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TIVISTELMA

Tassa tyossa kasitelladn tuotantolinjan suunnittelua ja toteutusta 3D-
animaatiotuotannossa. Paatyovalineenamme oli Autodesk Maya 2010 3D-
mallinnusohjelma.

Tuotantolinjalla maaritellaan 3D-animaation tuotantoon liittyvat vaiheet
ja aikataulut. Tuotantolinja on erittdin tarkea useiden samassa projektissa
tyoskentelevien henkildiden koordinoinnissa —isoissa animaatiotuotannois-
sa jopa valttamaton. Tyossamme tarkastelemme tuotantolinjaa lahinna pa-
rityoskentelyn kannalta.

Maarittelemme tuotantolinjamme ja tarkastelemme kesken jaaneen 3D-
animaation parissa tehtya tyota osana tuotantolinjaa. Kaymme ldpi tuo-
tannossamme lapikaymiamme vaiheita ja kasittelemme niiden toteutusta
ja niihin liittyneita ongelmia. Emme kasittele tuotantolinjan vaiheita, joita
emme ehtineet toteuttaa aikarajoitteiden takia.

Alkuperaisend tavoitteenamme oli lopputuloksena lyhyt 3D-animaatio,
mutta tama osoittautui liian isoksi tyomdaraksi alkutasomme ja kaytet-
tdvissa olevan ajan huomioon ottaen. Opimme kuitenkin paljon enemman
oikeissa animaatiotuotannoissa toimimisesta kuin koulumme opetuksen
kautta ja jatkamme projektia omalla ajallamme.



ABSTRACT

This thesis focuses on the planning of and utilizing a production pipeline in
the production of a 3D animation. The main tool used was Autodesk Maya
2010 3D animation software.

A production pipeline defines the stages and scheduling of a 3D animation
production. Utilizing a production pipeline is critical in coordinating multiple
people working in the same production — in fact it's a necessity in a large
production. We will be focusing on the production pipeline from the view-
point of a two-man team.

We will define the production pipeline for our project and take a look at
the work done as a part of the production line. We will go through the pro-
duction steps and discuss what we did and what kind of problems we faced.
We will not be discussing parts of the original pipeline that got cut off from
the project due to time constraints.

Our original goal was to produce a short 3D animation but this proved to
be too big a task considering our starting skill sets and the time available.
However we learned a great deal more about working in a 3D animation that
our school has been able to teach us and will continue to work on the anima-
tion as a personal project.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyomme aiheena on 3D-
animaation tuotantolinjan ymmar-
taminen ja toteuttaminen. Valitsim-
me aiheeksi 3D-animaation koska
olemme molemmat kiinnostuneita
aiheesta ja haluamme oppia ym-
martamadn syvallisemmin kaikkia
valmiin animaation toteutukseen
tarvittavia tyovaiheita ja tekniikoita.
Tuotantolinjan  suunnittelu ol
molemmille taysin uusi asia. Aiem-
piin lyhytelokuva- ja animaatiokurs-
seihin liittyivat toki periaatteessa
samat vaiheet kuin opinnadytetyon
tuotantolinjaan, mutta paljon pie-
nemmassa mittakaavassa ja var-
sin jasentamattomasti. Ensin tulee
tietenkin suunnitteluvaihe ja sitten
toteutus, mutta tuotantolinja maa-
rittelee vaiheet, aikataulut ja toteut-
tajat aarimmaisen tarkasti.
Tuotantolinja on kriittinen isoissa
tuotannoissa, joissa on kymmenid
ellei satoja tuotantoryhmdn jase-
nia ja etenemisen koordinointi on
aarimaisen tarkeaa. Tallaiset stu-
diotasoiset tuotannot, joissa jokai-

selle osa-alueelle on erikoistuneet
tekijansa, eroavat kahden miehen
mutta tuotantolinja on
erittain kateva projektin koordinoi-

tiimista,

miseen parityossakin.

Hyvin suunnitellun tuotantolinjan
avulla jokainen tiimin jasen tietaa
kuka tekee mitakin ja milloin dead-
linet ovat. Talldin projekti rullaa su-
lavasti, eika synny viivytyksia, joissa
toinen joutuu odottamaan toista
voidakseen jatkaa omaa tyotaan.
Me pystyimme onneksi tyosken-
telemaan samassa tilassa, mutta
koordinoimisen merkitys kasvaa, jos
tekijat joutuvat kommunikoimaan
puhelimen ja netin valityksella.

Missaan aikaisemmassa linjam-
me opinnaytetydssa ei ollut kasitelty
tuotantolinjaa, vaikka se on olennai-
nen osa isoja animaatiotuotantoja.
Toivommekin, etta opinnaytetyos-
tamme on hyotya myos tulevaisuu-
den opiskelijoille. Vaikka opimmekin
tyoskennellessamme paljon, ei ihan
kaikkea tarvitsisi oppia kantapaan
kautta.




2 TYON TAUSTOITUS

21 TYON SISALTO JA PAINOPISTEET

Alun perin tarkoituksenamme oli
tuotantolinjan kasittelyn lisaksi teh-
da n. 5 minuutin pituinen lyhytani-
maatio cel shading -tyylilla, mutta
tyoprosessin edetessa opinnayte-
tyon rajaus tiukkeni monta kertaa.
Lyhytanimaation toteuttaminen
vajaan vuoden aikana — puhumatta-
kaan alkuperaisesta reilusta puoles-
ta vuodesta — kahdestaan ja lahes
olemattomilla lahtotaidailla oli kau-
niisti sanottuna utopistinen ajatus.
Kevaan alkuperaisen deadlinen
lahestyessa keskustelimme asias-
ta opettajien kanssa ja paadyimme
tuottamaan varsinaiseksi kuvama-
teriaaliksi lyhyen teaser trailerin
oikean animaation sijaan. Opetta-
jamme Arto Kutvonen esitti kylla
myos mahdollisuutena opinnadyte-
tyon esittelemista keskeneraise-
na, mutta halusimme vielda jatkaa
vadntamista ja tavoittaa jotain al-
kuperaisesta suunnitelmasta.

Kevaalla valitsemallamme rajauk-
sella lopullisen tuotteen ulkoasus-
ta ja animoinnista saisi edelleenkin
selkean kuvan, mutta tyomaaram-
me pienenisi huomattavasti, koska
kaikkea ei tarvitsisi mallintaa, teks-
turoida, animoida ja "kuvata”. Kasi-
kirjoituksen, kuvakasikirjoituksen ja
valmiiden mallien avulla kolmannen
osapuolen olisi kuitenkin mahdollis-
ta toteuttaa valmis animaatio alun
perin kaavailemallamme tavalla.

Tamakin rajaus tiivistyi kuiten-
kin viela syksylla ja loppujen lopuksi
padtimme rajata kasittelemamme
alueen tuotantolinjan suunnitteluun
ja toteutukseen ja unohtaa ani-
moinnin kokonaan aikarajoitteiden
ja motivaation puutteen vuoksi.

Tarina ei kuitenkaan lopu tahan,
vaan tarkoituksenamme on jatkaa
animaation
ajallamme — kuitenkin pitkan lepo-
tauon jalkeen.

tyostamista omalla



2.2 HENKILOKOHTAINEN MOTIVAATIO

MIRKO: Halusin alusta asti lahtea
tekemaan opinnaytetyona 3D-ani-
maatiota. Olin ollut kiinnostunut
3D-animaatioista aina ensimmai-
sen Pixarin kokopitkan animaation
iimestymisesta asti. Myos aktiivise-
na tietokone- ja konsolipelien kulut-
tajana aihe kiinnosti.

Ensimmainen kosketukseni 3D-
juttuihin tuli koulussa surullisen kuu-
luisalla Maya-kurssilla. Tama kurssi
oli kuitenkin niin pintaraapaisu koko
3D-maailmaan, etta minun oli pakko
saada tietdad aiheesta lisda. Niinpa
paatin ottaa lopputyon aiheeksi sy-
vallisemman 3D:n opiskelun ja ani-
maation tekemiseen tutustumisen.

