta lainkaan.
Reaaliaikaisen introanimaation hydtyna on etta pelikokonaisuudesta tulee eheampi
ja sen toteutus on usein nopeampaa, mutta koska reaaliaikasen introanimaation
renderdinti tapahtuu pelimoottorin toimesta, saattaa intro nayttaa askeettisemmalta
tai nykia heikompitehoisella tietokoneella (Thompson 2007, 61.) Esimerkkeja
modernista animoidusta introelokuvasta 16ytyy paljon ja yksi mielestani erittdin

onnistunut on Activisionin 2009 julkaisema Call of Duty: Modern Warfare II.

Introanimaatio voidaan toteuttaa myds renderéimalld animaatio valmiiksi elokuvaksi.
Hyotyna tassa video cut scenessa on etta suunnittelija voi kayttaa hyvaksi kaikkia
renderdintiteknologioita, eika tdman tarvitse valittaa polygonien, valojen tai

partikkelien madrasta. Nain ollen elokuva saadaan nayttamaan visuaalisesti
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laadukkaalta, pelia pydrittéavan tietokoneen suorituskyvysta huolimatta. Vastaavasti
video cut scenen tuottaminen vaatii paljon aikaa ja peligraafikan ja

introelokuvan visuaalisen ilmeen eroavaisuus voi aiheuttaa ristiriitaa ja ndin haitata
pelikokemusta (Thompson 2007, 60.) Malliesimerkki toimivasta video cut scenesta
I6ytyy Capcomin vuonna 2004 Playstation 2:lle julkaisemasta Onimusha 3:sta.

Peli-introlla on paljon yhtaldisyyksia elokuvateaserin -tai -trailerin kanssa. Kaikissa
tapauksissa vastaanottajalle pyritdan antamaan informaatiota tuotteesta ja saamaan
tama kiinnostumaan esiteltavastd aiheesta dramaattisesti elokuvallisin keinoin.
Pelityypista riippuen eroja elokuvatrailerin -tai -teaserin ja peli-intron valilla kuitenkin
on: Siina missa elokuvatraileri koostuu valituista kohtauksista itse elokuvasta, voi
peli-intro olla taysin erillinen lyhytelokuva, ja niin kuin aikasemmin todettu, olla
toteutettu jopa kokonaan eri tekniikalla kuin mita itse peli.

Pelin intro cut scenea voisi verrata myods elokuvan alkutekstijaksoon, jolla on usein
merkittava rooli tarinan pohjustamisen, tai tunnelmaan virittdmisen kannalta. 90 -
luvun alussa oli viela tyypillista etta pelin alun intro toimi pelin tekijat esittelevana

alkutekstijaksona.

3.2 Historia ja kehitys

Fiktiivisia animaatioelokuvia on ollut olemassa jo vuodesta 1906 asti
(http://www.filmsite.org/animatedfilms.html), mutta koska tietokonepelien historia
alkaa vasta 1960-luvulta, on naiden keskindinen yhteys luonnollisesti tuoreempi.

Ensimmainen tietokonepeli néki paivanvalon vuonna 1962, kun Cambridgen MIT:n
ohjelmoijaopiskelijat Stephen Russell, Peter Samson, Dan Edwards ja Martin Graetz
toteuttivat Spacewar —nimisen avaruustaistelupelin
(http://www.jesperjuul.net/thesis/2-historyofthecomputergame.html). Spacewar -
pelissa ei ollut, kuten missaan aikalaisissaan, varsinaista tarinaa eika introjaksoa. Ei
kuitenkaan mennyt kuin muutamia vuosia kun peleissa alkoi esiintya jonkin nakdisia
intro-osuuksia, mutta varsinaisista animaatioelokuvista ei voitu vield puhua.

Ensimmaiset pelia esittelevat jaksot olivat peligrafiikalla toteutettuja still-kuvia



pelimaailmasta, joiden tarkoitus oli elavdittaa latausruutua ja luoda peliin
tunnelmaa.

Omat varhaisimmat muistoni pelien intro-osuuksista tulevat 80 -ja 90 —luvun
taitteesta, jolloin Electronic Artsin Budokan, Sierran Space Quest ja Accoladen
Winter Challenge tekivat suuren vaikutuksen grafiikoillaan. Naissa peleissa, kuten
tuohon aikaan tapana oli, introjaksossa esiteltiin vain pelin tekijat muutaman
erilaisen still-kuvan tai yksinkertaisen animaation tukemana. Koska 3D —grafiikoita ei
ollut viela olemassa, oli introt toteutettu peligrafiikan kaksiulotteisilla spriteilla.
Winter Challengessa oli myds uramoodi, jonka valitessa tarina kaynnistyi animoidulla
olympialaisseremonialla (kuva 2).

Kuva 2. Winter Challenge -pelin esittelyruutu ja uramoodin introruutu.

Eittdmatta merkittavin tekija tietokonepelin evoluutiossa, tietenkin teknisen
kehityksen lisdksi, oli tarinankerronan mukaantulo. Ensimmaisissa peleissa kuten
Space Invaders ei ollut varsinaista tarinankulkua, vaan alkuskenaario, johon koko
peli perustui (Thompson 2007, 58.) 1970 -luvulla yleistyneet tarinaa kuljettavat
kohtaukset pelitasojen valissa ovat tulleet jaadakseen, pelin interaktiivisuuden
puolesta pelkadvien argumenteista huolimatta, ja ndin myds introelokuvan rooli on

korostunut mita narratiiviorientoituneemmaksi pelit ovat tulleet.

4 PELIN INTROELOKUVAN FUNKTIOT

Oman nakemykseni mukaan peli-intron tarkoitus on aina rakentaa pelaajalle kuva
pelin kokonaisuudesta. Se antaa ensikosketuksen pelin genrestd, tyylista,

visuaalisesta ilmeesta ja atmosfaarista. Monesti intro toimii myds tarinan



liikkeellepanijana ja antaa pelaajalle motiivin miksi pelata ja mita on tarkoitus
saavuttaa. Digitaalisissa peleissa pelaaja pyritéan tempaamaan mukaan pelin
maailmaan ja saamaan tama uppoutumaan peliin (Latva 2004, 35.) Nimenomaan
taman immersion kannalta pidan introelokuvaa tarkedssa asemassa.
Ymmartadksemme naita funkitoita paremmin on parasta perehtya hieman

pelaamisen motiiveihin.

4.1 Mika on tietokonepeli?

‘a game is a series of interesting choices, ” Sid Meier (Rollins 2003).

Tietokonepeli on interaktiivinen, audiovisuaalinen tuote, jonka paamaarainen
tarkoitus on, sen mahdollisista pedagogisista ominaisuuksista huolimatta, viihdyttaa
pelin kayttajaa (Natkin, Novak 2006, 2.) Ihminen istuu tietokonepelin aareen
eldmysten ja haasteiden toivossa. Peli voi herattda tunteita, ajatuksia ja aktivoida
mieltd. Peleilld on nykyaan keskeinen rooli myds sosiaalisen vuorovaikutuksen
osalta. Miten peliin sidonnaisella introelokuvalla voidaan sitten korostaa naita

motiiveja?

4.2 Immersio

Paatelmieni mukaan introelokuvalla on kaksi selkeda roolia: rooli markkinoinnin
tukena, pelimyyntia edesauttavana tekijang, trailerina, ja rooli pelieldamyksen
kohottajana. Monesti taysin samaa elokuvaa ei kdytetd kummassakin roolissa, koska
etukateen nahty, markkinointiin tahdatty intro ei enda herattaisi samanlaista
odotusta ja kiinnostusta kun peli on viimein saatu kotiin pelattavaksi.

