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Opinjakotydn aiheena on sisustusarkkitehtuurin ja teollisen muotoilun opiskelijoille suunnattu
3D-visualisointiopas, joka késittelee muotoilijan kannalta olennaisia asioita 3D-visualisoinnis-
sa. Opinndytetydn tarkoitus on jakaa opittu tieto eteenpdin muille opiskelijoille. Tavoitteena
oli luoda tiivis, mutta kattava tietopaketti, joka on helppolukuinen ja visuaalisesti kiinnostava.
Visualisointioppaassa kayddan l&pi hyvien ja huonojen visualisointien eroa esimerkki-
en avulla, sekd opastetaan visualisointikuvan luomiseen vaadittavat perustaidot. Opas
kdy l3pi eri vaiheet aina mallinnuksen valmistelusta renderdidyn kuvan jalkikasittelyyn asti.
Tavoitteena on saada opinjakotyd levitettyd uusille opiskelijoille oppimateriaaliksi.
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The subject of this thesis is a 3D visualization guide for interior architecture and industrial
design students. The thesis covers the most relevant points of 3D visualization in design
studies. The meaning of this thesis is to share our knowledge to other students. The goal
was to create a compact but inclusive and informative package that is easy to read and
visually interesting.

This visualization guide goes through the differences between good and bad visualizations
by showing examples and guides the basic skills that you need in creating a visualization
image. The guide goes through all the steps from preparing a 3D model to post-processing
rendered image.

The goal is to get this thesis distributed to the new students as a learning material.
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JOHDANTO




Valitsimme opinnaytetydn aiheeksi jotain,
minkd avulla pystymme oikeasti tuomaan
esille opintojemme aikana oppimiamme tai-
toja. Vaikka opiskelemme muotoilua eri lin-
jauksilla, on mallintaminen ja 3D-visualisointi,
eli renderdinti ollut paapainona molempien
opinnoissa. Molemmat olivat jo aiemmin
suunnitelleet tekevansad opinnaytetyokseen
jotain jollain tasolla 3D-visualisointia sivuaa.
Asian tullessa yhdessad puheeksi paatimme,
ettd tekisimme tydn renderdinneistad siten,
ettd molempien alat tulisivat siind nakyviin.

AIHEEN VALINTA

Emme kuitenkaan halunnet tehda pelkkaa
3D-visualisointiprojektia jostain yksittdisesta
kohteesta, vaan jotain, milld olisi jotain mer-
kitystd ja hytotyd myos tulevaisuudessa. Pi-
dimme myds hienona mahdollisuutta oppia
toistemme aloista enemman.

Molemmilla  suuntauksilla ~ 3D-opintojen
padpaino on ollut mallinnuksien laatimises-
sa, jolloin visualisointiteknilkat ovat jadneet
enemman itsendisen opiskelun varaan, riip-
puen siitd, minka tasoisia kuvia haluaa saada
aikaan. Tastd syntyi idea opinjakotydlle, jo-
hon kokoamme kaiken tietomme aiheesta,
ja jonka kautta pyrimme auttamaan muita
opiskelijoita  tekemaan tasokkaampia visu-
alisointeja muiden opintojen ohella. Samalla
pystymme itse kehittdmaan omia visualisoin-
titaitojamme ja oppimaan myds uusia ohjel-
mia ja menetelmia.



Opinjakotydtamme suunnitellessa  pohdim-
me, mitka olisivat kaikkein oleellisimmat asiat
3D-visualisointeja tehdessa, ja talldin kuu-
luisivat osaksi visualisointioppaamme sisal-
téd. Emme halunneet oppaan paisuvan liian
paksuksi tietokirjaksi, koska talléin se ei olisi
yhtd helposti |ahestyttavissd kuin nopeasti
selattava vihkonen. Halusimme myds pitaa
tekstin helppolukuisena ja valttaa lian moni-
mutkaisia ja tarpeettoman tarkkoja selityksia
asioista. Tarkoitus on heréttda mielenkiinto,
jonka jalkeen asiaa voi halutessaan opiskella
muista lahteistd enemman.

LAHTOKOHDAT

Pastimme, ettd oppaan tulee olla visuaali-
sesti mielenkiintoinen. Runsaasti suuntaa
antavia kuvia ja ainoastaan oleellista, tiiviste-
tettyd tekstida. Oppaan tulisi olla myds hyvin
jasennelty, jotta lukija voi halutessaan palata
johonkin yksittdiseen osioon lukematta koko
opasta lapi. Paddyimme oppaassa 15 cm x
15 cm nelidn muotoon, silld se tuntui sopi-
van pieneltd ja helposti kasiteltavalta koolta.
Koska ty® on meidan oppimaan tietoomme
pohjautuva opinjakotyd, oli itsestdan selvaa,
ettd tulisimme tekem&an kaiken visuaalisen
materiaalin oppaaseen itse, koska silld tavoin
naytdamme oppimamme parhaiten.

Emme halunneet eritelld lukuja joko sisus-
tusarkkitehtuurille tai teolliselle muotoilulle,
koska emme nahneet, ettd olisi pelkdstaan
toiselle suuntaukselle oleellista tietoa. Sisus-
tusarkkitehtuurissa otetaan tilavisualisointeja
tuotteiden kanssa, kun taas teollisen puolella
monet tuotevisualisointikuvat vaativat tilan.
Kaytettavat ohjelmat ja tekniikat ovat suurilta
osin samoja. Emme mydskaan halunneet
opasta sidotuksi mihinkdan tiettyyn ohjel-
maan, silld niitd tulee ja menee. Haluamme,
ettd oppaamme tarjoamaa informaatiota voi
hyddyntda rippumatta siitd, mitd ohjelmaa
kayttaa.



Valitsimme opaaseen yhtensd kaksi
fonttia. Toista fonttia kaytetdan otsi-
koissa ja sivunumeroinnissa ja toista
leipatekstind. Tekstien vareina toimi-
vat pinkki sekad tumma harmaa. Kan-
sikuvassa, sekd kappaleiden valeihin
tulevissa kuvissa kaytetdan vareina-
tummempaa violettid ja raikasta vih-
reaa.

Graafista ohjeistusta laatiessa halu-
simme luoda helposti ldhestyttavan
ja tdman paivan tredeja mukailevan
ilmeen.

GRAAFINEN
OHJEISTUS

BEBAS NEUE

ABCDEFGHIJKLMNO
PORSTUVWXYZAAD
1234567890

Pier sans

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam,
quis nostrud exerci tation
ullamcorper sus

ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZAAO
abcdefghijklmno
pgrstuvwxyzaao
1234567890



C 0% R 237 HEX

M 95% G 38 #ED2690
Y 0% B 144

K 0%

C 0% R 65 HEX
M 0% G 64 #414042
Y 0% B 66

K 90%

C 0% R 255 HEX
M 0% G 255 #FFFFFF
Y 0% B 255
K 0%
C 78% R 92 HEX
M 89% G 43 #5C2BBO
Y 0% B 176
K 0%
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LOPPUSANAT

Opinjakotyémme ldhtékohtana oli tuottaa kom-
pakti 3D-visualisointiopas, jonka visualisointi-
kuvat tekisimme itse. Oimme alusta asti var-
moja, ettd visualisointikuvien tekeminen tulee
viemaan kaikkein suurimman ajan koko pro-
jektista, niin kuin veikin. Halusimme silti tehda
opinnaytetydn normaalista poikkeavalla taitolla
ja vaivaa nahdyilld kuvilla, koska ndin voimme
samalla nayttdd muille opiskelijoille, ettd miten
ei aina tarvitse menna perinteisen kaavan mu-
kaan.