Motivaatio tyon tekemiseen alus-
sa oli valtava. Voisi jopa sanoa etta
olin innoissani kun paasin aloitta-
maan opinnaytetyota. Edes se fakta
etta en kaytannossa osannut juuri
lainkaan 3D:ta ei saanut minua lan-
nistumaan. Opinnaytetyon paapaino
tulikin olemaan tekemisen oppimi-
sessa, ei niinkaan itse tekemisessa.

ANTTI: Ennen opinnaytetyota ainut
kokemukseni 3D-tyaskentelysta ol
koulun peruskurssi Mayasta. Bor-
derlands-peli oli ilmestynyt juuri,
kun opinnaytetyon aiheen valinta oli
ajankohtaista.

Tykkasin Borderlandsin tyylista,
jossa kaytettiin aariviivoja ja piirret-
tyja tekstuureita ja tuli sellainen fii-
lis, etta olisi todella siistia saada jo-
tain vastaavaa aikaiseksi. Mainitsin
asiasta Mirkolle, joka kertoi suun-
nitellevansa 3D-animaatiota opin-
naytetyonsa aiheeksi ja pdatimme
lyoda hynttyyt yhteen.

Olisin voinut tehda hyvin opin-
naytetyon omalta alaltani Internet-
sivuston suunnittelusta, mutta ajat-
telin, etta tama olisi hyva tilaisuus
lagjentaa taitojaan tekemalla jotain
osa-alueella, jonka kanssa tuskin oli-
si muuten tekemisissa.




2.3 TYONJAKO

Mirkolla oli jo synopsis valmiina, joten tuntui luonnolliselta antaa hanen jatkaa

laatimalla kasikirjoitus, jota mina kommentoin ja johon ehdotin muutoksia.

Mirko myos jatkoi nopeampana piirtajana kuvakasikirjoituksen parissa. Koska

tarina oli Mirkon luomus, halusi han hoitaa hahmon mallintamisen ja riggauk-

sen. Minulle mallinnettavaksi jai kaikki muu. Sovittiin myos etta ottaisin teks-

turoinnin hoidettavakseni. Muut tehtavat jaettaisiin tilanteen mukaan.

2.4 VITEKEHYS
2.4.1 3D-ANIMAATIO

3D tarkoittaa kolmiulotteista siina
missa 2D tarkoittaa kaksiulotteista.
Objektista on siis tehty kolmiulot-
teinen malli, joka voi liikkua ja pyoria
katsojaan nahden miten haluaa, ai-
van kuten oikeassa maailmassa.
3D-grafiikka on kasvanut koko
ajan yha suurempaan asemaan
elokuvateollisuudessa. Sita kayte-
taan luomaan kohtauksia, jotka oli-
sivat mahdottomia tai liilan kalliita
toteuttaa oikeilla nayttelijoilla tai
kuvauspaikoilla. Yksi teknisesti vaa-
tivimmista elokuvista talla saralla
on James Cameronin Avatar, jonka
osa hahmoista ja lahestulkoon koko

tapahtumaymparisto on toteutettu
tietokoneella. Cameron kertoi haas-
tattelussa odottaneensa kahdek-
san vuotta, etta tekniikka olisi kyllin
edistynytta Avatarin kasikirjoituksen
kuvaamiseen. Peliteollisuudessa la-
hestulkoon kaikki pelit toteutetaan
nykyaan 3D:na.

Siina missa perinteisten elokuvi-
en 3D-grafiikassa pyritaan oikeaan
maailmaan sulautuvaan fotorealis-
miin, kaytetaan 3D-animaatioissa
yleensa selvdsti piirrosmaista ja
realismista eroavaa visuaalista
tyylia.  Valon kayttaytymisessa,
hahmojen liikkeissa ja niiden vai-
kutuksessa ymparistoon yritetaan



Toy Story 3

kuitenkin yleensa jaljitella fysiikan
lakeja
Joitakin taysin tietokoneella toteu-
tettuja fotorealistisia elokuvia on
yritetty tehda, mutta tekniikka ei
ole ollut viela tarpeeksi edistynytta
huijatakseen ihmissilmda naytteli-
joiden korvaamisessa.
Animaatioteollisuudessa 3D-ani-

mahdollisimman tarkasti.

maatio on selvasti ohittanut 2D:n
ja enaa harva teatterilevitykseen
saapuva animaatio on kaksiulot-
teinen. Perinteinen kaksiulotteinen
yksittdisista
kuvista, joita nopeasti perakkain

animaatio  koostuu
toistamalla saadaan aikaan liikku-
vaa kuvaa. Kuvat on suunniteltava
daarimmaisen tarkasti, koska niita
ei voida enaa jalkikateen muuttaa
piirtamatta koko kohtausta uusiksi.
3D-animaatiossa taas kolmiulottei-
sia hahmoja ja ymparistoad voi kuva-

ta virtuaalisesti joka kulmasta aivan
kuten kameroilla oikeita nayttelijoita
ja tarvittaessa joitain tiettyja kohtia
voidaan viela jalkikdteen muuttaa
suhteellisen pienelld vaivalla.

Talla hetkella tunnetuin kokopit-
kia 3D-animaatioita tekeva studio
on Disneyn Pixar, jonka kasialaa
ovat mm. Toy Storyt, Ratatouille ja
Nemoa Etsimdssa.

2.4.2 CEL SHADING

Cel shading on tekniikka, jolla py-
imitoimaan yksinkertaista,
piirrettya jalkea 3D-animaatiossa
tai peleissa. Cel shadingissa pinnan
varisavyt
maan, jolloin valaistujen ja varjois-
ten alueiden rajat nakyvat selkeasti
ja kohteen ympatrille lisataan selkeat
aariviivat.

Tuotantolinja eli production pipeline

ritaan

vahennetaan muuta-
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3 TUOTANTOLINJA

maarittelee tuotannon edistymisen alusta loppuun, kaikkine valivaiheineen.
Tuotantolinja on kriittinen isoissa tuotannoissa, joissa on kymmenia ellei sa-
toja tuotantoryhman jdsenia ja etenemisen koordinointi on aarimaisen tar-
keaa. Tallaiset studiotasoiset tuotannot, joissa jokaiselle osa-alueelle on eri-
koistuneet tekijansa, eroavat kahden miehen tiimista, mutta tuotantolinja on
erittain kateva projektin koordinoimiseen parityossakin, erityisesti jos tyos-
kentely tapahtuu eri tiloissa.

Hyvin suunnitellun tuotantolinjan avulla kaikki tietavat missa pitaisi olla
nyt ja viikon paasta. Talloin projekti rullaa sulavasti, eika synny viivytyksia,
joissa toinen joutuu odottamaan toista voidakseen jatkaa omaa tyotaan.

Tayspitka animaatioelokuva kay yleensa lapi neli-vaiheisen tuotantokaa-
ren. Vaiheet ovat development, pre-production, production seka post-pro-
duction (Cantor & Valencia 2004, 153). Tuotantolinjassa jaon semantiikka ei
ole niinkdan tarkedd, padasia on etta kaikki tuotantovaiheet on maaritelty.

Pixarin tuotantoprosessi 3D-animaation luomiseen koostuu karkeasti
seuraavista vaiheista (www.pixar.com/howwedoit):

Synopsis 8. Lavasteet mallinnetaan ja
Treatment ja kasikirjoitus kalustetaan uskottavan
Kuvakasikirjoitus maailman luomiseksi
Adnindyttelijdiden nauhoitukset . Kamerakulmat ja kuvakoot

Kuvakasikirjoituksesta tehty . Animointi

yksinkertainen animaatio . Hahmoille ja lavasteille
Konseptitaide, visuaalinen- ja maaritelldan pintamateriaalit ja
varisuunnittelu tekstuurit

Hahmot muotoillaan savesta ja . Kohtaukset valaistaan
skannataan tai ne mallinnetaan varisuunnitelmien avulla
suoraan 3D:na. Taman jalkeen . Renderdinti

mallit rigataan . Jalkikasittely ja adnityoskentely




Syyskuu

Lokakuu

Character design
visual development

Marraskuu

Model characters and props

Joulukuu

Build IK skeletons

Tammikuu Helmikuu

Rotoscope camera move
' Light and scene

Animation

Maaliskuu

Layout scene
Setup camera

Final rendering

linja

anto

n tuot

e

3N

d

ktin alkuper

e

Proj

Huhtikuu

Final output




3.1 TARINA

MIRKO: Tarina oli pyorinyt paassani
jo pitkaan. Se oli kuitenkin opinnay-
tetyon alkaessa vain 13ja sekalaisia
kohtauksia seka alku ja loppu. Vaati
paljon tyota ja aikaa saada tarinas-
ta toimiva kokonaisuus. Tamankal-
taisissa projekteissa toimiva tarina
on se pohja, mille animaatio raken-
netaan. llman toimivaa tarinaa ei
auta vaikka animaatio itse on kuinka
nayttava hyvansa.