Tassa kohtaa pelityypilla on kuitenkin ratkaiseva merkitys. Urheilupelillg, jolla ei
valttdmatta ole tarinaa, ei voi olla kertomusta pohjustavaa introa. Nain ollen
urheilupelin yhta ja samaa introelokuvaa voitaisiin haluttessa kayttda kummassakin
roolissa ja edelleen kayttda termia introelokuva. Seikkailupelilld puolestaan, jolle
tarina on elintarked, on melkein valttamatdnta tuottaa erilliset introt naita kahta
roolia varten. Seikkailupelin, tai vastaavan olessa kyseessd, onkin syyta erottaa



roolit traileriksi ja introksi. Kummassakin tapauksessa immersion, eli ilmion, jossa
ymparéiva maailma sulkeutuu pelikokemuksen ulkopuolelle, saavuttaminen voi
tapahtua pelin edellyttdman toiminnan kautta tai tunnepohjaisesti syventymalla

pelin tarinaan tai samaistumalla pelihahmoon (Latva 2004, 35.)

Digitaalisen pelin introelokuvasta puhuttaessa ei voida sivuuttaa termia
peliestetiikka. Termilla viitataan mm. pelin luomaan esteettiseen elamykseen (Latva
2004, 39.) Tietokonepeleja arvosteltaessa kiinnitetaan usein huomio siihen kuinka
nayttavia ne ovat teknisesti, eli kuinka hyvat grafiikat niissa on. Niin kuin monet
suositut sarjakuvamaiset ja vahvasti visuaalisesti tyylitellyt pelit ovat osoittaneet,
fotorealismi ei ole valttéamatta pelimaailman visuaalisen nautittavuuden edellytys,
vaan teknisesti laadukkailla grafiikoilla voidaan tarkoittaa uskottavaa seka eheaa
yhtenevaisyytta pelin sisallon, kuten pelihahmojen ja maailman kanssa. Introjaksolta
odotetaan sen sisallon lisaksi pelimaailman kanssa toimivaa esteettisesti tyyliteltya

ilmetta

Itse koen peli-intron, jossei valttamattomaksi, niin hyvin tarkedksi pelikokemuksen
kannalta. Oli kyseessa millainen peli tahansa, niin katson mielummin tunnelmaan
virittédvan esittelyjakson kuin siirryn heti itse pelin interaktiiviseen osaan.
Introelokuva voi parhaimmillaan luoda eriomaisen pohjan pelille, mutta toisaalta
pahimmillaan se voi myds vesittéa odotukset lopusta pelista tai nostattaa odotukset

liilan korkealle.

Introelokuva on loppujen lopuksi kuitenkin Iahes kertakdyttdtavaraa. Sen tehokkuus
perustuu ennennakemattéman kokemiseen ja odotuksen luontiin. Ensimmaisen
pelikerran jalkeen pelaaja haluaa hypata intron yli ja padsta mahdollisimman
nopeasti kiinni keskenjaaneisiin pelitapahtumiin. Introjakso on kuitenkin tehtavansa
tehnyt ja iskostuttanut pelaajaan pelimaailman ominaisen atmosfaarin. Harva

elokuvakaan tarjoaa enda yhta intensiivista katselukokemusta toisella kerralla.

5 NARRATIIVISUUDEN RAKENTAMINEN PELISSA

Yksinkertaisin rakenne pelille, jolla on selkea juoni, on elokuvistakin tuttu kolmen

aktin rakenne: Ensimmaisessa aktissa, eli introssa alustetaan tarina, toisessa
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kdydaan lapi pelin toiminnalliset padtapahtumat ja kolmannessa kliimaksi ja ratkaisu
(Thompson 2007, 59, 110.) Ilman selkeda rakennetta narratiivi on sekava ja pelaaja
menettad mielenkiinnon peliin. Genresta riippuu kuinka tarinaorientoitunut peli on,

mutta nykydan usein jopa urheilupeleissa on valittavissa jonkinlainen uramoodi, jota

seuraamalla pelaaja kulkee lapi urheilijan uran tms.

5.1 Pelin rakenne

Pelin genrelld on siis merkittava rooli paitsi sen narrattiivisuuden, niin myds
struktuurin kannalta. Rakenteeltaan pelit voidaan jakaa karkeasti kahteen ryhmaan:
lineaarisiin ja ns. hiekkalaatikko (sandbox) -peleihin (Thompson 2007, 32.)
Enemman tarinankerrontaan perustuvat pelit seuraavat usein lineaarista polkua,
jolloin tarina etenee yhta linjaa pitkin ja pelaajalle esitellaén tehtdvia seka haasteita,
joista tdman on selviydyttava edetdkseen pelin loppuun. Lineaarinen rakenne antaa
pelille eheamman struktuurin ja ohjaa pelaajan fokuksen tarinan kannalta
oleellisimpiin asioihin, mutta samalla rajottaa pelaajan vapautta. Sandbox -peleissa
puolestaan pelaajalla on vapaammat kadet. Niissa on laajat pelikentdt ja ne pitavat
sisallaan monia eri polkuja paasta tavoitteeseen. Hyvana esimerkkina onnistuneesta
lineaarisstruktuurisesta pelista voidaan pitdaa monia Lucas Artsin peleja Monkey
Islandeista Grim Fandangoon. Vastaavasti sandbox -pelien aatelia edustaa Rockstar
gamesin Grand Theft Auto -pelisarja.

Elokuvallisen tarinankerronnan lainalaisuudet ovat hyddyllinen alkupiste lineaarisen
pelin narratiivia rakentaessa. Elokuvassa katsoja kokee tarinan ilman merkittdvaa
interaktiota. Mielikuvitus voi lisata muutamia yksityiskohtia sinne tanne, mutta
padasiassa katsoja antautuu ohjaajan ja kasikirjoittajan rakentamaan narratiiviin.
Samalla tavalla lineaarisen pelin kohdalla pelaaja luottaa pelintekijdiden valmiiksi

maarittelemaan tarinaan ja sen tarjoamaan jannitteeseen.

Thompsonin mukaan (2007, 33) pelin konkreettisen suunnittelun kannalta
lineaarinen rakenne voi olla jarkeva valinta, silld pelin tekijat tietdvat missa pelaaja
liikkuu ja ndin ollen voivat keskittya pelkastaan grafiikoihin ja toimivuuteen, joiden
kanssa pelaaja on tekemisissa. Tallin saadaankin usein aikaan visuaalisesti

nayttdvampaa jalked, selkeampi tarinankerronta ja hyvin toimivat kontrollit.
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Siina missa elokuvat tai kirjat voidaan jakaa kappaleisiin tai kohtauksiin, voidaan
pelit jakaa tasoihin. Introelokuva ei ole toki ainut kohta pelissa, jossa tarinaa
voidaan kuljettaa eteenpain. Seikkailu-, strategia- ja toimintapeleissa naita jaksoja
voi olla jokaisen tason valissa, ja pelaajan ponnistelut palkitaan usein tarinan
nitovalla loppuelokuvalla. Naita pelin aikana esiintyvia, erityisesti lineaarista peleista
tuttuja, epdinteraktiivisia elokuvia kutsutaan cut sceneiksi (Thompson 2007, 60.)

5.2 Epainteraktiivisuus tietokonepelissa

Tietokonepelin epainteraktiivisuudella tarkoitetaan yleensa juurikin introjaksoa ja
muita cut-sceneja, mutta epainteraktiivisuutta 16ytyy peleistd muualtakin.
Esimerkiksi Gran Turismo -pelisarjasta 16ytyy ominaisuus, jossa jokaisen kilpailun
jalkeen pelaajalle esitetdan tulokset ja mahdollisuus katsoa epainteraktiivinen
uusinta kilpailutapahtumista (Newman 2004, 76.)