Kehitysta tapahtui paljon kuluneen projektin ai-
kana. Opettelimme uusia ohjelmia rendereitd
tehdessa ja kehityimme niissa hurjasti.
Padsimme myds molemmat kunnolla syven-
tymaan kirjan taittamiseen, joka ei ollut aluksi
tdysi itsestadnselvyys. Tdma projekti antoi intoa
oppia uutta ja haastaa itseddn aina paremman
lopputuloksen saamiseksi.

Jatkossa tavoitteenamme on, ettd nakisim-
me tekemadmme visualisointioppaan kaytdssa
opiskelijoiden keskuudessa, sekd mahdollisesti
myds kurssien opetusmateriaalina.
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JOHDANTO




ALKUSANAT

Yksi muotoiljan tarkeimmista suunnittelutyoka-
luista ovat erilaiset 3D-mallinnusohjelmat, joita
aloitellaan opiskelemaan jo opintojen alkuvai-
heissa. Vaikka naista ohjelmista oppisikin kaikki
perusasiat ja hieman enemmankin, eivat
3D-objektit itsessaan ole vield kovin nayttavia
tai myyvia ilman kunnollisia visualisointeja.

3D-visualisointiopas Muotoilijalle on niin opis-
kelijoille, kuin alalla tydskenteleville tarkoitettu pi-
kaopas 3D-visualisointien kehittamiseksi. Opas
kasittelee renderdintikuvien luomisen peruspi-
larit, ja antaa hyvia vinkkeja aloittelijoiden lisaksi
my&s hieman kokeneemmallekkin muotoilijalle.

Oppaan myoéta haluamme jakaa itseoppimam-
me tiedon eteenpéin ja tivistdd sen helppo-
lukuiseen, visuaalisesti  kiinnostavaan tieto-
pakettiin, jonka avulla asiaan sen suuremmin
perehtyméténkin  oppii nopeasti jopa asian-
tuntevalle tasolle. Tama opas sisaltaa yleiseti
tiiviin katsauksen hyvaan renderiin tarvittavista
vaiheista, joka ei ole sidonnainen mihinkaan
tiettyyn ohjelmaan.



Alla olevassa kaaviossa on lueteltu 3D-visu-
alisoinnin eri vaiheet, jotka lapikdymalla saa-
daan aikaan nayttava visualisointikuva.

Mallinnus on suoraan linkitettyva 3D-visu-
alisointeihin, silla |dhes poikkeuksetta  se
vaatii hyvan mallinnuksen pohjalleen. Vaikka
visualisointi ei ole mitdan ilman mallinnusta,
mallinnus ei siltikdan yksin ole riittdvan va-
kuuttava esiteltavaksi.

Tama ei kdy lapi mallintaista, vaan keskit-
tyy ainoastaan visualisointeihin, ja niden hi-
omiseen ammiatilliselle tasolle asti. Prosessin
lahtokohtana on suunnittelu. On hyva olla
jonkinlainen perusajatus siitd, minkalainen
kuva halutaan luoda. Varsinkin harjoittelu-
vaiheessa on toki myds hyva vaan vapaasti
testailla ja kokeilla mika voisi toimia, mutta
ammatillisessa tekemisessd hyva perusidea
toteutuksesta nopeuttaa ja selkeyttaa.




Kaavion osoittamat muiden vaiheiden ei tar-
vitse kulkea tuossa jérjestyksessa. Jarjestyk-
selle on kuitenkin perusteet, kokemukseem-
me pohjautuen renderdintiohjelmat vaativat
tietokoneelta runsaasti tehoa, ja varsinkin
kameroiden asettelu voi olla tukalaa viimei-
send, kun ohjelma ei enaa jaksa pyoria kun-
nolla tiedoston raskauden vuoksi.

Opas on kahden eri muotoilualan opiske-
lijan yhteistyd, jossa yhdistyy sisustusarkki-
tehtuuri ja teollinen muotoilu. Molempien
koulutuksen paapaino on ollut mallintaminen
ja 3D-visualisoinnit, joiden metodit kulkevat
hyvin pitkéalti kasi kddessa alasta rippumat-
ta. Oppaan esimerkkikuvat ovat usein vain
toista alaa koskevia, mutta opetettavat asiat
hyddynnettavissa alasta ripppumatta.

Tama visualisointiopas koostuu yhteensa vii-
destd eri paaaiheesta, joissa on kayty lapi
kaikki 3D-visualisoinnin vaiheet.

Ensimmainen osio perusuu ennen visuali-
sointia tehtaviin tarkistuksiin mallinnuksessa,
jotka tulevat helpottamaan huomattavasti
tydskentelyd jatkossa.

Toinen osio on laajin kaikista neljasta ja kasit-
telee suunnittelua, sommittelua ja valaistusta.

Kolmas osio kasittelee materiaalien valmista-
mista ja neljas itse rendauksessa huomioon
otettavia asioita. Viimeisena kaydaan lapi
valmiin renderin jalkieditointia.
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HYVAT JA HUONOT
VISUALISOINNIT

Taydellisen fotorealistinen renderi on monelle
lahes mahdoton idea, eikd siihen aina tarvitse-
kaan pyrkia. Silti on olemassa jotain perusasioi-
ta, jotka on hyva hallita hyvalaatuisen visuali-
sointikuvan aikaansaamiseksi.

Tassa luvussa kasitellddan muutamia visualisoin-
tivirheitd, joita nakee valitettavan usein rende-
reissa. Kappaleen tarkoituksena on osoittaa ja
opettaa, ettd miten naitd esimerkkejd apuna
kayttden saadaan kehitettyd visualisointikuvia
huomattavasti parempaan suuntaan.

RENDERI KUIN VALOKUVA

Renderdinnissd patevat yleisesti samat keinot
kuin valokuvauksessakin, eli horisontin ja sei-
nien tulee olla suorassa ja kuvan otettuna rea-
listisista korkeuksista, toki kuvan tarkoituksesta
riippuen. Visualisointikuva ei ole vain mahdol-
lisimman hyvalaatuinen kuvakaappaus 3D-mal-
lista, vaan sita tulee kasitelld taiteena.



LUONNONVALO

Yleinen luonnonvalon kayttdon
littyva virhe on sen puuttu-
minen kuvasta joko osittain
tai kokonaan. Tallaisessa ren-
derissa ollaan pyritty saamaan
sisatila valaistua valittamatta sii-
ta, mistd valon pitdisi oikeasti
tulla tilaan. Yleensa tassa ta-
pauksessa tilan ulkopuolelta
tuleva valo, eli luonnonvalo
korvataan sisatilaan laitetuilla
“nakymattomilld” valolla.

Hyvin otetussa tilarenderis-
sé kaytetddn luonnonvaloa
nin paljon kuin mahdollis-
ta, mitd vdhemman keino-
tekoista valoa, sen parempi.
Arkkitehtuuriset  visualisoinnit,
kuten rakennuksista otetut va-
lokuvatkin, ovat yleensa otettu
péivasaikaan, jolloin valoa tulee
riittavasti  ikkunoista valaise-
maan koko kuvattavan tilan.

"
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KAMERAN ASETUKSET

Polttovalia saatamalla pystytaan
vaikuttamaan kuvan nakyman
laajuuteen. Liian pieni tai suuri
polttovali vaaristdd muotoja ja
tekee nain koko kuvasta hyvin
eparealistisen. Myds epérealis-
tisen korkealta otettu renderi
saa kuvan tuntumaan jattildisen
ottamalta.