Tarinaa kasatessa piti pitaa mie-
lessa animaation kesto ja toteu-
tustapa ja sen tarjoamat mahdolli-
suudet ja rajat. Vaikeinta kuitenkin
oli saada siita rytmillisesti toimiva.
Usein huomasi juuttuvansa yksittai-
siin kohtauksiin liian pitkaksi aikaa
tai jattavansa jotain oleellista pois.

Vaikka tarina olikin minun luomuk-
seni, oli Antti suurena apuna sen vii-
meistelyssa. Antti toi tarinaan ulko-
puolista perspektiivia ja antoi hyvia
ideoita siita, miten asiat voisi iimaista
toisella tavalla tai sujuvammin.

Tarinaa kirjoittaessa noudatin
perinteista kaavaa: synopsis, treat-
ment, kasikirjoitus. Se oli helpoin ja
luonnollisin tapa edeta koska se an-
toi mahdollisuuden kasata homma
pala palalta ja tarkentaa asioita.

Tarina naki matkalla monenmoisia
muotoja ja versioita. Lievaa turhau-
tumista oli jo huomattavissa, kun oli
pitkaan tyostanyt samaa tekstia ja
alkoi itse saada siitd tarpeekseen.
Ei endad meinannut nahda metsaa
puilta. Juuri naissa tilanteissa Antti
hyppdsi puikkoihin ja teki siita taas
itsellenikin vahan tuoreempaa.

Vaikka kyseessa olikin vain alle
10 minuutin mittainen animaatio,
on se jo riittava aika saada katsoja
kyllastymaan, jos tarina takkuilee.
Lopputulos on kuitenkin mielestani
onnistunut ja reippaasti eteneva ko-
konaisuus, joka jaksaa kantaa lop-
puun asti.

Tasta oli helppo siirtya seuraavaan
vaiheeseen eli kuvakasikirjoitukseen.



3.2 KUVAKASIKIRJOITUS

MIRKO: Kuvakasikirjoitus oli tyovai-
he, jota olin odottanut jo pitkaan.
Lieva turhautuminen itse tarinan
kanssa oli johtanut siihen, etta olin
aloittanut sen tekemisen jo ennen
tarinan lopullista versiota.

Kuvakdsikirjoituksen paatin to-
teuttaa piirtamalla sen A5-pape-
reille ja teippaamalla seinalle. Tama
kuvakasikirjoitus-ammattilaisille
tuttu tyotapa oli paras vaihtoehto jo
siina mielessa, etta tekijoita oli kaksi
ja nain paasimme molemmat tar-
kastelemaan kuvia ja tarinaa koko-
naisuudessaan. Tama helpotti tari-
nan seuraamista ja ongelmakohtien
havaitsemista.

Kasikirjoituksen kirjoitusvaihees-
sa oli jo saanut aika hyvan mieliku-
van kuvakulmista ja kameraliikkeis-

td. Nainpa storyboard syntyi aika
vauhdilla ja sita oli hauskaa tehda.

Padtin toteuttaa kuvakassarin
melko huolellisesti, koska kyseessa
oli parityo. Tama auttoi molempia
ymmartamaan ja visualisoimaan
koko tarinan kulun kuva kuvalta.
Tata eivat tikku-ukot pienissa ruu-
duissa olisi mahdollistaneet.

Vaikka kuvakasikirjoitus oli lahes
kokonaan minun kasialaani, oli Antti
jalleen arvokas apu sen lopulliseen
muotoon saattamisessa. Kuten ta-
rinaa tyostaessakin, unohti valilla
ottaa etdisyytta tekemiseen ja tar-
kastella kokonaisuutta.

Lisaksi Antilla oli paljon hyvia ide-
oita monien kuvien toteuttamises-
sa. Koska itse olin jo visualisoinut
koko tarinan paassani alusta lop-




puun, en aina huomannut joitakin virhekohtia, mitka eivat valttamatta olisi
auenneet katsaojille.

Kuvakasikirjoituksen tyostaminen oli kuitenkin ehka mielekkain tydvaihe
koko hommassa, eika vahiten siksi etta paasi taas palaamaan lyijykynan ja
paperin pariin. Se toimi myds erinomaisena lammittelyvaiheena, kun oli aika
alkaa tekemdan luonnoksia ja konseptisuunnittelua hahmoista ja ymparis-
tosta.

Lopullinen kuvakasikirjoitus toimii mielestani todella hyvin. Kuvat seuraavat
luontevasti toisiaan, eivatka kuvakoot ole liian tasapaksuja.

ANTTI: Ruudut seindllda toimivat erittain hyvin tarinan hahmottamisessa ja
niita siirtelemalla oli helppo testata ja muutella tarinan kuvallista toimivuut-
ta. Oli helppoa katsoa ruutuja ja osoittaa Mirkolle kohtia, jotka mielestani
kaipasivat muutosta kuvajdrjestyksen, kuvakulman tai rajauksen suhteen.
Nopeassa ideoinnissa paperi on aina kuningas.
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3.3 HAHMOSUUNNITTELU

MIRKO: Hahmosuunnittelu alkoi luu-
rankomalleista, joilla koitin vahan
hakea sitd oikeata ruumiinrakennet-
ta padhenkildlle ja muille hahmoille.

Suunnittelu ei kuitenkaan ollut
vain pelkastaan ruumiinrakenteen
hakemista, vaan suunnittelussa
tdaytyi miettid myos hahmon ta-
rinaa. Kuka han on ja mista han
tulee? Miten han puhuu ja mista
asioista han on kiinnostunut tai ei
pida. Kaikki nama seikat vaikuttavat
hahmon olemukseen ja ulkonakaon
aivan kuten oikeassakin elamassa.

ﬂ.zl

Kaiken taman pitaa viela toimia ko-
konaisuutena uskottavasti.

Satojen luonnosten jalkeen olin
vihdoin saanut paahenkildn ja tar-
joilijan konseptit valmiiksi. Tama
kuitenkin jai vain valivaiheeksi, kos-
ka paahenkilon mallinnuksen jal-
keen palasin hahmosuunnittelussa
takaisin lahtoruutuun. Syy tahan
oli presentaatiopaivan siirtaminen
syksyyn. Taman ratkaisun totesim-
mekin oikeaksi, silla uusista suunni-
telmista ja malleista tuli huomatta-
vasti paremmat kuin ensimmaisista.
Sitten piti viela tehda hahmoista
niin sanotut blueprintit eli pohjapii-
rustukset joissa hahmot esitetaan
seisovassa asennossa kadet levi-
tettyina sivuille seka edesta etta si-
vulta. Paalle tamad kannattaa tehda
erikseen, koska kasvot ovat hahmon
monimutkaisin osa ja yksityiskoh-
tien mallintaminen on nain helpom-
paa. Naita kuvia sitten kaytetaan
Mayassa taustalla helpottamassa
hahmon tai minka tahansa kohteen
mallintamista.



3.4 VISUAALINEN SUUNNITTELU

Tapahtumapaikkana tarinassa on laitakaupungin lounaskahvila ja sen lahi-
ymparistd. Ympariston suunnittelu alkoi ilmakuvan tyylisesta pohjapiirus-
tuksesta. Tamakin enimmakseen sen takia, etta parityona molemmat paa-
sivat jyvalle mista on kyse. koska oltimme sopineet, etta Antti mallintaisi
ympariston ja Mirko hahmot, oli tarkeaa, etta molemmilla oli sama nakemys
kaupungin rakenteesta ja rakennusten sijainnista.