Kuinka epainteraktiivinen peli voi olla, on kysymys jota pelaajat ja erityisesti pelien
suunnittelijat varmasti kysyvat itseltdan. Kuinka paljon cut-sceneja voidaan kayttaa,
jotta pelikokemus sailyy mielenkiintoisena ja pelaaja saa tarpeeksi mahdollisuuksia
itse vaikuttaa tarinan kulkuun? Tietokonepeli on interaktiivinen tuote, jonka
edellytyksena on tarjota kayttdjalleen vaihtoehtoja, erilaisia polkuja joita pitkin
edeta tavoitetta kohti, joten suuri maara epainteraktiivisia elementteja, kuten pitkat
ja tihedan esiintyvat valianimaatiot voivat vaikuttaa negatiivisesti pelikokemukseen.
Kuitenkin pelit kuten Metal Gear Solid ja Final Fantasy ovat elokuvamaisesta
narratiivista ja hyvin runsaista epdinteraktiivisista kohtauksistaan huolimatta
saavuttaneet valtaisan suosion. Pelityyppi ja epdinteraktiivisten kohtausten maara ei
yleensa ole sidoksissa toisiinsa, vaan epainteraktiivisuutta 16ytyy niin sandbox kuin
lineaarisstruktuurisista peleista. Lineaarisissa peleissa tosin tarinaa kuljettavia cut

sceneja on tyypillisesti enemman.

Intro cut scene on taysin epdinteraktiivinen pelin osa. Sen aikana pelaajalla ei ole
kontrollia pelin tapahtumiin, mutta halutessaan introelokuvan pystyy ohittamaan
jollakin ndppainkomennolla ja ndin hypata suoraan pelin interaktiiviseen maailmaan.
Nain ei valitettavasti ole joka pelin kohdalla, mutta nykyaan valtaosassa ainakin

omalle kohdalle osuneista peleista.
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On vaikea ennustaa mihin suuntaan peliteollisuudessa tulevaisuudessa mennaan,
halutaanko epainteraktiivisuutta lisaa, vai onko kliimaksi jo saavutettu. Omien
nakemysteni mukaan takaisin ei kuitenkaan olla palaamassa, vaan

epadinteraktiivisista jaksoista on tullut erottamaton osa pelikokonaisuutta.

6 INTROELOKUVAPROJEKTIN KULKU

Elokuvaprojektin suunnittelu noudattaa aina tiettyja vakioita, jotka patevat hyvin
my0ds animoidun introelokuvan suunnitteluun. Prosessi voidaan jakaa kolmeen
vaiheeseen, joista jokaisella on oma tarkea roolinsa ehean lopputuloksen
aikaansaamiseksi. Ensimmainen vaihe eli esituotanto pitaa sisallaan
suunnittelukonseptit kuten: kuvakasikirjoituksen eli storyboardin, moodboardin,
hahmo- ja ymparistomallit seka synopsiksen, eli aihekasikirjoituksen. Toisessa
vaiheessa, eli tuotantovaiheessa kaikki esituotannossa suunnittellut mallit
rakennetaan ja animoidaan. Lopulta kolmanteen vaiheeseen, eli jalkituotantoon jaa
mm. animaation leikkaaminen, aanisuunnittelu, musiikki ja visuaalisen ilmeen

valmiiksi hiominen.

6.1 Lahtdkohdat ja tavoitteet

Tavoitteenani on luoda 3D -grafiikkaa hyvaksikayttden noin kahden minuutin pituinen
introelokuvajakso kuvitteelliselle vuoteen 1974 sijoittuvalle Formulapelille nimelta
Racing Pedigree "74. Tarkoituksenani on toteuttaa animaatio Autodesk 3D Studio MAX -
ohjelmalla render6imalléd animaatio valmiiksi elokuvaksi. Tallainen video cut scene -
tyyppinen ratkaisu on varsin tyypillinen ajosimulaattoripeleissa ja sopii hyvin omaan

projektiin, jossa varsinaista pelimoottoria ei ole.

Kipinan idealle antoi paitsi kiinnostukseni moottoriurheilun historiaa kohtaan, myos
vuonna 1998 julkaistu erinomainen Grand Prix Legends -ajosimulaattori, joka on
saavuttanut kulttisuosion ja saanut monet pelin ystavat kehittelemaan pelia eteenpain.
Grand Prix Legendsin tapahtumat sijottui vuoteen 1967, joka oli ennennakematonta

tuohon aikaan. Etenkin urheilupeleilld on ollut perinteisesti tapa kertoa nykyhetkestd,
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joten formulasimulaattorin pelimaailman sijoittaminen kauas menneisyyteen oli tuore ja
raikas idea, jota on mielestani jalkeenpadinkin harjoitettu ehka liiankin varoen.
Tietynlaisena innoittajana projektilleni voidaan pitda myos vuonna 1971 valmistunutta
Steve McQueenin tahdittamaa Le Mans -elokuvaa, joka sai aikoinaan itsenikin
moottoriurheilun pariin. Lisaksi halusin myds tutkia miten luonnostaan kliinisen

nakodisen 3D -kuvan saisi kasiteltyd nayttamaan enemman filmilta.

Kaytdssani olevan rajallisen renderdintikapasiteetin takia paatin valita animaatiolleni
varsin seesteisen ja hidastempoisen rytmin, silld ndin aikaa ei kuluisi suhteetomasti
renderdintiprosessiin. Samasta syysta paljon liike-epatarkkuutta, eli motion bluria

sisaltévaa animaatiota ei valmiiseen elokuvaan tule kuin pariin kohtaukseen.

6.2 Tyokalut

Projektin paaasiallinen tydkalu tulee olemaan edelld mainittu Autodesk 3D Studio Max,
mutta jalkituotannossa kdytan lisaksi Adobe After Effects CS5 -kompositointiohjelmaa.
Lisdksi tulen tarvitsemaan Adobe Photoshop CS5 -kuvankasittelyohjelmaa léhes
jokaisessa tuotannon vaiheessa. Alunperin tarkoitukseni oli leikata animaatio Final Cut
Prolla ja muokata aanet Soundtrack Prolla, mutta aikataulusyista paadyin tekemaan
kaiken editoinnin AE:lla.

7 ESITUOTANTO

Esituotantoa voidaan pitaa ikaan kuin suunnittelukaavana animaation rakentamiselle.
Siina maaritelladn millainen lopullisesta teoksesta tulee ja sovitaan toimintastrategioista
seka projektinkulusta. Esituotannon tarkeys korostuu mita enemman projektiin
osallistuu tekijoita, silla animaation laatu karsii valittomasti jos kaikki osallistujat eivat
ole kartalla siita missa kulloinkin liikutaan. Muita mahdollisia haittavaikutuksia
puutteelliselle esituotannolle on aikataulujen venyminen ja tydmadrien epatasainen

jakautuminen.

Merkittavimmat animaatioelokuvan esituotantovaiheet projektin hallintaan liittyvien

seikkojen liséksi ovat: synopsiksen ja kasikirjoituksen laatiminen, kuvakasikirjoituksen
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ja animatikin tekeminen, moodboardin kokoaminen ja visuaalisten konseptikuvien
luominen. Seuraavissa kappaleissa kdyn lapi mita nama vaiheet tarkoittavat oman
projektini nakdkulmasta.

7.1. Synopsis

Synopsis, eli aihekasikirjoitus kertoo elokuvan tapahtumat pahkindnkuoressa. Se
sisaltéa vain tarinan paakohdat eika paneudu lainkaan yksityiskohtiin. Varsinaista
pituusrajoitusta ei synopsiksella ole, mutta pitkissakin elokuvissa ne mahtuvat usein

muutamalle riville.