Esimerkkind 18 mm polttova-
li ja 2 m korkeudelta otettu
kuva.

Kun kameraan on saadetty
kuvaa vaaristamaton polttovali,
on renderi askeleen |dhem-
pana realistista kuvaa. Hyva
korkeus kuvan ottamiselle on
yleensd alle kahden metrin
korkeudessa, silla tilarendere-
reissd pyritadn jaljittelemaan
ihmisen ottamaa valokuvaa.

Esimerkkind 60 mm polttova-
li ja 1,5 m korkeudelta otettu
kuva.



RAJAUS

Yksi yleisista rajausvirheista on
yrittdd saada koko tilan naky-
m& mahtumaan yhteen ku-
vaan. Tama voi kuitenkin vie-
da kuvalta arvoa ja aiheuttaa
sekavan lopputuloksen, jossa
katsoja ei tiedd mihin pitaisi
keskittya.

Yhdesta tilasta voi hyvin ottaa
monta  yksityiskohtaisempaa
kuvaa, jolloin jokaisella kuvalla
on mietitty oma rajauksensa ja
niiden kiintopisteet, mihin kat-
sojan on tarkoitettu kiinnittaa
huomionsa. Kun yksittdisessa
renderidssad tapahtuu vahem-
maéan, voidaan eri rajauksilla
tyylitellda kuvaa paremmin.!
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HUOMIOITAVAA MALLINTAESSA




REUNQJEN
PYORISTYKSET

Maailmassa mikdan kulma ei ole taysin terava,
mutta mallintaessa kulmat helposti jaavat pyo-
ristdamattémiksi. Nama taysin terdvaksi jatetyt
kulmat paljastavat helposti, ettd kyseessda on
tietokonemallinnus, eikd valokuva. Pahimmil-
laan niistd aiheutuu myds sahalaitaa reunoihin.
Teravaksi oletetun nakdisiin reunoihin riittaa
erittain kevyt pyoristys.?
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TASOT
ELI LAYERIT

Tasojen kayttdminen mallintaessa helpottaa
visualisointiohjelmassa materiaalien asettamis-
ta huomattavasti. Tasojen kayttd ja niiden ni-
medminen on hyva opetella osaksi mallinnus-
rutiinia, silld voi olla turhauttavaa 16ytda oikea
kohta oikealle materiaalile, kun mallinnus on
monimutkainen.




POLYGONIEN
YKSINKERTAISTUS

Muut kuin kolmion tai nelion malliset polygonit
saattavat aiheuttaa virheitd pintaan, jolloin lop-
putuloksesta tulee paikoittain heikkolaatuinen.
Tama nakyy varsinkin valon heijastumisen vaa-
ristymana. Nama N-gonit — eli yli neljakulmaiset
polygonit saadaan eliminoitua helposti jakamalla
se pienempiin osiin, jolloin lopputulokseksi jaa
kolme- tai nelikulmioita.?
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Taysin identtisen nakdisen renderdin-
tituloksen  alkaansaamiseksi  voidaan
renderdintiaika saada reippaasti lyhyem-
méksi ja muistin kayttd huomattavasti
pienemmaksi kun ylimaardinen geomet-
ria karsitaan pois.

Kuvan esimerkkirenderista saatiin kar-
sittua ajasta pois noin 15% pelkastaan
poistamalla  renderissd  ndkymatonta
geometriaa.

GEOMETRIAN
YKSINKERTAISTUS

Turha geometria vaikeuttaa renderdintiproses-
sia hidastamalla ohjelmaa sitd kaytettdessa, ja
myos pidentamalld renderdintiaikaa. Jos mal-
linuksessa on esimerkiksi paallekkdin menevia
pintoja, renderdintiohjelma ei valttdmatta ym-
marra sitd. Tama nakyy virheend materiaalissa
ja pinnassa, ja hidastaa renderdintida. Ongelmia
tulee myds, jos polygoneja on aivan likaa.
Liialliset polygonit vaikuttavat varsinkin muistin
kayttoon.*




KAMERAT JA VALAISTUS
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LUONNONVALO
JA HDRI

LUONNONVALO ULKOTILASSA

Luonnonvalon luominen ulkotilaan muodostuu
useammasta kuin yhdestd valosta. Sen saa
muodostettua manuaalisesti suoralla auringon-
valolla, pehmeilla taytevalolla, seka siniselld tai-
vaanvalolla, tai HDRI:ta kayttamalla.

Manuaalisesti valoja lisatessa aurinko on tarkein
elementti ja sen lisédminen on hyva tehda en-
simmaisena. Sen vari on keltainen suurimman
osan paivaa, mutta auringon nousua tai laskua
kuvattaessa vari on oranssi tai jopa punainen.

Taytevalon ideana on pehmentda auringonva-
lon kontrastia valojen ja varjojen valila. Tay-
tevalo on himmampi kopio auringonvalosta.
Taytevalo saadetdan antamaan pehmeammat
varjot edelliseen verrattuna.

Sinistd taivaanvaloa lisatdan koko alueelle. Sita
saatdessa on hyva pilottaa muut valot. Kun
kaikki valot on luotu, voidaan niitd tarkastella
yhdessa ja muokata niiden véritasapainoa rea-
listisemmaksi ja kuvalle sopivammaksi.



Manuaalisesti tehty valaistus HDRI-kuvan valaistus






HDRI

HDRI (High Dynamic Range Imaging) on
yleisimmin kaytettynd 360° maisemakuva,
joka valaisee koko nakymaa realistisesti. Siina
ei ole kaytetty erillisid valoja, vaan kaikki valo
tulee itse kuvasta.

HDRI-taustat koostuvat moneista eri kuvista,
jotka on kuvattu kaikki omalla valotuksel-
laan ja yhdistetty sitten yhdeksi tiedostoksi.
Taman avulla luonnonvalon tekeminen on
realistisempaa ja palion nopeampaa, kuin
yksittaiset valojen lisddminen taivaalle luon-

nonvaloksi. HDRI-taivas saa realistisen vai-
kutelman, pilvien ja muiden taivaan yksi-
tyiskohtien ansiosta. Eniten tastd kuitenkin
hyotyy 3D-objektien heijastukset, jotka ilman
HDRI:td jaavat monesti vaisuiksi.®

HDRI-kuvat ovat suuria tiedostoja ja tekevat
renderditavista tiedostoista suuria, mutta hy-
van lopputuloksen saamiseksi korkea reso-
luutio on tarkeda.

23
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SISATILA

Sisétilavalaistus on kombinaatio ulkoa hohta-
vasta luonnonvalosta, seka sisatilassa olevista
keinotekoisista valonlahteista. Ensiaskel sisatilan
valaistuksessa onkin ulkona oleva luonnonvalo,
joka on joissain tapauksissa ainoa valonldhde.

ALOITA LUONNONVALOSTA

Tilavalaistus kannattaa aloittaa rakentamalla
luonnonvalo tilan ulkopuolelle lisdamalla valot
aiemman kappaleen mukaan joko manuaali-
sesti tai HDRI- taustalla.

Jotta tilaan saadaan lisda valoa, voi ikkunoiden
taakse lisata ikkunan kokoisen emissive- valon,
joka asetetaan itse renderissd nakymattomaksi,
mutta valaisee silti sisétilaa ikkunan lapi.”