Valitsimme tarinasta oleellisimmat tapahtumapaikat ja Mirko piirsi niista
luonnoksia ja konseptisuunnitelmat. Ympariston yleiskuvaksi valittiin rah-
jaantynyt asuin-/varastoalue. Ensimmainen paikka oli Los Angeles -tyy-
linen tulvakanava, josta pdahenkild heraa animaation alussa ajettuaan
tulvakanavan ylittavalta sillalta ulos. Toinen avainpaikka oli jenkkityylinen
lounaskahvila. Kolmas ja viimeinen paikka oli New York -henkinen kapea si-
vukuja kerrostalon ja varastohallin valissa.

Valitsimme tarkoituksella amerikka-henkisia tapahtumapaikkoja ja asioita
animaatioon, koska mielestamme ne tarjoavat animaatiolle jonkinlaista aito-
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utta ja romantiikkaa. Syyna ehka se,

etta olemme molemmat katselleet
vastaavia kuvia TV:sta koko ikam-
me.

Tapahtumaympariston  maarit-
televin osa oli tulvakanava kokonsa
vuoksi. Haimme netista referens-
sikuvia tulvakanavista ja tutkim-
me Google Mapsista tulvakanavia
ymparoivien alueiden pohjakaavoja
Los Angelesista. Katsoimme myo6s
Terminator 2:sta ehka elokuvahisto-
rian tunnetuimman kohtauksen tul-
vakanavassa. Etsimme myos paljon
referenssikuvia rakennustyylilla
mm. New Yorkista ja Baltimoresta,
joista loytyy sopivan rahjdisia ja ur-
baaneita asuinalueita.

Rakennusten sijoittelu ja pohja-
kaavan suunnittelu tuotti hieman

ongelmia, koska mittakaavojen hah-

mottaminen oli haastavaa. Google
Maps tarjosi kuitenkin jonkin ver-
ran apuja tulvakanavan mittasuh-
teiden saamisesta kohdalleen ver-
rattuna ymparoiviin rakennuksiin.
Emme kuitenkaan loytaneet taysin
storyboardiin sopivaa ymparistoa
suoraan satelliittikuvista. Oikeassa
maailmassa tulvakanavien ympa-
ristosta Ioytyy yleensa vain asuinra-
kennuksia, jos niitakaan, eivatka ne
muutenkaan ole kerrostaloalueella.

Konseptipiirustukset ja maalauk-
set tuottivat jonkin verran ongelmia,
eniten ehka itsekriittisyyden vuoksi.
Viime vuosien aikana Mirko oli lu-
kenut paljon alan julkaisuja netista
ja lehdista, joissa peli- ja elokuva-
alan ammattilaiset esittelevat kon-
septisuunnittelujaan ja kun omat
tuherrukset eivat millaan alkaneet




nayttaa samalta, alkoi maksimaalinen turhautuminen. Jossain valissa Mirko
onneksi tajusi, ettei han mikaan Ryan Church ole ja onnistui puhuttamaan
itsensa siirtymdan seuraavaan vaiheeseen.

Jalkikateen ajatellen tassa vaiheessa olisi pitanyt tehda viela tarkempaa
suunnittelutyota saastadkseen mittakaavojen pohtimista ja rakennusten
kokojen sdatod mallinnusvaiheessa.

Alueen pohjapiirroksen luonnostelua



3.5 MALLINTAMINEN

Mallintaminen on luonnollisesti jokaisen 3D-animaation kulmakivi, koska
kaikki hahmot ja esineet vat 3D-malleja.

24 Piirretyt luonnokset tai referenssikuvat viedaan mallinnusohjelmaan ja
niiden pohjalta luodaan kaytettavat mallit. Koska fotorealistiseen mallinta-
miseen on mahdollista kuluttaa loputtomasti aikaa, paatimme heti alussa,
ettd yrittaisimme pitaa mallit suhteellisen yksinkertaisina tyo- ja rendausai-
kaa saastaaksemme. Yksinkertaisuus tukisi myos piirrosmaista tyylia.

Myohemmin tehtyamme padtoksen tekstuurien kaytosta pystyisimme
niilld korjata puutteita mallinnuksen tarkkuudessa. Myoskaan hyvin kaukana
kamerasta esiintyvia objekteja ei kannattaisi mallintaa turhan tarkasti, seikka
jonka takia animatic kannattaisi tehda ennen varsinaista mallinnustyota.

Yleisnakymaa tapahtumaymparistosta

,




3.51 HAHMON MALLINNUS

MIRKO: Kun aloitin hahmon mallintamisen (en-
simmaisen kerran) oli Antti jo kaupungin kanssa
hyvassa vauhdissa. Toin blueprintit Mayaan ja
aloitin ensin vartalon mallintamisen. Tasta edet-
tiin jalkoihin ja kasiin. Malli on hyva pitaa mah-
dollisimman siisting, joten pyrin tekemaan kaiken
mahdollisimman vahalla geometrialla. Myohem-
min geometriaa lisaamalla saadaan tarkennet-
tua yksityiskohtia kivasti. Kuitenkin ensin oli saa-
tava perusmuodot kuntoon.

Kun kasivarret ja jalat olivat valmiit, mallinsin
kadet ja sormet. Seuraavana oli vuorossa paan
mallinnus. Kuten aiemmin mainitsin, paa oli hyva
tehda erikseen, koska siinda on geometriaa pal-
jon enemman kuin kehon muissa osissa. Tyota
helpottaa, kun pitad kaiken mahdollisimman
vksinkertaisena niin pitkaan kuin voi. Seuraa-
vaksi paa liitettiin vartaloon ja peruspohja mal-
lille oli valmis.

pPaahenkilo (ilman hiuksia)

Seuraava vaihe oli geometrian lisdaminen. Geometriaa lisaamalla saa
nakyviin enemman yksityiskohtia ja realistisuutta. Hahmon mallin ollessa
tdssa vaiheessa aika palikkatyylinen, aloitin homman kdsista ja sormista,
jotka olivatkin yksi pahimmista ongelmakohdista — kasien moninaiset muo-

dot tuottavat usein ongelmia jo piirtaessa.

Onnistuin kuitenkin tuskan kautta saavuttamaan siedettavan lopputulok-
sen ja siirryin viimeistelemaan kasvoja ja mallintamaan korvia. Korvat tuot-
tivat my0s lievaa tuskastumista, mutta kuten niin usein aikaisemmin, puskin
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Paahenkilon tulvakanavaan
paatyva auto

kiukulla hommat kuntoon. Kiukku
voimavarana on aivan liian aliarvos-
tettua. Hahmo itsessadn alkoi olla
valmis, mutta han oli viela alasti.

Tassa vaiheessa aikataulu alkoi
painaa paalle ja molemmilta alkoi
toivo hiipua. Onneksi hyva luokka-
toverimme sai istutettua loistavan
ajatuksen paahamme kertomalla
jattavansa oman opinnaytetyon
syksyyn, koska ei nahnyt mitdaan
jarkea stressata ja viettaa unetto-
mia oita koneen aarella saadakseen
sen valmiiksi ajoissa. Tasta innostu-
neina Antin kanssa paatimme tehda
samain. Valtava kivi vieri alas har-
teiltamme ja olimme taas taynna
intoa ja energiaa.

Tassd vaiheessa palasimme tuo-
tantolinjassa taaksepain ja paatim-

me tehdd muutaman asian toisin
tai uudestaan. Jossain vaiheessa oli
kuitenkin palattava taas mallinta-
miseen ja kun se hetki koitti, paatin
aloittaa alusta. Ensimmainen hah-
momalli ei mennyt kuitenkaan huk-
kaan, vaan se toimi erinomaisena
harjoitteluna uuden mallin tyostoa
varten. Ensimmaisen mallin kans-
sa oli tormannyt ongelmiin, joissa
oli tehnyt tyon alkuvaiheessa jotain
peruuttamatonta ja joka ilmeni vas-
ta myohemmin. Nyt taysin puhtaal-
ta poydalta aloittaessani onnistuin
valttamaan nama ongelmat. Uu-
desta mallista tulikin huomattavasti
paremman nakainen, olihan minulla
tdssa vaiheessa jo uudet hahmo-
suunnitelmat ja blueprintit.



3.5.2 YMPARISTON MALLINNUS

ANTTI: Ympdriston mallinnusvaihe oli projektissamme suhteellisen suora-
viivainen prosessi ja mukavaa, suhteellisen mekaanista tyostamista suu-
rimman osan tyosta ollessa tehty jo suunnitteluvaiheessa. Lahestulkoon
kaikki tapahtumaympariston malleista koostuivat geometrisesti yksinker-
taisista elementeista, kuten rakennuksista, joten niiden mallintaminen oli
suoraviivaista.