Omassa projektissani tapahtumien lahtékohta on seuraava: Kilpailuviikonloppu lahestyy
ja autot ovat valmiina odottamassa varikkotalleissaan. On ensitesteja edeltava yo6 ja
animaation paatoimija, Brabham Bt44 -formula-auto odottaa koitosta disessa tallissa.
Lampiman kesdaaamun valjetessa formula kuvainnollisesti herad horroksestaan ja lahtee
kuljettajansa kasissa hitaasti, mutta maaratietoisesti esiintymaan tyhjalle
nayttamolleen.

Projektissani narrattiivi on tarkoituksella jatetty melko askeettiseksi, joten tarvetta
yksityiskohtaiselle kasikirjoitukselle ei kuvakasikirjoituksen ja synopsiksen lisaksi
oikeastaan ole.

7.2 Hahmo -ja ymparistdmallien suunnittelu

Tarkein elementti animaatiossani on formula -auto. 3D -mallia sunnitellessani etsin
Internetista mahdollisimman paljon kuvamateriaalia 70 -luvun formuloista ja
kilparadoista. Referenssikuvastoa Ioytyi erityisen hyvin vuodelta 1974, joten valitsin sen
tapahtumien ajankohdaksi. Valitsin mallinnettavaksi autoksi Brabham -tallin bt44
mallinimelld kulkevan kilpa-auton, koska tama vaikutti visuaalisesti kaikkein
stereotyyppisimmaltad tuon aikakauden kilpa-autolta, sellaiselta jota katsoessa kilpa-
autoilusta tietdmatonkin saisi mielleyhtymat 70-lukuun, tai vahintadkin jonnekin lajin
historaan. Lisdksi kyseisesta autosta |6ytyi varsin helposti kuvamateriaalia (kuva 3), se
oli suhteellisen helppo teksturoida ja ennen kaikkea siita 16ytyi loistavat

profiilipiirrustukset, joiden pohjalta olisi mahdollista mallintaa hyvinkin tarkka malli.
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Kuva 3. Esimerkkeja projektissa kaytetyista referenssikuvista.

Ympadristda varten etsin insipiroivia kuvia kilparatojen varikoilta ja autotalleista.
Suurimmassa osassa kohtauksissa miljéona toimii varikkopilttuu, joten animaatioon piti
rakentaa mahdollisimman autenttinen autotalli ajan ja lajin henkeen kuuluvine
varusteineen. Tosin huomioitavaa oli myds pitaa yksityiskohtien maara rajattuna, jottei
renderdintiajat karkaisi kasista. Viimeisia kohtauksia varten piti luoda uskottavan
nakoista rataymparistéa mainoskyltteineen ja katsomorakenteineen. Aikaa saastadkseni
kohtauksissa esiintyvat puut olivat ilmaisia ja vapaasti kaytettavia valmiita malleja jotka

I6ysin Internetista.

Halusin luoda malleista mahdollisimman realistisen ndkdisid, niin ettei renderdintiajat

paisuisi mahdottomiksi, tai ohjelman kaytté hidastuisi liiaksi.

7.3 Kuvakasikirjoitus

Kuvakasikirjoitus eli storyboard on still-kuvin esitetty versio kasikirjoituksesta. Sen
perusteella suunnitellaan kohtauksen kuvallinen ilmaisu. Siind maaritellddan mm.
kuvakulmat, kamera-ajot ja kuvakoot. Suuren budjetin live-action -elokuvissa
storyboardin laatii siihen erikoistunut henkild kuvaajan ja ohjaajan ohjeiden mukaisesti.
Kuvakasikirjoituksen ei tarvitse nayttda valmiilta tai yksityikohtaiselta. Riittaa etta sen
perusteella saa selvaa mitd kussakin kohtauksessa kuvallisesti tapatuu.

Animaatioissa kuvakasikirjoitus voidaan korvata, tai sen rinnalle rakentaa animatikki.
Animatikki on periaatteessa animoitu versio kuvakasikirjoituksesta, eli se sisaltaa

animaation tarkeimmat liikkuvat elementit ja kuvakulmat, mutta ei paneudu sen
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tarkemmin valmiin tydn graafiseen ilmeeseen. Animatikin on kuitenkin hyva luoda

jokseenkin suuntaa antava kuva myds animaation ulkoasusta.

Tassa projektissa jatin animatikin tarkoituksella tekematta ja piirsin animaatiolleni vain
kuvakasikirjoituksen (kuva 4). Syyna animatikin poisjattamiselle on oikean asiakkaan
puute. Mikali kyseessa olisi ollut oikea toimeksianto, olisi animatikin esittaminen
asiakkaalle ollut hyddyllinen tapa kommunikoida ja saada selville mitka asiakkaan

toiveet todella ovat. Nyt kuitenkin pelkka storyboard ajoi asian riittdvan hyvin.

Kuva 4. Kuvakasikirjoitus
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6.4 Moodboard

Moodboard on kokoelma valittuja kuvia, jotka reflektoivat projektin atmosfaaria, tyylia
ja aspiraatioita, eli pelin tavoitteita. Kuvat voivat olla valittu mista vain ja ne voivat olla

fotorealistisia tai abstrakteja (Thompson 2007, 91.)

Moodboardilla on tarkea rooli pelin suunnittelun kannalta. Se on raakamalli, jolla

viestitdan muille projektiin osallistuville millaista visuaalista henkea projektille halutaan.

Projektipelin 70-luvulle sijoittuvan tarinan vuoksi paadyin valitsemaan myos intro cut-
scenelleni ajan henkeen sopivan visuaalisen tyylin. Filmimainen, pehmed, hieman
likainen ja rakeinen filmlook luo tavoittelemani valittdman mieleyhtyman tuon ajan
televisioldahetyksiin. Tasta syysta valitsin moodboardiini 60- ja 70-luvulla otettuja kuvia,
joista aikakausi, y0 ja keskieurooppalaisilta moottoriradoilta tuttu kesdinen ja

havumetsdinen tunnelma valittyy mahdollisimman selkeasti (kuva 5).

Kuva 5. Moodboard
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8 TUOTANTO: Ideat elamaan

Animaatioprojektin keskimmainen prosessi, Tuotanto, on vaihe jossa konkreettisesti
luodaan visuaalinen materiaali joka lopulliseen teokseen paatyy. Oman projektini
kohdalla se tarkoittaa kolmiulotteisten graafisten elementtien tuottamista
esituotannossa maariteltyyn tapaan. 3D -mallinnuksen lisaksi animaatiossa esiintyvat
objektit on teksturoitava, skenaariot on valaistava ja lopulta kokonaisuus renderditava.

Renderdinnilla eli tietokonegrafiikan laskennalla tarkoitetaan laskentatoimenpidetta
jonka tietokone suorittaa halutun graafisen ilmeen aikaansaamiseksi. 3D:ta
Renderditaessa tietokone laskee kohtaukselle sille etukdteen maaritetyt
valaistusolosuhteet heijastuksineen ja valon kimpoiluineen, ja ndin rakentaa

kohtauksen valmiin nakdiseksi kuvasarjaksi.