Oikeanlaisen valaistuksen saa parhaiten aikaan
renderdimalld tilan ilman mink&anlaisia materi-
aaleja. Talldin on helpompaa tarkkailla pintoja,
joita valo koskettaa ja mitkd osat jaavat varjoon.
Tama onnistuu myds kaytamallda  ambient
occlusion -passia.?
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STUDIO

Studiovalaistuksessa kaytetdan vain keinote-
koista valoa. Yleisin tapa on kuvata tuote val-
koista ramppia vasten ja osoittaa valo edesta
ylaviistosta. Mitd isompi valonldhde on, sita
pehmedmmat varjot se tuottaa. Pienempi
tuottaa taas teravammat varjot. Kannattaa siis
miettid tarkkaan valojen asettelua halutun lop-
putuloksen kannalta.?

Kaytettavalla valotyypilld ei ole juurikaan vaiku-
tusta kuvaan, kunhan valon koko ja teho ovat
realistiset.

Tuotekuvat rendataan monesti ilman taustaa,
vain varjojen kanssa, jolloin tausta toimii var-
jojen kaappaamisessa, mutta on piilotettu itse
renderistd. Talldin ei kannata kayttdad useita va-
loja, jotta taustaan ei ja& turhia haamuvarjoja.

IRROITTELE

Studiokuvien ei aina tarvitse olla valkeaa taus-
taa vasten, vaikka monesti se tuokin itse tuot-
teen parhaiten esille. Joissain tapuksissa on
hyvé testata erilaisia kikkoja, joista tdssa esilld
muutama.









ERIVARISILLA VALOILLA

saadaan helposti aikaan kohteelle halut-
tu tunnelma. Varsinkin vaaleille pinnoille
kohdistetut vérivalot saavat aikaan hyvin
nakyvid muutoksia, joita kannattaa kayttaa
hyvakseen.”

VARIKKAILLA TAUSTOILLA

voi joko renderdidé taustattomana kuvan,
tai vaihtaa taustan varin ennen renderdin-

usein lopputulos on parempi, kun renderit
on erikseen otetut.

ERILAISTEN VALOJEN

avulla studiokuvaan saadaan luotua efek-
tejd riippuen siitd, mistd suunnasta valo
kohtaa kuvattavan objektin. Valoa voidaan
nayttdd myos objektin takaa tai alapuolelta
saadakseen mieleisen tunnelman.”

HDRI-TAUSTOJA

voidaan myods kayttaa studiokuvissa valo-
jen asettelun sijaan, jolloin kohde heijastaa
my&s HDRI-taustan, joka lisda kuvaan rea-
listisuutta.

29
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KAMERAKULMAT JA
PERSPEKTIIVIT

Erilaisilla perspektiiveilld saadaan muokattua ku-
van tunnelmaa ja arvoa. Usein visualisointiku-
vissa kuitenkin toimii parhaiten neutraali, noin
silmankorkeudelta otettu kuva ilman vaaristy-
mia. Perspektiivin vaaristymat voidaan estaa
kayttamalla shift lens- toimintoa, joka jonka
avulla vertikaaliset linjat saadaan suoristettua.



SAMMAKKOPERSPEKTIIVI

Alhaalta kohdistettu kuva, joka on otettu
laheltd, suoraan kuvattavan kohteen
alapuolelta. Sammakkoperspektiivi saa
kohteen nayttdmaan liioitellun isolta, joka voi
joskus olla hyva tyylikeino.”

LINTUPERSPEKTIIVI

Ylh&altd kohdistettu kuva, joka on otettu
etaaltd, suoraan kuvattavan kohteen
ylapuolelta.®

31
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SILMANKORKEUS

Yleisin korkeus kuvan ottamiselle
on ihmissiman korkeudella, joka
saa aikaan neutraalin ja realistisen
vaikutelman katsojalle. Silmankor-
keudelta otettu kuva ei ole ainoa
oikea vaihtoehto, mutta sopii kui-
tenkin hyvin realistisiin kuviin.

YLAVIISTO

Kun kohde on kuvattu keskiverto
silmankorkeuden ylapuolelta, se
saadaan nayttamaan pieneltd ja
herkalta. VYlaviistoilla kuvilla voi-
daan nayttaa asioita, joita ei valt-
tamattd nae  silmankorkeudelta
otettuna.

ALAVIISTO

Silmankorkeuden alapuolelta ku-
vattu kohde saadaan nayttamaan
dynaamiselta ja sankarilliselta, tai
jopa pelottavalta. Alaviistosta ote-
tussa kuvassa ei voida nayttaa
kohteesta yhtd paljon kuin yla-
viistosta tai siméakorkeudelta otet-
tuna, mutta silld voidaan kuvata
hyvin yksityiskohtia.

DUTCH TILT

Dutch tilt tarkoittaa kuvaa, jossa
kameran kulma on asetettu niin,
ettd se kaantdad horisontin pois
suorasta linjastaan. T&td voidaan
kayttaa tehoste-efektinad kaikenlai-
sissa kuvissa, joissa halutaan poi-
keta normaalista.”
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SOMMITTELU
JA RAJAUS

Sommittelemalla ja rajaamalla kuvaa saadaan
aikaan lukemattomia eri mahdollisuuksia yhdel-
le mallinnukselle. Tama on hyvin tarkea vaihe
renderia ottaessa, silld sommitelemalla maari-
tellddan ne objektit, jotka ovat kuvan kiintopistei-
ta ja joihin katsojan tulisi kiinnittdd huomionsa.”

Tassa luvussa kaydaan lapi joitain ohjeita, mita
kuvanrajauksessa ja sommittelussa usein kayte-
taan. Aina ei kuitenkaan tarvitse kayttaa tiettyja
saantdja hyvan kuvan ottamiseen, vaan kaikkea
voi varioida tdydellisen kuvan saavuttamiseksi.

Yhté asetelmaa kannattaa testata useilla eri ra-
jauksilla seka pysty- tai vaakakuvin, ndhdakseen
ettd mika rajaus on paras mahdollinen.



KOLMANNEKSEN SAANTO

Periaate on jakaa kuva niin horisontaalisti
kuin vertikaalisti kolmeen osaan jolloin kuva
on jaettu yhdeksdan osaan. Tama ruuduk-
ko muodostaa nelja viivaa, mitd kaytetdaan
apuna kuvan sommittelussa. Kolmanneksen
s3annon taustalla on tutkimus, jonka mukaan
ihmisen silméat yleensa kohdistavat katseen

naihin leikkauspisteisiin keskipisteen sijaan.
Yleensd siis kuvattava kohde keskitetdan
kolmanneksen "tyhjaksi”. Maisemakuvassa
horisontti asetetaan kolmanneksen sdannén
mukaisesti toisen horisontaalin viivan koh-
dalle.”
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KULTAINEN LEIKKAUS

Kultainen leikkaus on hyvin samankaltainen
kolmanneksen sddnndén kanssa. Kultaisen
leikkauksen diagrammi on matemaattiseen
kaavaan perustuva spiraali, jota kaytetdan
niin positiivisen kuin negatiivisen tilan aset-

teluun. Elementtien valisten etaisyyksien
maérittdminen onnistuu talld diagrammilla
kohdistamalla elemenitit laatikoihin.'




ELEMENTTIEN TASAPAINOTTAMINEN

Joskus esimerkiksi kultaista leikkausta nou-
dattava kuva voi tuntua epétasapainoiselta,
jos siihen jaa likaa tyhjda tilaa. Talldin voi-
daan kuvan kiintopisteen toiselle puolelle
asettaa toinen objekti, jolla on vahemman

arvoa kuvassa. Talldin ndma kaksi elementtia
tasapainottavat toisiaan ilman, etta toinen vie
likaa fokusta pois itse kiintopisteesta.”
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KESKITETTY SOMMITTELU

Jos kuvataan puoliltaan symmetrista
objektia tai tilaa, keskitetty kiintopiste
voi toimia paremmin kuin kolmannek-
sen saantd. Talldin myds nelidrajaus
voi toimia hyvin kuvassa.