Tyolain mallinnettava kokonaisuus oli jenkkityylinen lounasruokala eli
diner. Siina missd muissa rakennuksissa tarvitsi keskittya ainoastaan julki-
sivuun, piti dinerin sisatilojenkin olla kunnossa sielld tapahtuvaa kohtausta
varten. Dineriin tulikin mallinnettua aika paljon kalusteita ja taustalla nakyvia
esineita. Referenssikuvia [oytyi Googlen kuvahausta onneksi runsaasti.

Pohjapiirustuksia en juurikaan kayttanyt joidenkin rakennusten julkisi-
vuja lukuunottamatta, koska tyyli ei kuitenkaan tulisi olemaan aarimmai-
sen realistinen ja paatoksia muodoista pystyi hyvin tekemadn lennosta.

Joissakin tapauksissa huomasi tosin mallintaneensa jonkin objek-
tin aivan liian tarkkaan sen kayttotarkoitusta ajatellen. Esimerkiksi
mallintamani voimavirtatolppa on aivan liian yksityiskohtainen sii-
hen nahden, etta se tulisi nakymaan hyvin kaukana taustalla. Yhta
hyvan tuloksen olisi saavuttanut nopeammin ja yksinkertaisem-
min teksturoimalla tietyt kohdat lapinakyviksi transparency
mapilla. Myos verkkoaidan tekeminen mallintamalla verkko
erikseen lanka langalta oli turhaa ja kulutti konetehoja lopul-
lista ympadristoa tarkastellessa. Verkkoaidan yhden patkan sai
hoidettua sylinterilla, yhdella planella ja transparency mapilla.

Yksi perusasioista missa tahansa tietokoneella tehtavds-
sd projektissa on asioiden oikeaoppinen nimeaminen. Itsel-
tani tdma pdasi mallintaessa unohtumaan ja kohta sisallon
rakenteesta ei ottanut pirukaan selvaa. Samaten Mayassa
kannattaa kayttaa ahkerasti delete historya, koska erindisten ope-
raatioiden yhteydessa saattaa jaada aaveobjekteja kummittelemaan.

Malliesimerkki liian yksityiskohtaisesta
mallista tarpeeseen nahden.
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3.6 BLOCKTEST

Heti projektin varsinaisessa toteutusvaiheessa Antti Iahti animoimaan yk-
sinkertaista blocktestia, jolla saataisiin kuva kuvakasikirjoituksen kuvakoko-
jen ja leikkauksien toimivuudesta. Kiitos Mayan suoraan sanottuna surkean
aikajanajarjestelyn vuoksi, osoittautui yksinkertainenkin kameran animointi
kaikkea muuta kuin yksinkertaiseksi.

Mayan aikajanalla on vaikea saada selkeda kasitystd tapahtumista, koska
siina nakyvat vain valitun objektin keyframet. Animaatio koostuu yksittai-
sista ruuduista eli frameista ja keyframeihin maaritellaan liikkeen valitilat,
joiden valille ohjelma laskee liikeradat.

Eli jos halusi liikuttaa seka hahmoa etta kameraa samassa kohtaukses-
sa, piti koko ajan hyppia objektien valilla ndhdakseen missa keyframessa ne
olivat. Lisaksi jos keyframejen valiltd poisti tai lisasi yhden, menivat objektin
likeradat aivan sekaisin. Nama erikoisuudet piti korjata graph editorin avul-
la, jonka kayttoliittyma vasta olikin painajaismainen.

Graph Editor

it__vi Tangents _List _Show _Help |
3L T T R S e RS S A PR T A
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& & cameral
visibility
Translate X
Translate ¥
Translate 2
Rotate X
Rotate ¥
Rotate 2
Scale X
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Mayan Graph Editor




Graph editorissa liikeradat keyframejen valilla on visualisoitu kayriksi x-, y- ja
z-akselin suhteen. Vaikka toimintalogiikka sinansa oli tuttu esim. AfterEf-
fectsin aikajanalta, tuntui kayrien manipulointi aarimmaisen epaloogiselta
ja jo kayran yhden valipisteen liikkuttaminen kerralla oli henkisesti raskasta
—useammasta puhumattakaan.

Todettuamme Mayan aikajanan sudeksi, suunnittelimme alustavasti
kayttavamme animointiin Autodeskin Motion Builder —lisaohjelmaa, jonka
saisi kuukaudeksi ilmaiseksi kayttoon opiskelijalisenssilla. Motion Builder
olisi helpottanut hahmon animoimista ja tarjonnut realistisen fysiikanmal-
linnuksen objektien valiseen interaktioon. Aikarajoitteiden takia emme kui-
tenkaan ehtineet tutustua Motion Builderiin tai yleensakaan varsinaiseen
animointiin tarkemmin blocktestia pidemmalle.

Kuvankaappaus blocktestista




3.7 HAHMON RIGGAUS

Termi “riggaus” — jolle ei yksinkertaisesti ole mitaan jarkevaa suomenkielista
vastinetta — on vahintaan yhta monitahoinen kasite. Se voi tarkoittaa pelkas-
taan sitd, etta 3d-hahmolle on laitettu luut sisaan, asennettu skin- tai phy-
sigye-modifier ja hahmo liikkuu, kun luita liikutetaan. Se voi tarkoittaa myos
erittain monimutkaista jarjestelmada, jossa tapahtuu useita asioita kun luuta
(yleensa luuhun liittyvaa kontrollikappaletta) liikutetaan. Esimerkiksi rantee-
seen sijoitettu kontrollikappale saattaa liikuttaa koko kattd, ja samalla kun

kyynarvarsi kaantyy, voi esimerkiksi hauislihas supistua ja pullistua tai vaat-
teisiin voi syntya aidon nakaisia ryppyja. Myds erilaiset kasvojen ilmeet, joilla
ei valttamatta ole mitaan tekemista luiden kanssa sisaltyvat hahmon rigga-
ukseen. "Rigging” onkin suoraan suomennettuna mm. "viritys" tai "koysitys".
Nama kaannokset kylla tavallaan kuvaavat sitd, mista on kyse, mutta alan sa-

nastossa kaytossa on vain “riggaus”.

Riggaus oli hahmon valmiiksi saat-
tamisen ehka vaativimpia vaihei-
ta. Ei niinkaan riggaugsen vaikeus,
vaan sen lukuisia paivia vaatinut
tyomaara. Ensin rakensin hahmon
vartalolle rigin. Jo vartalo-rigi tuotti
omat haaasteensa kaikkine kontrol-
lointikayrineen, cluster-pisteineen
ja ik- ja spine-handleineen. Tama
kaikki oli kuitenkin viela hyvin pienta
verrattuna seuraavaan tyovaihee-
seen, kun rupesin rakentamaan rigia
kasvoille ja huulisynkalle.

- Mikael Nieminen

Tyo vaati kokoonsa nahden tu-
hottomasti aikaa, mutta kaikki oli
kuitenkin vaivan arvoista, kun mietti
animointivaihetta. Tama padtee kylla
koko tuotantolinjaan siina mielessa,
etta tyo on usein hidasta, mutta kun
pohjatyon tekee huolella, on loppu
huomattavasti helpompaa.

Kasvojen riggaus oli minulle ko-
konaan uusi asia. Olin kylla nahnyt
joitain videoita sen toteutuksesta,
mutta en koskaan ollut itse tehnyt
sitd, enka voinut edes arvata sen



Blend shapeja

haasteellisuutta ja vaadittua tyo-
madrda. Tassa vaiheessa kuitenkin
oli jo Iahes puoli vuotta paivittaista
Mayaa takana ja homma alkoi olla

suhteellisen osaavaa.

Niinpa muutamaa opetusvideo-
ta apuna kayttaen onnistuin te-
kemdan mielestani todella hyvan
kasvojen rigin (ainakin jos mietti,
etta kyseessa oli ensimmainen ker-
ta). Viereen rakensin viela GULn eli
graafisen kayttoliittyman, jossa oli
tietyt objektit kontrolloimaan jo-
kaista kasvonliiketta ja muutamaa
tarkeinta suun liiketta huulisynkka-
usta ajatellen.