8.1 Mallintaminen

Mallintaminen on 3D -grafiikan luomisen perusjalka. Se on prosessi jossa rakennetaan
kolmiulotteisia objekteja. Mallintamista voisi verrata kuvanveistoon, mutta
tekotavoiltaan ne eroavat toisistaan merkittavasti. Projektissani mallinsin lukuisia
objekteja, vaikkakin tassa tydssa kayn lapi tarkemmin vain auton mallinnusprosessin.
Haastavin yksittdinen malli jonka loin oli epdilematta juuri formula -auto kaikkine
elementteineen. Jonkin oikean esineen yksityiskohtaisen ja realistisen ndkdisen 3D -
mallin rakentamiseen tarvitaan hyvat pohjapiirrustukset. Tassa tapauksessa I6ysin
sellaiset Internetista www.smcars.net -sivuston foorumilta, jonne on keratty lukuisia eri

automallien piirrustuksia (kuva 6).
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Kuva 6. Mallinnettavan auton pohjapiirrustukset.

Ennen mallintamisen aloittamista erittelin pohjakuvat omiksi tiedostoikseen Adobe
Photoshop CS5:ssa, jonka jalkeen sijoitin ne omille plane -tasoilleen 3D Maxissa.
Asemoin tasot niin ettd kuvat olivat toistensa kanssa suhteessa, jotta mallinnettu
geometria olisi joka suunnasta oikealla kohdallaan. Itse mallintamisen aloitin luomalla
uuden suorakaiteen muotoisen plane -tason sivukuvan paalle, jota muokkasin
polygonimallinnustilassa kopioimalla ja levittémalla tason sivuja, edgeja, ja nain
pikkuhiljaa lisaten kolmiulotteista geometriaa kuvien paalle (kuva 7).
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Kuva 7. Mallinnettua geometriaa.

3D Max sisaltda muutamia, tassakin projektissa paljon kayttdmiani, mallintamisen
kannalta erittdin hyddyllisia tyokaluja kuten: connect, extrude ja chamfer. Naista
ensimmaisen avulla voi yhdistda useita sivuja luomalla ndiden valiin uusia edgeja.
Extrude ja Chamfer toimivat ikaan kuin pursottimina, joita kayttamalla sivuja voidaan

jakaa tai levittda haluttuun suuntaan.

Moottorin mallintamisen kanssa otin vapaammat kadet enka |ahtenyt rakentamaan siita
yhta yksityiskohtaista kuin oikeassa autossa. Suuri yksityiskohtien maara lisaa
renderdintiaikaa ja hidastaa ohjelman kayttda, eika tdssa tapauksessa taysin realistinen
malli moottorista olisi palvellut tarkoitusta. Kokosin moottorin eri objekteista, jotka

mallinsin kdyttden pohjana plane -tason sijaan laatikkoa tai sylinteria.

Kun puolet auton rungosta oli mallinnettu, kopioin toisen puolen Symmetry -
muokkaimella, joka automaattisesti yhdistaa liitoskohdan verteksit ja padivittaa toiselle
puolelle tehdyt muutokset myos toiselle puolelle. Lopulta lisasin tarkeimpiin objekteihin
TurboSmooth -muokkaimen, joka pydristaa ja silottelee geometrian lisdamalla siihen
vertekseja. Koska kyseinen muokkain lisaa skeneen yksityiskohtia, se myds lisaa
tiedostokokoa ja rasittaa tietokonetta. Siksi on kdytettdva harkintaa miten objektit

haluaa mallintaa ja mihin niista smoothia oikeastaan tarvitsee.
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Varikkopilttuun mallinsin laatikosta, josta poistin ikkunapalat ja irrotin oven omaksi
objektikseen. Kuskin rakensin samaan tapaan kuin auton, eli polygoneja lisaamalla.
Kuljettajan mallintamista varten en pohjapiirrustuksia tehnyt, mutta se oli suhteellisen
helppo mallintaa auton piirrustuksissa nakyvan kyparan mittasuhteita kayttamalla. Jatin
kuskin geometrian varsin yksinkertaiseksi enka mallintanut jalkateria lainkaan, silla
hahmolta ei animaatiossa ndy kuin hartijat, kddet ja hieman ylavartaloa. My6s muut
kohtauksissa nakyvat objektit, kuten kaapit ja lipastot jalkoineen seka kahvoineen
mallinsin 3D Max -ohjelman valmiita laatikko- tai sylinteri -objekteja hyvaksikayttaen.

Mallintaessa on tarkeaa huomioida etta kaikissa polygoneissa, eli monikulmaisissa
tasoissa tai pinnoissa joista malli rakentuu, on nelja kulmaa. Kolmekulmaiset polygonit
aiheuttavat usein ongelmia mallia skinnatessa, ja epatasaisuuksia tai vuotoja

TurboSmooth tai MeshSmooth -muokkainta kaytettaessa.

Toérmasin mallintaessani autoa muutamiin ongelmiin joita en osannut tai muistanut
etukateen ennakoida. Muunmuassa geometrian muokkaushistorian tallentuminen
aiheutti pariin otteeseen harmaita hiuksia, mutta sain ongelmat ratkaistua kopioimalla
mallin muokkaushistorian uuteen laatikko -objektiin, jonka tdman jalkeen poistin. Nain
ollen mallin skaalauksesta johtuneet epasymmetriaongelmat poistuivat

muokkaushistorian mukana.

8.2 Teksturointi

Koska oikeat objektit koostuvat aina jostain materiaalista ja niilla on jonkinlainen pinta,
taytyi myos rakentamani 3D -mallit teksturoida esikuviensa mukaisesti. Kaytin tassa
apunani UVW Unwrap -muokkainta, joka mahdollistaa monimutkaistenkin objektien
tarkan teksturoinnin. Muokkain levittaa 3D -mallin geometrian kaksiulotteiseksi

kaavaksi ja ndin mahdollistaa tekstuurien sijoittelun oikeille paikoilleen.

Auton tekstuureja varten loin UVW -kaavan paalle Photoshop CS5:ssa referenssikuvien
perusteella mahdollisimman autenttiset maalaukset sponsorilogoineen (kuva 8). Taman
jalkeen asetin luodun tekstuurin auton korin geometrian paalle. Toistin saman
operaation auton renkaiden ja takasiiven kanssa. UVW -kaavan voi maarittda myos

manuaalisesti, jolloin on mahdollista saada aikaan selkedmpi, suuremmista paloista



21

koostuva kaava, mutta tassa projektissa kayttamani automaattitoiminto rakensi kaavan
riittdvan selkedksi. Yksinkertaisemmissa malleissa kuten varikkorakennuksessa,
mainoskylteissa ja lipastoissa kaytin UVW -map -muokkainta. UVW -mapin avulla
tekstuurin asemoidaan jonkin standardiprimitiivin (laatikko, sylinteri, pallo yms.)

mukaisesti.

Kuva 8. Auton UVW -kaava ja sen mukaan luodut tekstuurit.

Materiaaleille voidaan tekstuurimapin lisdksi maaritelld erilaisia heijastuvuuksia, valon
taitto-ominaisuuksia ja lapinakyvyyksia seka muokata sen kayttaytymista varjojen
kanssa. Oikean Brabham -formulan korin materiaali on maalattu alumiini, joten lisasin
tekstuuriin tasaisen Kkiiltopintaisen maalipinnan antamaa heijastuvuutta. Moottorin,
mittariston, peilien, iskunvaimentimien ja tukivarsien osiin hyddynsin Mental Ray -

renderdintisovelluksen valmiita alumiini -ja kromimateriaaleja.

Koska joillain materiaaleilla on luonnostaan epatasainen pinta ja jotta samanlaisen
pinnan saisi myds 3D -mallille, tédytyy niille 3D -ohjelmassa lisata niin kutsuttu bump -
map. Bump -map on mustavalkoinen kuva, jossa tummat kohdat nayttaytyvat
valaistuksen kanssa uppoumina ja vaaleat kohdat kohoumina. Omassa projektissani
materiaaleja, jotka vaativat bump -mapin olivat mm. asvaltti, kallioseinamat, autotallin

ovi, seinat ja varikkomuuri (kuva 9).
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Kuva 9. Esimerkking asvaltin ja varikkorakennuksen bump -mapit.