YHDENSUUNTAISUUS JA KOLMIOT

Diagonaalisien sekd vinojen viivojen
kayttdminen yhdessad luo dynaamista
jannitettd kuvaan. Horisontaaliset ja
vertikaaliset viivat viittaavat vakau-
teen, kun taas vinot viivat rikkovat
tata vakautta.



RAJAUKSEN TAYTTO

Kuvan rajaaminen siten, ettd tilaa ja-
tetdan kohteen ympaérille vahan tai ei
ollenkaan. Talldin katsoja nakee vain
padosassa olevan objektin iiman mui-
ta hairictekijoita. Tama rajaus antaa
katsojalle myds mahdollisuuden tutkia
kaikkia pienempia yksityiskohtia ku-
vassa, joita ei muuten erottaisi.

NEGATIIVINEN TILA

My&s negatiivisen tilan jattaminen toi-
mii kuvan rajaamisessa, kuten taysin
péinvastainen tiukan rajauksen te-
keminen. Negatiivista tilaa jattamal-
|& katsoja voi myds tutkia yksittaista
elementtia tarkasti. Tassa tapauksessa
rajaus tuo kuvaan mukaan myés yk-
sinkertaisuutta ja minimalismia.”

39



YKSINKERTAISUUS JA MINIMALISMI

Yksinkertaisuutta voi korostaa lisaamalla ku-
vaan negatiivista tilaa, mutta myds kuvaa-
malla yksinkertaista kohdetta. Minimalismia
saadaan korostamalla kuvattavaa kohdetta
hyvin yksinkertaisella tai sumealla taustalla

jolloin tausta ei vie huomiota kiintopisteesta.
Yksinkertaisen sommittelun saa aikaan myds
zoomaamalla kohteeseen ja kiinnittdmaan
katsojan huomio vain pieneen maaraan yk-
sityiskohtia.




Y
RAJAUS RAJAUKSESSA

Kuvan syvyytta saa tehostettua uudella taval- roida koko tilaa tai vain osaa siitd. Kahta
la, jos kuvaa kiintopistetta jonkin elementin, tlaa kuvataessa samalla kertaa pystytdan
kuten ikkunan, avonaisen oven, holvikaaren, hahmottamaan kokonaistilaa ja pohjapiirrosta

tai vaikka puunoksan takaa. Kehys voi ympy- paremmin kuin yksittgista tilaa kuvattaessa."
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VARIT JA
VARIMAAILMAT

Varien kayttaminen on luultavasti yksi suurim-
mista yhteenotoista, joita artisti kohtaa. Teho-
kas véarien kayttd, tunnetilan saataminen, tun-
nelma, seka yhteensopivien varien tunteminen
on aarimaisen hyddyllistd muotoailijalle.

MIKSI VARIT OVAT TARKEITA?

Oikein kaytettyina varit opastavat katsojaa huo-
mioimaan tarkeimmat asiat. Varien avulla voi-
daan my6s kertoa tarinaa tai antaa tietynlainen
tunnelma.  Vareja virheellisesti kaytettdessa
katsoja saattaa ohittaa alkuperdisen idean tai
yksinkertaisesti arsyyntya kuvalle. Fotorealismis-
sa varien kayttd on haastavaa, ja kuvasta tulee
helposti keinotekoisen nakdinen. Kun kuvan
asettaa mustavalkoiseksi, vaikuttaa se talldin
paljon realistisemmalta.”



SATURAATIO

tarkoittaa yksittdisen varin voimakkuutta tai
puhtautta. Taydelld saturaatiolla vari on voi-
makkaimmillaan. Esimerkiksi punainen on
kirkas ja rdiked, mutta muuttuu vaaleanpu-
naiseksi saturaation laskiessa.

VALOGRILLA

tarkoitetaan varin valoarvoa. Mitd suurempi
valddri on, sitd vaaleampi vari on. Valdoria
kaytetddn siis maarittdmaan yksittdisen varin
vaaleutta tai tummuutta.’®

Saturaation ja valédrin voimakkuutta tulee
kayttaad renderdinnissa ajatuksen kanssa. Jos
kuvaan asettaa likaa saturaatiota, se menee
eparealistisen nadkdiseksi. On tarkeda osata
heikentdd vérin voimakkuutta kuvan tietyilta
alueilta, jotta kirkkaammat varit saavat ha-
lutun huomion. Jos realistisen kuvan sijaan
hakee visuaalisempaa ilmettd, kirkkaiden va-
rien kayttd voi olla hyddyksi. Talld saadaan
aikaan epérealistinen, mutta taiteellinen ja
kiinnostava kuva. Varivoimakkuudet vaikut-
tavat paljon myds kuvan tunnetilaan.”
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MONOKROMAATTINEN

Monokromaattinen varimaailma sisaltaad vain yh-
den vérin savyja. Téama varimaailma toimii hyvin
yksittdisten objektien kuvaamisessa, jolloin katsoja

laitetaan tarkkailemaan kuvan yksityiskotia. Toinen
kayttotarkoitus 16ytyy hyvin silmiinpistavassa tun-
nelmakuvauksessa.




LAHIVARIT

Lahivarit, eli analogiset varit sopivat luonnollises-
ti toisiinsa. Yleensd analogisessa varimaailmassa

sekd niistd muodostuvaa valivaria (violetti, sinivi-
oletti, sekd sininen). Tama varimaailma on help-
polukuinen ja sitd kdytetdan yleensd harmonisia
ja miellyttavia kuvia, kuten luontokuvia luodessa.”




KOLMIO

Tassd varimaailmassa kaytetddan variympyran
kolmea varia, jotka ovat yhtd kaukana toisis-
taan. Kyseessa on siis paavarien tai sivuvarien
keskindinen kayttd, jolloin ne yhdesséd luovat
hyvin ravakan ja leikkisan varimaailman. Tata
voidaan kayttdaa hyvin esimerkiksi surrealistisis-
sa tai sarjakuvahenkisissa toissa.




VASTAVARIT

Vastavareilla saa alkaan hyvaa kontrastia kuvaan.
Toinen véreistd valitaan dominoivaksi variksi ja télle
annetaan kontrastia sen vastavarilla. Nain kuvasta ei
tule sekava, vaan vérit ovat harmoniassa toistensa
kanssa. Usein dominoivalla vérilla on heikompi sa-
turaatio, kun taas sen vastavarilld voimakkaampi.”




HALKAISTU VASTAVARI

Halkaistu vastavarimaailma on samankaltai-
nen edelld mainittujen vastavérien kanssa,
mutta erona siitd valitaan yksi paavari, ja
sen vastakkaisella puolella olevan paava-
rin kaksi vierekkaistd sivuvaria. Téma va-
rimaailma antaa edelliseen nahden enem-
maéan vapautta ja tekee kuvasta eloisamman.