Kasvojen riggaus alkoi blend sha-
pejen tekemisella. Blend shape tar-
koittaa sita, ettd otetaan hahmo,
duplikoidaan se, annetaan uudelle
duplikoidulle hahmolle tavoitellun il-
meen aariasento ja sitten liukusaati-
men avulla liikutaan hahmon perus-
ilmeen ja esim. hymyn valilla. Tama
liukusaadin sidotaan sitten graafi-

seen kayttolittymaan ja kasvorigi
on valmis. Tai ei nyt ihan ndinkdan.
Se yksi blend shape ei suinkaan riita,
vaan niita tuli loppujen lopuksi teh-
tya lahemmas viisikymmenta.

Vastaavat hahmorigit tulevat to-
dennakoisesti olemaan tulevaisuu-
dessa taysin turhia, koska motion
capture -tekniikka on yleistymas-
sa kovaa vauhtia, ja jo nyt lahes
poikkeuksetta kaikki isot studiot
hyodyntavat sita. Motion capture
eli  liikkeenkaappaus-jarjestelman
avulla animaatiohahmot liikkuvat
entista realistisemmin.

Kun ihmisnayttelijan liikkeet siir-
retaan animaatiohahmolle paalle
puettavan MoCap-puvun avulla,
saadaan 3D-hahmo liikkumaan hel-
posti ja nopeasti luonnollisemmin
kuin luomalla liikkeet tyhjasta. Tama
tekniikka halpenee kovaa vauhtia ja
kohta harrastelija-animoijatkin pys-

tyvat omistamaan kyseisia laitteita.
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Kuormalava tekstuurilla ja bump mapilla

3.8 TEKSTUROINTI

Kun viela yritimme eparealistisesti pitaa kiinni toukokuusta valmistumis-
ajankohtana, hylkasimme ajatuksen teksturoinnista kokonaan, koska kum-
mallakaan ei juurikaan ollut siita kokemusta —ainakaan projektimme vaati-
malla tasolla.

Alkuun ajattelimme, etta voimme korvata tekstuurien puutteen piirros-
viivoilla ja toon shadereilla, eli materiaaleilla, joihin on maaritelty 2-4 vari-
sdvya tummasta vaaleaan. Talloin varjoille ja valoille saataisiin selkeat ra-
jat piirrosmaiseen tyyliin. Testeissa selvisi kuitenkin nopeasti, etta tama ei
toimisi: hyva malli keskinkertaisilla tekstuureilla ei usein nayta hyvalta, kun
taas heikompi malli hyvilla tekstuureilla voi olla erittdin onnistunut (McKinley
2005, 58).

Kevaan deadlinen paukkuessa maarittelimme opinnaytetyon rajat uusik-
sijalyhyen animaation muuttuessa viela lyhyemmaksi traileriksi tuli tekstu-
rointikysymys jalleen ajankohtaiseksi. Paatimme kokeilla teksturointia, kos-
ka silla kuitenkin saavutettaisiin paljon ulkonadllisesti ja rajauksen jalkeen

voisimme panostaa lyhyempaan materiaaliin enemman.




ANTTI: Teksturoinnissa mallin pin-
tamateriaalille maaritellaan kuva-
tiedosto ja kuinka tama tekstuuri
asetellaan objektin pinnalle. Talla
tekniikalla voidaan myds “huijaamal-
la" saastaa aikaa ja konetehoa mal-
linnuksessa kayttamalla esimerkiksi
lapinakyvyyskarttoja tai bump map-
peja, joilla voi luoda illuusion esimer-
kiksi painaumasta tai kohoumasta
mallin pinnassa kuitenkaan mallin
geometriaa muuttamatta.

Vaikka teksturoinnin voi Mayassa
hoitaa littdmalla pintamateriaaliin
kuvatiedoston ja muuttamalla esi-
merkiksi sen kokoa ja toistuvuutta,
on se liian yksinkertainen tekniikka
yksinkertaisia geometrisia element-
teja monimutkaisemmille malleille.

UV-kartoituksella voidaan esi-
merkiksi rakennus tai hahmo teks-
turoida vhdella kuvatiedostolla.
Tarkkoja  tekstuureja
projekteissa — kuten animaatioissa

vaativissa

— esim. hahmojen eri ruumiinosat
kannattaa teksturoida erikseen, jot-
ta valtytdan kuvatiedostojen koon

liialliselta kasvulta.

UVt ovat kaksiulotteisia teks-
tuurikoordinaatteja, jotka vastaavat
mallin vertex-pisteita. Kirjaimet U
ja V viittaavat kaksiulotteisen ava-
ruuden akseleihin. UV:it maarittele-
vat, kuinka tekstuurikuvatiedostot
sijoittautuvat kolmiulotteiselle pin-
nalle. UV:t ovat oleellinen osa teks-
turointia, koska niiden avulla voi
tarkasti maaritella miten tekstuuri
asetellaan mallin paalle (Autodesk
Maya Online Help).

UV Texture editorin avaavaa voi
alkuun kohdata jarkytys — kaikki
UV:it loytyvat kylla, mutta ne ovat
onnellisesti sikinsokin ja paallekain.
Sotkun selvittamiseen Maya tarjoaa
toiminnot Automatic UV mapping,
Planar UV mapping, Cylindrical UV
mapping ja Spherical UV mapping,
joista voi valita mieluisensa kartoi-
tettavan objektin muodon mukaan.

Teoriassa nailla tyokaluilla UV:it
saa projisoitua johonkin jarkevaan
muotoon. Karu totuus on kuiten-
kin se, etta kayttaa mita vaihtoeh-
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toa hyvansa, on lopulta pakko liata
katensa ja ryhtya puuduttavaan
UV:eiden siirtelyyn kasin.

Kun UVt on asemoitu halutul-
la tavalla, tallennetaan UV-kartta
kuvatiedostona, jossa UV:t nakyvat
viivoina teksturoinnin helpottami-
seksi. Mayassa saa myds tehtya
pintamateriaalille PSD networkin,
jossa vari, lapinakyvyys, bump ma-
pit yms. ovat omissa layer grou-
peissaan Photoshop-tiedostossa.
Yleensd naihin kaytetdaan kuitenkin
erillisia kuvia

Vaikka kayttamani Digital Tutor-
sin tutoriaalit olivatkin suhteellisen
helppotajuisia, meni UV-sirkuksen
tajuamiseen jonkin verran aikaa. UV
Texture Editorin kayttoliittyma tun-
tui oudolta, eivatka aivot oikein tah-
toneet taipua projisoinnin ymmar-
tamiseen — erityisesti kun kyseessa
oli jokin epasaanndllinen muoto.

Tekemalla kuitenkin taas oppi ja
pikku hiljaa UV-kartoitus alkoi su-

jua. Paahenkilon paan UV-mappaus
oli tosin taytta tuskaa. Kasvot viela
menivat, mutta kun kaksiulottei-
seksi projisoitu ja paalaesta ja taka-
raivosta halkaistun paan reunat piti
saada littymaan yhteen, meinasi
aikuiselta mieheltakin paasta itku.

Markkinoilla on saatavilla ohjel-
mia, joihin mallin voi siirtaa ja suo-
rittaa UV-kartoituksen sujuvammin
kuin Mayassa. Paljon ja monimut-
kaisia malleja teksturoivalle naista
on varmasti hyotya.

Ensimmaisena varsinaisena ani-
maatiossa kaytettavana objektina
teksturoin valmiiksi loppukohtauk-
sen kujan toisella puolella esiintyvan
varaston. Tuskailin ensin laadukkai-
den valokuvatekstuurien loytami-
sen kanssa, mutta sitten tormasin
CG Textures —sivustoon, joka on il-
mainen ja toiminut resurssina mm.
isoille pelitaloille. Naiden tekstuuri-
en avulla sain luotua mielestani var-
sin realistisen nakoisen rendauksen
ja fiilis oli pitkasta aikaa positiivinen.

CG Texturesista loytyi myos eri-
laisia taivastekstuureita skydomen
eli ympdriston paalle tulevan, tai-
vasta simuloivan puolipallon teke-
miseen.