8.3 Riggaus ja skinnaus

Riggauksella tarkoitetaan kolmiulotteisen hahmomallin luurangon rakentamista.
Luuranko 3D -hahmossa ajaa osittain saman asian kuin ihmisessakin eli mahdollistaa
likkumisen. Ilman rigia hahmon jasenten animointi on kdytdnndéssa mahdotonta.
Yksinkertaisia objekteja kuten laatikoita ja palloja voidaan animoida liikkumaan ja
skaalautumaan helposti ilman luurankoakin, mutta jos hahmolla on liikkuvia tai venyvia

osia, on rigi sille rakennettava.

Omassa animaatiossani piti auto saada liikkumaan ja kuljettajalle tarvitsin liikkuvan
padn seka kadet. Rakensin autolle toimivan rigin 3D Maxin dummy -objekteista
www.youtube.com -sivustolta I6ytyvan Onno van Braamin tekeman videotutoriaalin
mukaisesti (http://www.youtube.com/watch?v=S1q7NOL1P7s&feature=related).
Huomasin kuitenkin etten tarvitse niitdkaan kaikkia ominaisuuksia jotka van Braamin
rigi mahdollisti, joten paadyin lopulta kdyttdmaan vain yhta dummy -objektia. Jotta
auton sai kulkemaan haluamaani reittia, sille taytyi tehda ajolinja jota pitkin se voisi
edeta. Piirsin tdman polun line -tydkalulla ja linkitin siihen kdyttémani dummy -objektin.
Taman jalkeen yhdistin dummyn piirtdmaani ajolinjaan path constraint -nimisella
"sidoksella”. Tama sidos mahdollisti dummyn liikkumisen vain ja ainoastaan ajolinjaa
pitkin. Lopulta linkitin auton dummyn, jolloin sain auton liikkkumaan haluamallani
likeradalla (kuva 10). Automaattisesti likeen mukana ohjautuvia eturenkaita, tai

realistisesti toimivaa jousitusta en autolle tarvinnut.
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Kuva 10. Nakyma viewportista, jossa nahtavissa dummy -objekti ja ajolinja.

Kuljettajan mallille loin kumpaankin kasivarteen kaksi bone -objektia ja paata ja kehoa
varten laatikot simuloimaan kalloa ja rintakehaa (kuva 10). Lisasin kallo -ja
keholaatikoihin bone - ominaisuudet ja linkitin luodut kasivarsien luut rattiin, jolloin tata

kdantamalla myds kadet liikkuivat.

Kuva 11. Kalloluu vihredlld, keholuu siniselld ja kasien luut vaaleanpunaisella.

Koko luurangon rakentaminen kuskille ei ollut tassa projektissa tarpeellista, joten

saastin aikaa luomalla vain animaation kannalta tarkeimmat osat.
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Tehtyani mallille tarpeelliset luut, skinnasin ne osaksi muuta kuljettajaa. Skinnaus on
toimenpide jossa luuranko yhdistetdan “ihoon” eli hahmon geometriaan. Skinnaus
tehdaan 3D Maxissa Skin -nimisellda muokkaimella, jonka avulla kayttaja voi maarittaa
mitka verteksit kuuluvat millekin luulle ja millaisella painotuksella. Vaihe saattaa olla
hyvinkin monimutkainen riippuen mallinnetun geometrian ja rigin tasosta, mutta

omassa projektissani prosessi sujui kivuttomasti.

8.4 Valaistus

Jos 3D -kuvien luomisprosessista voi jotkut vaiheet nostaa toisia tarkedammaksi, niin
valaistus olisi talla listalla karkipaassa. Ilman toimivaa valaistusta mikaan elementti
skenessa ei nayta realistiselta. Vaikka realismi ei olisikaan aina 3D -visualisoinnin
tavoite, niin tietyt asiat kuten varjot ja materiaalit on Iahtokohtaisesti aina saatava
nayttdmaan uskottavalta.

Animaatioprojektissani tarvitsin seka disen sisavalaistuksen ettd nousevan auringon
luoman ulkovalaistuksen. QOisissa autotallin sislle sijoittuvissa kohtauksissa halusin
paitsi luonnollisen nakdista kuun valoa, niin myds ilman kosteutta simuloivaa
valonsateiden siivilditymistd. Kohtauksia varten loin skeneen skylight -valon, joka antaa
taman suunnasta riippumatonta yleista ambience -valoa. Kuun valon sain aikaan
laittamalla haluttuun kohtaan mr Area Spot -valon, joka on Mental Ray -
renderdintisovelluksen tukema suunnattava pistevalo. Mille tahansa valolle voi 3D
Maxissa maarittaa erilaisia ominaisuuksia. Naita ominaisuuksia ovat mm. valon
kantomatka, varisavy ja voimakkuus. Myds valon antaman varjotyypin voi maaritella
erikseen. Naiden parametrien saatamisen lisaksi loin skenen taustalle glow -
materiaalin, joka mahdollisti kevyen valon kajastuksen ovi ja ikkuna-aukkojen

ympairille.

Valon siivilditymisefektin loin lisaamalla mr Area Spotille volumetrisen atmosfaarivalon
(kuva 12). Koska volumetrinen valo skenessa lisda renderdintiaikaa merkittavasti,

kaytin sitd vain niissa yokohtauksissa joissa se oli valttamaton.
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Kuva 12. Vasemmassa kuvassa kaytetty volumetrista valoa.

8.5 Animointi

Padasiallinen animaatio projektissani syntyi kamera-ajoista. Autotallikohtauksissa
kamera lahestyy tai sivuaa autoa ja sen yksityiskohtia, jolloin itse kohde pysyy
paikallaan vain kameran ollessa liikkeessa. Animaation loppupuolella oli tarvetta myds

autotallin oven, auton, renkaiden ja kuljettajan animoinnille.

Maxissa on mahdollista automatisoida joitakin animaatioita scriptien tai reactor -
ominaisuuksien avulla, mutta projektissani tein suurimman osan animoinnista
manuaalisesti liikuttelemalla tarvittavia objekteja ja lisaamalla naille keyframeja
haluamiini kohtiin. Viimeisen kohtauksen tuulessa liehuvaan lippuun tosin kaytin wind -
voima reactoria cloth -muokkaimen kanssa, jolloin sain aikaan automaattisesti

simuloituvan, tuulen parametrien mukaan liehuvan plane -tason.

8.6 Renderdinti

Renderdinnissa tietokone laskee kayttdjan saatamien ehtojen puitteessa
prosessoitavalle kuvalle tai kohtaukselle sen lopullisen visuaalisen ilmeen. Kaytannossa
siis toimenpide kokoaa geometria-, materiaali- ja valaistusdatan yhteen ja luo niiden

perusteella kuvan, tai animaation ollessa kyseessa kuvasarjan.

Renderdintiasetukset olivat animaationi kannalta erittdin tarkeat, koska halusin sen
nayttavan esteettisesti mahdollisimman uskottavalta. Kaytossani olleiden tietokoneiden
suorituskyky tosin toi omat rajoitteensa nayttavan ulkoasun aikaansaamiselle. Taman

takia paatin enemmin karsia kuvan resoluutiosta kuin renderéinnin laadusta. Mita
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paremmalta haluaa kuvan nayttavan sité enemman tehoa ja muistia renderdinti vaatii
tietokoneelta. Tama on lahes yleispateva saanto, jonka takia oli syyta perehtya tapoihin
joilla prosessia voidaan lyhentaa ilman kohtuuttomia kompromisseja visuaalisen ilmeen
kannalta. Rendasin kaikki kohtaukset Mental Ray -renderdintisovelluksella, lahes
keskitason final gather -asetuksilla, 720x368 resoluutiolla ja tallensin kuvat png -
tiedostoiksi. Syyna png -kuvaformaattiin paatymiseen oli niiden
lapindkyvyysominaisuuden lisdksi pienehké tiedostokoko.