TUPLAVASTAVARI

Tassad varimaailmassa kdytetdan yhteensd neljaa va-
ria, joista molemmat vériparit ovat vastavéreja toisil-
leen. Taté kaytetdan usein siten, ettd toinen varipari
on kaytdsséd kuvan etualalla ja toinen antaa varitasa-
painoa taka-alalla. Kuten edellisissa, naitdkaan vareja
ei tule kayttdd tasavertaisesti, vaan kussakin parissa
toista sdvya heikommin saturoituna.”
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KAMERAN SAADOT

SYVATERAVYYS

Syvateravyyttd kaytettdessd madritetdan se,
ettd mitkd osat kuvasta ovat tarkkoja, ja mit-
kéd sumennettuja. Kameran asetuksista voidaan
maarittda, ettd halutaanko kuvan etu- vai ta-
ka-alue sumentaa. Tarkennus voi olla myds
kuvan keskialueella, jolloin sekd etu- ja ta-
ka-alueet ovat sumennettuna. Jos kuvaan ei
ole tehty erillistd syvaterdvyyssaatoa, kaikki ob-
jektit kuvassa ovat fokuksessa. Syvatervavyy-
den voi tehdd myds rendrdinnin jalkeen, mikali
kayttad depth- passia.?

Syvéterdvyys vaikuttaa kuvan realistisuuteen,
silld normaalissa valokuvassa on ldhes aina jon-
kin verran syvateravyyttd mukana. Kuvat eivat
yllensé ole ihan tdysin tarkkoja, mika voi johtaa
yksityiskohtaisen tarkan renderin nakemisen
luonnottomana.






POLTTOVALI

Polttovali maarittyy kaytettavan objek-
tiivin mukaan. Mita lyhyempi polttova-
i, sitd laajempi kuvakulma. Liian laaja
kulma aiheuttaa tynnyrivaaristymaa,
kun taas teleobjektiivilla kuvattuun
saattaa tulla tyynyvaaristymaa. Suosi-
teltavaa on pitdd kulmat realistisena, eli
noin 40-60 mm valilla.?
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PBR
PHYSICALLY BASED RENDERING

Fysilkkkaperusteinen renderdinti, eli PBR (Phy-
sically based rendering) on nykyisin yleisimmin
kaytetty tapa renderdida kuvaa. Perustumi-
nen fysikan lakeihin antaa paljon s&datdvaraa,
sekd mahdollisuuksia paremman jélien toteut-
tamiseen. Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd
kayttadkseen visualisointiohjelmia tulisi tuntea
materiaalien fyysisid ominaisuuksia kovinkaan
tarkkaan, vaikka se voi joissain tilanteissa aut-
taa. Monissa tilanteissa kuitenkin tdysin reaa-
limaailmasta kopioidut parametrit voivat jattaa

renderin materiaalit hieman vaisun nakdisik-
12223
si.22
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VARJOSTIMET ELI
SHADERIT

Shaderi on erds materiaalin rakennuspalikois-
ta, joka maarittda, milla tavalla materiaali ottaa
vastaan ja luovuttaa valoa. Yleisimmin kaytetyt
ovat diffuse (shaderi joka hajottaa siihen osu-
van valon), kiiltava (glossy), metalli ja lasi. Mo-
net materiaalit kuitenkin tehdaan yhdistelemalla
erilaisia shadereita, silla ohjelmien kirjastoissa ei
ole kaikkia tarvittavia.?

Suurin osa rendereissa kaytettavista materiaa-
leista onkin yleensd vahintaan kahdesta sha-
derista yhdistettyja. Valitettavasti kaikki ohjel-
mat eivat tue shadereiden yhdistamista, mika
yleensd toimii solmujen, eli nodejen avulla.
Nodet mahdollistavat erittdin monimutkaisten
materiaalien luomisen, ja varsinkin aloittelijalle
niden ymmartdminen voi olla haastavaa.?®

Viereisessa kuvassa nakyva shaderi on raken-
nettu alla olevilla nodeilla.




GLOSSY VELVET DIFFUSE

EMISSIVE METALLIC
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TEKSTUURIT

Tekstuuri maarittdd materiaalin kuvion ja va-
rin. Helpoin tapa luoda tekstuureita on hakea
ne valmiina. Monimutkaisen ja yksityiskohtai-
sen tekstuurin tekemiseen saattaa kulua useita
tunteja, mikali se joudutaan maalaamaan kasin.

Tekstuuriksi valittavan kuvan on kuitenkin syy-
ta olla saumaton, jottei saumat ndy renderissa.
Monimutkaisten muotojen kanssa on silti mah-
dollista, ettd virheitd tulee nakyviin. Tekstuurin
kanssa kannattaa my&s huomioida skaalaus ja
riittdva resoluutio.

HELPPOJA JA VAIKEITA MUOTOJA

Useat ohjelmat tukevat UV-karttoja, jotka an-
tavat mahdollisuuden purkaa mallinnuksen vai-
paksi, ja asettaa talle tekstuurit haluamaansa
kohtaan. UV-karttojen maalaaminen ja mallin
vaipaksi purkaminen ei kuitenkaan usein ole
vélttamatonta, silld  yksinkertaisten  ohjelmat
osaavat laskea tekstuurin levittymisen yksinker-
taisen muodon ympérille.?®



TEKSTUURI

VIRHE
TEKSTUURISSA

OBJEKTISTA
PURETTU VAIPPA
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MAPIT

Mapit luovat tekstuurin. Perusmappi on diffuse
map, eli kuva tekstuurista, joka maarittdaa varin
ja kuvion. Kaytettavan kuvan on hyva olla sau-
maton, eli sellainen, jota voi monistaa toisensa
viereen ilman, ettd niiden valille tulee virheita.

Mappeja voivat olla esimerkiksi bump map eli
syvyyskartta, tai normal map. Karttoja on hyva
kayttdd aina kun mahdollista, silld ne luovat
syvyyttd ja aitouden tuntua materiaaliin. Mikali
mahdollista, kannattaa kayttad useampaa kart-
taa materiaalissa.?

Mappeja voi joko |6ytdd netista, materiaalisi-
vustoilta tai vaihtoehtoisesti luoda itse. Mappe-
jen luontiin voidaan kayttaa joko Photoshoppia,
tai niiden tekemiseen tarkoitettuja sivustoja ja
ohjelmia. Esimerkkeja ovat esim. CrazyBump,
ShaderMap tai AwesomeBump.



DIFFUSE MAP

Diffuse map on kohtisuoraan otettu
kuva materiaalista, jonka ohjelma liittaa
3D-malliin. Diffuse mappia ei tulisi lahes
koskaan kayttdaa pelkiltaan, mikéli teks-
tuurissa on pienintakaan korkeusvaihte-
lua tai kiiltoa.
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SPECULAR MAP

maarittdd missa kohtaa
ja kuinka voimakkaasti
tekstuurissa on Kkiiltoja.

NORMAL MAP

maarittda tekstuurin
korkeus- ja syvyyseroja
XYZ-akseleilla.

ALBEDO MAP

on kuin diffuse map,
josta on otettu varjot ja
kohokohdat pois.

DISPLACEMENT MAP

muista mapeista poiketen muokkaa itse geo-
metriaa, kun muut néistd tekee tekstuurista
vain realistisemman n&kaisia. Displacement
map toimii vain polygonipohjaisessa mallin-
nusohjelmassa, ja vaatii suuren maard poly-
goneja. Displacement mapin liséksi voidaan
kayttad muitakin korkeuskarttoja.
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RENDAUS



RENDER
PASSIT

Render passeja voidaan kayttda helpottamaan
kuvan jalkikasittelyd. Monissa ohjelmissa rende-
ri saadaan pilkottua erilaisiin osiin, jotka voidaan
sitten yhdistdd kuvankasittelyohjelmalla.

Passeja on hyvd hybddyntaa tilanteissa, jois-
sa kuvaa tullaan suurella todennakdisyydella
muokkaamaan hieman renderdinnin  jélkeen.
Varsinkin erittdin pitkilld renderdintiajoilla pas-
sejen kayttd on suositeltavaa. Passit mahdol-
listavat monen osa-alueen muokkaamisen
erikseen. Esimerkiksi depth passia voidaan
hyodyntaa jos kuvasta halutaan versiot eri sy-
vateravyyksilla.