Ennakkosuunnittelun puute nosti
kuitenkin taas pdatdan ja hikipisara

Ruosteinen ilmastointilaite



astorakennuksen tekstuuritiedosto valkoisilla UV-merkinngilla

nousi otsalle, kun aloin miettid kuinka hyvin realistinen ymparisto sopisi piir-
rosmaiseen paahenkiloémme. Kokeilimme rendata erikseen tekstuurit seka
niiden paalle mustavalkoisen toon shaderin, joita yhdistelimme AfterEf-
fectsissa erilaisilla blend modeilla. Talla ei kuitenkaan ollut mitadn suotuisaa
vaikutusta, joten hylkdsimme idean. Loppujen lopuksi tulimme siihen tulok-
seen, etta kunhan hahmon tekstuurit vastaavat ympariston realismitasoa,

saisimme nivottua kaiken yhteen aariviivoja kayttamalla.




3.9 VALAISTUS JA RENDAUS

ANTTI: Alusta alkaen kavi selvadksi, ettda Mayan vakiona kayttamalla Maya
software- renderdintimoottorilla valaistuksen laatu ei tulisi olemaan riit-

36 tava. Aikani tutoriaaleja netista haeskeltuani, paadyin kayttamadn mental
rayta. Tekniikat global illumination ja final gathering mahdollistavat valon
sirpaloitumisen ja paljon realistisemman valaistuksen. Oikeassa maailmas-
sahan objektit heijastavat tietyn madran niihin osuvaa valoa ymparistoon-
sd. Yksinkertaisimmilla rendrointiasetuksilla tatad ei tapahdu ja jalkijaa paal-
lelimatun nakoiseksi.

Koska aluperaisten suunnitelmien mukaan olimme padttaneet teks-
turoinnin poisjattamisesta aikarajoitteiden takia, olisi valaistus ollut toon
shaden ohella se asia, joka mahdollistaisi siedettavan ulkoasun tekstuurien
puutteesta huolimatta.

Mental ray + Final gathering & Global illumination. Valo tulee taivaskuvusta.




Lahdin kokeilemaan erilaisia valais-
tusasetuksia kayttamalla yksinker-
taista testihuonetta, jonka seindssa
oli ikkuna salekaihtimilla ja sisalla
pari geometrista elementtia. Yleis-
ta valoa loi ikkunan taakse asetettu
suorakulmion muotoinen, vaalean-
siniseen vivahtava area light, jonka
tehtavana oli varsinaisesti valaista
huone.

Auringonvalon tarkoitus oli heit-
taa selkeat varjot vylaviistosta ja
tahdn tarkoitukseeen kokeilin seka
directional lightia, etta spotlightia.
Directional light tuotti ongelmia var-
jojen muodostuksen kanssa, joten
paadyin spotlightiin. Taman jalkeen
ollessani jotenkin kartalla eri saato-
mahdollisuuksien suhteen, siirryin

Testihuone valaistukselle

valaisemaan valmiiksi mallinnettua
ruokalaa, joka oli ympariston moni-
mutkaisin valaistava kohde, koska
sen sisalla oli valonlahteina useita
lamppuja.

Hieman hankaluuksia tuotti se,
etta parhaat tutoriaalit jotka Ioy-
sin aiheesta, oli tarkoitettu Mayan
edellisille versiaille, joista valikko-
rakenteet olivat muuttuneet Maya

Maya software + default light.




Ei viela niin rahjainen ruokala

2010:ssa. Kesti oman aikansa loytaa
edes kohdat, joista mental rayn yk-
kdsominaisuudet — global illuminati-
on ja final gathering — saatiin paalle.

Vaikka renderdinti mental raylla
nosti valaistuksen laatua merkitta-
vasti, nousi ongelmaksi my6s mer-
kittavasti kasvanut renderointiaika.
Pelkastaan yhden freimin testiren-
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daukseen koulun videoeditointiin
tarkoitetulla Mac Prolla saattoi ase-
tuksista riippuen kulua parikin mi-
nuuttia.

Laatuasetuksia saatdessa kan-
nattaakin ottaa huomioon mihin
tarkoitukseen kuvaa ollaan rendaa-
massa. Testivaiheessa kannattaa
pudottaa resoluutiota ja laatua, et-
tei aikaa mene turhaan hukkaan.

Kun on ensin kunnolla selvittanyt
milla asetuksilla saadaan aikaan ha-
luttu yleisilme, voi alkaa tutkimaan
lopullisen kuvan laatua. Asetuksia
ei kannata automaattisesti saataa

Dinerin mausteteline. Huomaa final gatheringin

aiheuttamat mustat laiskat huolimattomasti
mallinnetussa suolapurkissa



Taman teksturoimattoman kuvan rendaukseen meni 720p-resoluutiolla
noin 2 minuuttia. Final gathering & Global illumination.

taysille parhaimman laadun toivossa, vaan kokeilla kuinka alas ne voidaan
laskea parhaan hinta-laatusuhteen saavuttamiseksi.

Huolella tehty optimointi sdastad rendausvaiheessa rutkasti aikaa. Kar-
keasti yleistaen: jos yhden kuvan rendaamiseen 720p HDTV-resoluutiolla
menee keskimadarin vaikkapa minuutti, menisi viiden minuutin animaatioon
rendaamiseen yhdella koneella yli sata tuntia.

Pixarin mukaan heidan massiivisella, useista keskusyksikaista koostuval-
la Renderfarmilla yhden kuvan renderdintiin kuluu noin kuusi tuntia, tosin
pisin aika on ollut yhdeksankymmenta tuntia. Vaikka opinnaytetyossa tal-
laiseen laatuun ja tehonkulutukseen ei paastakaan, kannattaa asia ottaa
huomioon aikataulutuksessa.

Testeissa tulin siihen tulokseen, etta global illumination ei tarjoa niin
suurta etua lopputuloksessa, etta sen aiheuttama tehovaatimusten kasvu
olisi perusteltua — final gathering riittdisi. Mental ray aiheutti myds sen jan-
nan ongelman, etta toon linet eivat nakyneet rendauksessa. Jotta aariviivat
saataisiin nakyviin, piti ne muuttaa polygoneiksi.
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41 TYON ONNISTUMINEN

Ironista kylla, aikataulutus ja suunnitelmallisuus — juuri ne asiat joita tuotan-
tolinja painottaa — eivat sujuneet meilla ihan niin hyvin kuin piti. Toisaalta
40 jalkiviisaana tata olisi voinut odottaakin.

Tyoelamassa tuotantolinjaa laatiessa tiedetaan tekijoiden taitotaso ja
aikataulutusta helpottaa yleensa kokemus aikaisemmista vastaavista pro-
jekteissa. Meidan taitotasomme projektin alussa oli suhteellisen olematon,
eika kummallakaan ollut oikein kdsitysta mita tallainen projekti oikein vaatii.

Oppimisprosessina opinnaytetyémme oli hedelmallinen. Vaikkemme on-
nistuneet alkuperaisissa tavoitteissamme, tuotantolinjan seuraaminen ai-
kataulussa horjui ja pinna oli valilla kirealla, opimme — Mayasta ja 3D-tuotan-
noista yleensa — reilusti asioita, jotka ulottuvat koulumme opetustarjonnan
ulkopuolelle. Tuotantolinjan rakenne ja sen vaiheet tulivat tutuiksi ja tiedam-
me nyt mitd mikin tyovaihe vaatii.

Mayasta tyokaluna sen verran, etta vaikka se tarjoaakin valtavan
maaran ominaisuuksia ja on kaytossa ammattitasolla, vaatii
sen sulavan kdyton opetteleminen todella paljon har-
joitusta. Valilla on turhauttavaa tietag, etta tallahan
saisi aikaan vaikka mita, mutta ei vain osaa. Kayt-
toliittymasta jakelee ehka ennemmin risuja kuin
ruusuja ja valilla tuntui, etta yksinkertaisimmatkin
asiat oli tehty tarkoituksella hankaliksi.
Osaavan kasissa Maya taas on erittain moni-
puolinen ja tehokas tygjuhta. Omaa tulevaa 3D:n
kayttoa ajatellen lahtisimme kuitenkin nykyaan liik-
keelle Cinema 4D:lla sen yksinkertaisemman toimin-
talogiikan perusteella.