Final gather on epdsuoraan valaistukseen liittyva tekniikka, jolla voidaan parantaa
kuvan laatua. Kaytdnndssa se mahdollistaa valonsateiden kimpoilun ja ndin luo
kohtaukseen realistisemmin kdyttayvat valaistusolosuhteet (kuva 13). Alhaisilla final
gather -asetuksilla vaarana on ettd animaatioon tulee valketta ja varsinkin
kiiltavapintaiset materiaalit saattavat vilkkua pahasti. Kaytin hyvaksi paria Internetista
I6ytynytta keinoa, joilla renderdintiajan sai pidettya suhteellisen lyhyena ja valkkeen
minimaalisena. Vahensin kiiltdvien materiaalien interpolaatiota, joka parantaa Kkiilto-
ominaisuuksien tarkkuutta, mutta lisaa muistin kayttéa. Lisaksi kaytin raskaimpiin ja
pahiten vilkkuviin kohtauksiin viiden tai kymmenen framen valein esirenderéityja final
gather mappeja. Naita valmiiksi rendattuja final gather -asetuksia ei talléin lopullisessa
renderdinnissa tarvinnut ottaa huomioon, jonka johdosta prosessi nopeutui ja jatti

valkkeen hyvin vahaiseksi.

0
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Kuva 13. Kaavio final gather -tekniikan toiminnasta.
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3D Max sisaltaa mahdollisuuden renderdida elementteja erikseen. Projektissani
renderdin kuitenkin Z -syvyytta lukuunottamatta kaikki elementit kerrallaan yhteen ja
samaan kuvatiedostoon. Z -syvyystiedostoon on tallennettu kolmiulotteisen kuvan
syvyysdata, eli sen avulla jalkikasittelyohjelma tunnistaa mitka kohdat kuvassa ovat
ldhempana kameraa ja mitka kauempana. Nain ollen kohtauksiin oli mahdollista lisdta

syvyysteravyysefekti.

9 JALKITUOTANTO

Jalkituotannon osuus elokuvaprojektissa vaikuttaa kasvavan sitéa mukaan kun
digitaalitekniikka kehittyy. Jalkituotannossa voidaankin nykyaan luoda jopa kaikki
elokuvaan tulevat erikois- tai danitehosteet. Etenkin pienen budjetin teoksissa
jalkikasittelyn rooli on korvaamaton, silla kuvaustilanteessa paikan paalla tehdyt
erikoistehosteet tulevat usein huomattavasti kallimmaksi kuin jalkikdteen paatteen

aaressa luodut vastineet.

Elokuvaprojektissa jalkituotantoon lukeutuu valtava maara asioita 3D -tehosteista
markkinointiin tarkoitettujen julisteiden suunniteluun, joten téman tydn puitteissa kayn
ldpi vain animaationi kannalta oleellisimmat seikat.

Kaytin jalkikasittelyyn paaasiallisesti Adoben After Effects CS5 -kompositointiohjelmaa
ja jonkin verran Photoshop CS5 -kuvankasittelyohjelmaa. Naista ensin mainittu on
tarkoitettu liikkuvan kuvan muokkaamiseen ja graafisten elementtien tai animaation
luomiseen. After Effects on saavuttanut lajissaan samankaltaisen aseman kuin
Photoshop kuvankasittelyohjelmien keskuudessa, eli sitd voidaan pitaa jo standardina
graafisen alan teollisuudessa.

Tarkoituksenani oli lopulta polttaa animaatio DVD:lle, johon olisin tehnyt After
Effectsissa ja Adobe Encoressa oman valikon, mutta jouduin luopumaan tasta ideasta

kuvasuhdeongelmien takia.
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9.1 Kompositointi

Loin After Effectsissa oman komposition kullekin Maxissa rendaamalleni kohtaukselle,
jonka jalkeen lisasin kompositioihin z -syvyyskuvasarjat, joita hyédyntamalla sain
kohtauksiin, Lens blur -efektid apuna kayttden, toimivan syvyysteravyysvaikutelman.
Syvyysteravyydella saa kuvaan enemman realismin tuntua ja fokusoitua katsojan
huomion kohtauksen oleellisempiin kohtiin.

Saadakseni ydkohtauksiin kuunvaloa simuloivan sinertavan savyn, korostin curves -
efektilla sinista ja vihread, ja vastaavasti laskin aavistuksen punaista RGB -kanavaa
(kuva 14). Aamukohtauksiin puolestaan taytyi saada kellertava ja ldmmin savy, jolloin
kaytin RGB -kayrien lisdksi oranssia photo filter -efektid. Kaikissa kohtauksissa kaytin
viela erillista RGB -kayraa lisatakseni kuvaan kontrastia. Varimaarittelyn lisdksi halusin
yokohtauksiin pienia hiljalleen ilmassa heijuvia hiukkasia, jotka korostaisivat kohtausten
seesteista tunnelmaa. Tahan ratkaisu oli kayttéa Trapcoden tekemda erinomaista plug-
inia, eli liitannaista nimelta Particular. Particularin avulla voi luoda paljon erilaisia,
laadukkaan nakoisia partikkeliefekteja, ja siksi se onkin erittdain suosittu After Effectsin
kayttajien keskuudessa. Particularissa voi maarittda mm. hiukkasten ulkondén, liikkeen,
keston ja maaran hyvin tarkasti. Projektissani saadin partikkelit syntymaan satunnaisiin
kohtiin melko pienina ja epatarkkoina, jonka jalkeen ne kuolisivat hiljalleen sammuen.

Liikkeen loin lisaamalla painovoimaa, jolloin ne putoaisivat hitaasti.

Kuva 14. Oikealla varimaaritelyn kanssa ja vasemmalla ilman.

Taman jalkeen lisdsin kullekin kohtaukselle mustan tason (solid), johon tein ovaalin
muotoisen maskin. Asetin maskin nayttdmaan vain tason reunat ja lisdsin sen feather -
arvoa. Nain kuvan paalle syntyi valokuvista tutut mustat vinjettikehykset. Lopuksi
muotoilin vinjetit kuhunkin kohtaukseen sopivaksi.
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Kohtaukseen, jossa formula kiihdyttaa varikkosuoralla ja kamera kuvaa auton kyydista
halusin realistisen tuntuista kameratarinaa. Tama onnistui kokoamalla kasitelty kohtaus
efekteineen omaksi esikompositioksi ja lisaamalla taman positioattribuutin paikalle
wiggle -niminen scripti. Annoin wigglelle sellaiset parametrit, joilla kuva tarisi erittain
nopeasti, mutta hyvin pienta liikerataa. Koska kuva siirtyi taristessaan jatkuvasti
aavistuksen pois kehyksistd, taytyi sen kokoa hieman lisata. Resoluution
heikkeneminen ei kuitenkaan ollut ongelma silla koon kasvatus oli hyvin pieni ja in-car -

kamerat etenkin tuohon aikaan olivat melko heikkoja tarkkuudeltaan.

Kun kohtausten yksil6lliset muokkaukset oli tehty, rendasin ne kompressoimattomina
avi -tiedostoiksi, jonka jalkeen kokosin ne kaikki uuteen kompositioon. Nain
videoklippien esikatselu rendautui nopeammin lopullisia efekteja ja leikkausta tehdessa,

mika puolestaan helpotti tydskentelya merkittavasti.