Passeja voidaan kayttdd myds varmistaakseen,
ettd jokin osio renderistd on varmasti oikein.
Esimerkiksi valojen ja varjojen renderdiminen
ambient occlusion passilla vie vain murto-osan
siitd ajasta, mitd koko renderiin kuluisi.?
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BEAUTY PASS NORMAL PASS
Kaikkien passejen yhteis- Helpottaa valon vérin ja
summa, eli muokkaamaton, suunnan kevyttd saatamista

mutta valmis kuva. 2 jalkikasittelyssa. 27

AMBIENT OCCLUSION PASS

Kaytetdan joko pikaisen testirenderin tekemiseen

3D-mallista ja valoista. Voidaan myds liséta

valmiin renderin paalle, jolloin valot ja varjot
nayttavat syvemmilta. 3



MATTE/CLOWN PASS

Tekee kaikista elementeistd omalla varillaan ero-

tetut. Tasainen yksivarinen kohde on helppo va-

lita jalkikasittelyssad, kun ei tarvitse syvatd ele-
menttid erikseen. *

REFLECTION PASS MIST/DEPTH PASS

Nayttdad renderissé olevat heijastukset. Mahdollistavat syvateravyyden saata-
Voidaan hyddyntaa heijastusten korosta- misen jalkeenpain, sekd sumuefektin
miseen jalkikasittelyssa. 2 lisadamisen kuvaan.®
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KUVANLAATU

Printtikdytté6n tulevan kuvan tulee olla 300 dpi
tarkkuutta. Pelkdssd verkkokaytdssd voidaan
kayttdaa 72 dpi tarkkuudella olevia kuvia, mutta
siindkaan korkeampi resoluutio ei ole haitaksi.
Parhaan tuloksen saavuttamiseksi on kuva
hyva tallentaa 16-bittisena 8-bittisen sijaan,
jolloin vériavaruus on mahdollisimman laaja ja
hyvin muokattavissa. Renderi kannattaa aina
tallentaa haviéttémaan tiedostomuotoon, valit-
tamatta tiedostokoosta.*

ltse renderin asetukset riipppuvat tietokoneen
tehoista ja kdytossad olevasta ajasta. On hyva
kokeilla pienelle alueelle (region render) mil-
lainen lopullinen tulos tulee olemaan kun kay-
tGsséd on eri maara sampleja ja ray bounceja.

Kaikkea ei tarvitse asettaa maksimiarvoonsa
asti, silld talldin renderdintiaika on erittdin pitka,
ja jos jokin asetus on ollut vaarin, voi koko
kuva olla pilalla. Matalaresoluutioisella testiren-
derilld ja pienen alueen renderilld katsotut ase-
tukset monesti sddstavat aikaa ja turhautumista.
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TALLENNUS-
FORMAATIT

JPEG

Yksi yleisimmin kaytetyistd kuvatiedostomuo-
doista, koska silld saadaan kuva pakattua hyvin
pieneen tilaan. Tama tiedostotyyppi ei ole kui-
tenkaan haviéton, vaan jokaisen tallennusker-
ran jalkeen kuvan laatu heikkenee vahan.

PORTABLE NETWORK GRAPHICS (PNG)

Yleisesti kaytetty tiedostomuoto webmuotoilus-
sa. Se tukee 32-bittisten kuvien Alpha- kana-
vaa (RGBA) ja on havicton.

TARGA (TGA) JA HDR

Ovat yleisesti kdytettyja HDR-kuvien tallentami-
sessa. TGA muoto tallentaa kuvan joko 24- tai
32-bittisena, jolloin 24-bittinen siséltdd RGB-
kanavan, kun taas 32-bittinen tuo mukaan
myds Alpha- kanavan.



TAGGED IMAGE FORMAT (TIFF)

Kuten TGA, TIFF on haviétén 32-bittia tukeva
tiedostomuoto, joka pystyy tallentamaan useita
kuvia yhteen tiedostoon.

OPEN EXR

Hyvin tehokas tiedostomuoto, joka tallentaa
haviéttomia HDR- tiedostoja. Kaytetaan silloin,
kun rendataan paljon passeja.®

PSD

Photoshop document (PSD) on Adobe Pho-
toshopin oma tallenusmuoto. Osa rendaus-
ohjelmista tukee PSD- tallennusta siten, ettd
se pystyy tallentamaan kaikki renderin passit ja
tasot Photoshopin erillisille layereille, joka hel-
pottaa ja nopeutaa kuvien jalkikasittelya.

n
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VIRHEIDEN
KORJAUS

Renderdinnin  jalkeen tulos ei ole ldheskaan
aina taysin sitd, mitd kuvalta toivoo. Suuressa
osassa tapauksia kuvia joudutaan jalkikasittele-
maan. Jos jokin asia tuntuu liian monimutkai-
selta tai vaikealta toteuttaa renderdintivaihees-
sa, kannattaa ne jattaa jalkikasittelyyn omasta
osaamisesta riippuen.

Jos kuvan layereitd ei ole tarpeeksi tai haluaa
muokata jotain pienempéaa yksityiskohtaa, kan-
nattaa tdma alue syvata omalle tasolleen ennen
muokkaamista.

Kuvassa olevat virheet voivat olla usein ylimaa-
raistd kohinaa tai valon kimpoilusta johtuvia
valkoisia pisteitd. Naita ei valttdmétta saa pois-
tettua helposti muuttamalla rendausasetuksia,
joten on helpompi korjata ne itse clone stam-
pilla tai healing brushilla.

Jos perspektiivi on jadnyt vinoksi, sen saa
muokkaamalla perspektiivi- tydkalulla (edit-
transform — perspective).
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SYVAYS

Pen tool on yleisimmin kaytet-
ty tyokalu kuvan rajaamisessa.
Silld saadaan aikaan tarkkaa
jaked sen mukaan, miten |a-
helle kuvaa suurennetaan. Sy-
vayksen jalkeen voidaan rajattu
alue siirtdéd omalle tasolleen ja
tehda sille halutut muutokset.

Syvéttyja objekteja kaytetdaan
yleensa silloin, jos niitd halu-
taan vapaasti siirrelld muille
tai valoja halutaan muokata.
Syvddminen helpottaa myds,
jos halutaan poistaa virheita
kohteen ulkopuoleta. Tall6in
valinnasta tehdaan kaanteinen.



PINNAN KORJAUS

Pintavirheiden  korjaamisessa
yleisimmin kayteetyt tyokalut
ovat Healing brush ja Clone
stamp, joilla pystytdan poista-
maan pienia virheitd kokonais-
kuvasta. Molempien tydkalujen
idea perustuu virhekohdan
ymparilld olevan kuvan kopi-
oimiseen ja virheen korjaami-
seen silla.
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EFEKTIT

Kun renderdidyn kuvan virheet on saatu kor-
jattua, voidaan kuvaan lisdta elementteja, joita
ei saatu tehtyd renderditdessa. Yleensa kaikki
elementit ovat renderdity valmiiksi, mutta esi-
merkiksi taustan ja ihmisten lisadminen jalkika-
teen ei ole ongelma. Joissain tapauksissa on
helpompi jalkieditoida elementteja kuvaan, jos
ne eivat naytd hyvaltd rendausvaiheessa tai ne
veisiv't turhan paljon aikaa renderdida.