Opinnaytetyon tekijan ilme siind vaiheessa, kun Maya kaatuu (taas)
ja tajuat olleesijuuri se idiootti, joka unchti tallentaa saannollisesti



4.2 HENKILOKOHTAISET LOPPUMIETTEET

ANTTI: Aloittaessamme projektin
olivat motivaatiotasot ja odotukset
todella korkealla. Duunia fiilisteltiin
puolin ja toisin ja virtaa riitti. Ei tul-
lut mieleenkaan, ettemme onnistui-
si tuottamaan haluamaamme jalkea
aikataulussa.

Ajan kuluessa ongelmat alkoivat
kuitenkin nakertaa fiilista ja itsevar-
muutta. Kokemuksen ja asiantun-
tevien opettajien tuen puutteessa
kaikesta joutui ottamaan itse sel-
vda — paaasiassa Googlen ja alan
foorumeiden avulla — ja kaikki tuntui
monimutkaiselta.

Mielestani yksi tarkeimmista vin-
keista tuleville opinnaytetyon teki-
joille on rajata aihetta mieluummin
lian paljon kuin liian vahan. On pa-
rempi tehda tiukka rajaus ja saada
tyo tehtya ajoissa loppuun hyvalaa-
tuisena kuin yrittaa likaa ja joutua

tinkimadn tyon laajuudesta ja laa-
dusta ajan puutteen vuoksi.

Rajauksien myota iski pieni ma-
sennus: olemmeko me oikeasti niin
huonoja, ettemme saa minkaanlais-
ta animaatiota aikaiseksi? Koulu oli
kuitenkin kaymassa niin ahtaaksi,
etta paatimme valmistua oli mika
oli. Kun opinndytetyon valmistumi-
seen liittyvien paineiden ja motivaa-
tion murenemisen paalle lisattiin
tulevaisuudesta stressaaminen ja
itsensa elattaminen, oli keskittymi-
nen vaikeaa.

Tappiota on kuitenkin vaikea niel-
la ja kaikkea tehtya tyota ikava heit-
tda hukkaan, joten paatimme jatkaa
projektia omalla ajallamme valmis-
tumisen jdlkeen ja saada homman
alkuperaisessa tarkoitetussa muo-
dossaan valmiiksi — ihan vain oman
mielenterveytemme vuoksi.
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MIRKO: Qli todella vaikeaa paattaa
antaa keskenerdinen tyo arvioi-
tavaksi. Olimme jo ottaneet lahes
puoli-vuotta lisaaikaa tyon val-
mistumiselle joten oli opinnayte-
tyo missa vaiheessa tahansa oli se
saatava presentoitua nyt syksylla.

Arto tarjosi tata vaihtoehtoa
meille jo kevaallda mutta emme
silloin lammenneet idealle. Nyt ei
enda ollut vaihtoehtoja silla koulul-
la ei enaa ollut tarjota tyotiloja. Se
ei kuitenkaan tarkoita etta luovut-
taisimme projektin suhteen vaan
sita jatketaan omalla ajalla.

Alkuun olin hiukan
skeptinen tyon

valmistumisen suhteen, jos tahan
tilanteeseen paadyttaisiin, mutta
nyt kun tyo on jo ndin pitkalla, on
sen loppuun saattaminen myos
helpompaa.

Tyon rajaaminen tuotti hiukan
paanvaivaa. Alkuperdinen tavoite si-
salsi myos valmiin animaation. Seu-
raava rajaus oli 3D-animaation tuo-
tantolinjan suunnittelu ja toteutus
joka siis jattaisi pois valmiin animaa-
tion. Seuraava versio oli rajattu vie-
la tiukemmin, mutta nyt kun tultiin
siihen pisteeseen etta tyo saatetaan

loppuun kotona, on kai al-
kuperainen tyorajaus
taas ajankohtainen.

Tyhja ja sieluton katse jalleen yhden
editissa istutun paivan jalkeen



43 YKSIN VAI PARITYONA?

Vaikka parityona tyoskentely tuo
mukanaan omia haasteitaan, on sii-
na monia etuja yksin tydskentelyyn
verrattuna. Yksin tyoskennellessa
on helpompi pitaa langat kasissaan,
eika nakemyserojakaan todennakoi-
sesti synny.
Parityoskentelyssa ~ molempien
on tiedettavda missa toinen menee
ja mita itselta vaaditaan. llman sel-
keaa suunnitelmaa ja aikataulua
voi tulla vastaan tilanteita, joissa
toinen joutuu odottamaan toista
paastakseen itse tyostamaan omaa
vastuualuettaan. Tassa kohdassa
tuotantolinja auttaa olennaisesti
paketin pysymiseen kasassa.
Olennaisimmat edut ovat pari-
tyoskentelyssa tyomaaran puolittu-
minen ja erilaisten osaamisalueiden
hyotykaytto. Pari voi myos tarjota
tuoreen nakemyksen asiaan, jossa
on itse jumissa tai teknista apua.
Vaikka molemmat tyoskentelimme
Mavalla, tuli eteen tilanteita, joissa
molemmat osasivat neuvoa toista
kayttoliittymaan
kysymyksissa. Suunnitteluvaihees-

esim. liittyvissa

sa osasin tarjota muutoksia Mirkon
tekemaan kasikirjoitukseen ja kuva-
kasikirjoitukseen.

Parityd on mielestamme ehdot-
tomasti harkitsemisen arvoinen
asia, jos opinndytetyon aiheena on
tyomaaraltaan iso tuotanto. Aikai-
sempien ryhmamattokokemusten
perusteella voisi kuvitella, etta kol-
me ihmista olisi joissakin tilanteissa
likaa. Erityisesti isojen linjojen ve-
tamisesta on helpompi neuvotella
kahden kesken.

Tehtaessa tiiviisti toita yhdessa
korostuu parin valinen henkiloke-
mia, joten parivalintaa kannattaa
harkita tarkkaan. Mitaan suuria na-
kemyseroja ei projektissamme tul-
lut vastaan ja parityoskentelymme
toimi sujuvasti loppuun asti, vaikka
koululla tulikin roikuttua samassa
kopissa melkein vuosi. Vasymyksen
tuoma sekoilukin oli mukavampaa
kahdestaan.

Toisaalta olimme olleet samalla
luokalla jo nelja vuotta ja viettaneet
aikaa yhdessa koulun ulkopuolella-

kin, joten tama ei ollut yllattavaa.
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4.4 ISON JA PIENEN TUOTANNON EROJA

Tuotantolinjaa kaytetaan yleensa tyoelaman oikeissa tuotannoissa, jois-
sa on kymmenista satoihin tyontekijoita, mutta opinnaytetyd on harvoin
verrattavissa naihin projekteihin. Naissa tapauksissa tiimin jasenten koor-
dinointi on kriittista, joten isoissa tuotannoissa on myos mukana projek-
tipaallikoita ja vastuuhenkiloita, joiden ainoa tehtava on pitaa pyorat pyo-
rimassa sujuvasti ja aikataulussa: tuotantolinja on kivijalka, jonka paalle
projekti rakennetaan.

Suurin ero isossa tuotannossa, tuotantoarvojen lisaksi, verrattuna nyrk-
kipajaproduktioon on tyomaaran jakautuminen: siina missa harrastelija
suunnittelee hahmot, hoitaa mallinnuksen ja nauhoittaa aania, on isossa
tuotannossa lukuisia tasmalleen yhdelle asialle omistuneita henkiloita.
Vaikka ndin saadaankin parhaat tekijat keskitettya osaamisalueilleen ja te-
hokkuus maksimoitua, on yksi pienemman projektin eduista tekijan viihty-
vyytta ajatellen juuri tehtavien monimuotoisuus: jos mallintaminen ei juuri
nyt nappaa, voi vaikkapa hetken maalata taustoja ja palata
sitten polygonien pariin uudella innolla.

Pienissa projekteissa myos usein
tuntee saavuttaneensa enemman,
koska oma panos on onnistunee-
seen lopputuotteeseen on suhtees-
sa suurempi. Mita isompi tuotanto,
sitd enemman tapahtuu tyosarkojen
pilkkomista yha pienempiin osiin.

Pienemmissa tuotannoissa on
myos paremmin tietoinen siita
missa mennaan ja tyonteko tuntuu
mielekkaalta, kun edistymisen na-
kee kokonaisvaltaisesti ja selkeasti.
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