Tassa vaiheessa toin kompositioon animaatiossa kaytettdvan musiikkikappaleen ja
leikkasin kohtaukset siirtamalla niita aikajanalla niin, ettd ne toimivat mahdollisimman
tehokkaasti musiikin kanssa. Yokohtausten leikkaukset haivytin mustaan, joka oli
mielestani tunnelman kannalta valttamatonta. Kohtauksiin jossa auto kdynnistyy ja
lipuu ulos varikkopilttuustaan lisdsin kaksi valmiiksi syvattya savuelementtia
simuloimaan auton pakokaasuja. Koska kuvakulmat kyseisissa kohtauksissa olivat
auton edestd, ja savun oli maara tulla auton takaa, taytyi kayttaa hyvaksi tekniikkaa
nimelta rotoscoping. Piirsin savuelementeille maskit joilla rajasin savun ndkymaan vain
auton takana. Taman jalkeen liikutin maskien bezier -kdyria auton animaation mukaan
muutama frame kerrallaan. Lisasin viela maskien feather -arvoa, jolloin maskien
rajakohdat muuttuivat pehmeammaksi ja nain realistisemman nakdisiksi. Maskien
rotoscopingia jouduin tekemaan myods kohtauksille, joiden yksikyiskohdissa nakyi vield
pienta final gatherin aiheuttamaa valketta. Ennen lopullista rendausta lisasin

aamukohtauksiin hienovaraista filmiraetta.

9.2 Aanet

Musiikkia varten kavin lapi paljon erilaisia kappaleita, mutta tekijanoikeussyista sopivaa
oli vaikea loytaa. Halusin musiikin korostavan animaation atmosfaaria, joten sen piti
olla hyvin rauhallinen. Aluksi toivoin animaatioon 70 -luvun musiikkia, mutta paadyin

lopulta Internetista I6ytdmaani ilmaiseen pianoversioon Bachin ja Marcellon toisen oboe
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-konserton adagiosta. Sen hillitty minimalistisuus ja tietty odottava tunnella toimi
erinomaisesti kuvamateriaalin kanssa. Koska musiikki toimi kuvan kanssa niin hyvin,

paatin jattda muut aanitehosteet kokonaan pois.

10 YHTEENVETO

Kaiken kaikkiaan olen tyytyvainen aikaansaamaani animaatioon. Mielikuvani siité milta
se tulisi ndyttamaan projektin alussa, sisalsi huomattavasti enemman materiaalia,
mutta totuus on ettd tuossa tapauksessa animaation valmistuminen olisi lykkaantynyt
useilla kuukausilla ylimaaraisen tydn ja pitkien renderdintiaikojen takia. Alkuperdisen
suunnitelman mukaan formula -auto olisi alun varikkokohtausten liséksi ajanut
kauemmin radalla, useaista kamerakulmista ja nopeiden leikkausten siivittdmana.
Animaatio olisi sisaltanyt kaksi vaihetta: ensiksi rauhallisen esittelyjakson, jonka jalkeen
toisen rajahtavan toiminnallisen vaiheen. Nyt tuo toinen vaihe jai tekematta, mutta

mielestani animaatio toimii varsin hyvin ilmankin.

Tietokonepelien maailmassa ei kovin usein tule vastaan intro video cut -skened, joka
olisi kokonaisuudessaan rauhallinen ja hidastempoinen. Paatelmieni mukaan on koettu
etta toimintapitoinen ja nopea intro herattda pelihalut paremmin. Tassa kohtaa pelin
genrelld ja sen kohderyhmalla on kuitenkin jalleen suuri merkitys. Kovatempoiseen
ammuskelupeliin toiminnallinen intro sopii erinomaisesti, mutta tyylitelty ja seesteiseen

tunnelmaan perustuva esittelyjakso voi toimia yhté hyvin toisen tyyppissa pelissa.

Animaation luominen ei suinkaan sujunut ilman ongelmia. Ensimmaiset haasteet
ilmenivat jo varhaisessa mallinnusvaiheessa, mutta ehdottomasti vaikeimmat ongelmat
tulivat eteen kohtauksia renderdidessa. Turhankin tarkka geometria, volumetriset valot
ja korkeat final gather -asetukset aiheuttivat rendausaikojen venymista mahdottomiksi,
ja ndin jouduin laskemaan saatétasoja huomattavasti. Asetusten laskeminen kuitenkin
aiheutti omat ongelmansa, joihin jouduin etsimaan ratkaisua Internetista. Onneksi
kyseessa oli melko tavanomaiset ongelmat, joten ratkaisuehdotuksiakin 16ytyi varsin

kiitettavasti.

Projekti opetti taas lisad 3D -visualisoinnista seka -animoinnista ja antoi

mahdollisuuden perehtya syvemmin 3D Maxin ominaisuuksiin. Varsinkin dummy -
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objektien ja cloth -muokkaimen kaytdsta sain varsin hyvan kasityksen. Projekti pysyi
koko ajan mielenkiintoisena enka oikeastaan missadn vaiheessa vasahtanyt aiheeseen
tai animaation tyostoon. Pieni epausko projektiin herdsi rendausvaiheessa, mutta
saatuani toimivat asetukset, sujui projektin loppu mallikkaasti. Jalkikasittelyssa ei
varsinaisesti juuri uutta tullut vastaan, mutta jotkin hieman unohtuneet asiat
palautuivat mieleen ja tietynlainen rutiini After Effectsin kaytossa lisaantyi. DVD -
valikon luomisesta ei minulla ollut entuudestaan kovin paljon kokemusta, joten erilaiset

kuvaformaatit ja Adobe Encore tulivat myds tutummaksi.

Opin paljon uutta ja mielenkiintoista tietokonepelien struktuureista ja niiden
suunnitteluvaiheista. Opin myds etta pelit ja erityisesti niiden epdinteraktiivisuus on
vield varsin tutkimatonta aluetta niiden suosioon nahden. Vaikka pelin esittelyjaksoa ei
valttdmatta sido samanlaiset narratiiviset normit kuin muita kaupallisia lyhytelokuvia tai
animaatioita, noudattavat ne paasaantoisesti aina tiettyja dramaturgisia vakioita.
Tekniikan kehitys nayttdisi muuttavan myos pelien epdinteraktiivisia elementteja, kun
reaaliaikaisesta 3D -grafiikasta tulee aina vain suositumpaa. On mielenkiintoista nahda
mita tulevaisuus tuo tullessaan: tehdaankd live-action cut sceneja enaa lainkaan ja

joutavatko jopa esirendatut video cut-scenet romukoppaan.

Animaatio on rakennettu niin, ettd siihen on mahdollista animoida uusia kohtauksia
melko pienelld vaivalla. Tosin samanlaisen ulkoasun aikaansaamiseksi taytyy varautua
pitkiin renderdintiaikoihin. Mita itse animaatioprojektin lapivientiin tulee, niin seurasin
itselleni tekemaa suunnitelmaa tarkasti ja nain projektin workflow pysyi toimivana.
Tilanteita joihin en ollut varautunut tuli toki vastaan, mutta padasiallisesti projekti eteni
ilman hairitsevia katkoksia.

Jatkossa tekisin vastaavan projektin mieluusti jonku toisen kanssa, silla toisen tekijan
avaulla olisi lopputuloksesta mahdollista saada pidempi ja nayttavampi, lyhyemmassa
ajassa. Olen kuitenkin tyytyvainen valintaani. Projekti laittoi karsivallisyyteni valilla

koetukselle, mutta osottautui lopulta hyvin palkitsevaksi ja opettavaiseksi. Mielestani

aikaansaamani animaatio ansaitsee paikkansa portfoliossani.
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