Tassa kappaleessa esitelldan muutama jalkika-
sittelymetodi, joita tullaan monesti tarvitsemaan
renderdinnin  vimeistelyssa. Efekteja ei ole
pakko lisétd ollenkaan, mutta varsinkin ulkoti-
lan visualisoinneissa lisdelementtien lisddminen
on hyvin yleist3, jos ei muuten niin ajankayton
saastamisessa.



RENDEROIDYN KUVAN VIIMEISTELY

Tassd esimerkissd on otettu ulkotilarende-
ri ilman minkaanlaista taustaa ja tallennettu
se muotoon, joka tukee lapinakyvia alueita
kuvassa. Taustan lisddminen onnistuu lisaa-
malla se uudelle tasolle, joka on koko muun
kuvan alapuolella. Téman jélkeen lisétdan ra-
kennuksen ja taivaan vélin uudelle

tasolle arkkitehtuuria tai puita, jolloin maan
ja taivaan  kohtaama piste jaa pimentoon.
Lopuksi lisdtadan kuvaan ihmishahmoja anta-
maan rakennukselle mittasuhteita ja eloa itse
kuvaan. Hahmoille lisdtdan varjot sen mu-
kaan, mistd suunnasta valo tulee.?
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VARJOJEN LISAAMINEN

Kun hahmosta tai objektista on valmiina sy-
vatty versio, laitetaan se omalle tasolleen ja
luodaan siitd musta siluetti kopioimalla taso
ja téyttamalld se mustaksi. Varjoa saa muo-
kattua Transform- tyokalulla siten, ettd lahtee
kdantamaan siluettia varsinaisen kuvan paal-

td varjomaiseen muotoon. Lopuksi varjon
taso tulee asettaa hahmon tason alle. Varjol-
le lisdtaan lapikuultavuutta valitsemalla taso,
ja pudottomalla lapikuultavuusaste (opacity)
noin kolmasosaan. Lopuksi pehmennetaan
varjoa Gaussian blur- tyokalulla.?




VARIEN KORJAUS JA VIIMEISTELY

Jos kuva on jaényt saturaatioltansa heikoksi,
sité voidaan litata levels- tai curves- tydkaluilla.
Nama molemmat saatavat kuvan vaaleita,

keskivaaleita ja tummia kohtia. Jos kuvaan
on jaanyt renderditdessa lian kellertavaksi tai
sinertavaksi, voidaan valkotasapainoa muo-

kata vérisuotimen avulla. Liian oranssin ku-
van paalle asetetaan sinertava filtteri pois-
tamaan keltaisuutta kuvasta. Lopuksi kuvaa
voidaan viimeistelld esimerkiksi uniefektill3,
joka saadaan aikaan eri layereille asetetuista
gaussian blur- ja cloud- filttereista.3¢*




SANASTO

ALPHA-KANAVA

RGB, eli vérikanavien lisand oleva kanava, joka
antaa lapinakyvyysarvon.

BOUNCE

Valon kimpoaminen pinnasta.

CMYK

Painomateriaalissa kaytettdva varimaailma.

DPI

Tarkkuuden yksikkd, joko osoittaa montako
pistettd on tuumaa kohden.

FILTTERI

Kuvan paélle lisattava efektisuodin.

FOKUS

Tarkka osa kuvasta.

FOTOREALISMI

Valokuvan tarkkuutta jalienteleva renderi.

HAAMUVARJO

Ei-haluttu varjo vaarassa paikassa.

HDRI

Korkean dynamiikkalueen valokuva, jossa usea
valotus on yhdistetty.

HAVIOTON PAKKAUS

Kuvapakkaus, joka ei vaikuta kuvan laatuun.



LAYER

Taso

MAPPI

Kartta, jonka avulla muodostetaan tekstuu-
rin ominaisuuksia.

Polygoni, joka ei ole kolme- tai nelisivui-
nen.

NOISE

Kohinaa, jota ilmentyy kuviin.

NODE

Solmu, jolla voidaan yhdistella esimerkiksi
materiaaleja.

PARAMETRI

Arvo

POLYGON

Yksittdinen monikulmio geometriassa.

PBR

Fysiikan lakeja noudattaviin ominaisuuksiin
perustuva renderdinti.

REGION RENDER

Valittu kohta joka renderdidaan.

RESOLUUTIO

Kuvan koko pikseleina ilmoitettuna.

81
RGB

Punainen, sininen ja vihred vérikanava tai
nama yhdistettyna.

SAMPLE

Maar3, joka osoittaa kuinka monta kertaa
ohjelma laskee valon kimpoamisen kame-
rasta kohteeseen.

SAUMATON TEKSTUURI

Tekstuuri, jonka voi liittda toisensa peraan,
ilman, ettad valin tulee virheita.

SHADERI

Varjostin, joka maarittdd materiaalin varin,
kiillon ja lapinakyvyyden.

SILUETTI

Tunnistettava varjokuva, jossa on &ariviivat
ja tasainen taytto.

SKAALAUS

Koon saataminen mittasuhteessa.

SYVATERAVYYS

Ma&érittdd kuvan tarkan ja epétarkan alueen.

SYVAYS

Yksittdisen kohteen leikkaaminen irti ku-
vasta.

UV-KARTTA

Kartta, joka kertoo mihin kohtaan 3D-mallia
tekstuuri tulee.
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VALOTYYPPEJA

SKY DOMES (HDRI)

Puolipallon muotoinen taivas, jota kaytetaan
ulkovalaistuksen simulointiin. Valaistus perus-
tuu HDRI (High Dynamic Range Imaging), eli
usealla valotuksella otettuihin kuviin.!

AMBIENT LIGHT

Kirkastaa jokaista objektia korostavasti. Tekee
objektien joka kulmasta saman varisen, pois-
taen varjostuksen ja kirjavuuden. T&ta valoa ei
ole tarkoitettu kaytettavaksi realistisissa rende-
reissd, mutta sitd voidaan hyddyntaa visuali-
soinneissa, joissa ei haluta varjoja.

POINT LIGHT

Valopiste, joka sateilee valoa kaikkiin suuntiin.
Tata kaytetaan yleisesti valaisimien lampuissa.

SPOT LIGHT

Kuten point light, se simuloi valonsadetta, mut-
ta suuntaa maaritellyn sateen yhteen suuntaan.
Spottivaloja kdytetaan lampuissa, joissa on tar-
ve kohdentaa valoa tiettyyn suuntaan.



EMISSIVE MATERIAL

Valoa hohkaava materiaali, jonka voi asettaa
mihin tahansa objektiin.

AREA LIGHT

Tekee tasosta (plane) valon, joka valaisee ym-
paristddan, muodostaen luonnollisen nakaisia,
pehmeitd varjoja nakym&an. Voidaan myds
kayttda valotauluissa ja luonnonvalon voimak-
kuuden lisdamista ikkunasta.

DIRECTIONAL LIGHT (AURINKO)

Ercaa muista valoista siten, ettd sen tehok-
kuutta muutetaan kaantamalla  likuttamisen
sijaan. Se valaisee jokaista objektia samasta
suunnasta riipppumatta valon sijainnista. Jos
valo on asetettu tdhtddmaan alaspéin, se va-
laisee jokaista objektia ylhaalta, vaikka objekti
olisikin valon ylapuolella.!

IES (ILLUMINATING ENGINEERING SOCIETY)

N&ma valot ovat kalibroituja vastaamaan tiettyja
oikeista valonlahteitd. Yleensa ne pystyvat luke-
maan |[ES- dataa oikeista valaisimista, brandien
mallitietojen perusteella.’®
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