Johanna Valiniemi

CINEMA 4D MoGraph-tyokalu ja
3D-animaatio

Metropolia Ammattikorkeakoulu
Medianomi

Viestinta

Opinnaytetyo

27.11.2014

@mpolia



Tiivistelméa

Tekija h sliniemi
Otsikko Johanna Valiniemi _ ' '
CINEMA 4D MoGraph-tyokalu ja 3D-animaatio
SiVUMAAra 46 sivua + 3 liitetta
: 27.11.2014
Aika
Tutkinto Medianomi
Koulutusohjelma Viestinta

Suuntautumisvaihtoehto 3D-animointi ja -visualisointi

Ohjaaja Ale Torkkel

Opinnaytetydn aikana tutustuttiin Maxon Cinema 4D-ohjelman MoGraph-tydkaluun animaat-
torin ndkoékulmasta. Tietoa kerattiin mm. tutoriaaleja ja videoita tutkimalla ja omia animaa-
tiokokeiluja tekemaélla. Tehdyn tiedonhankinnan tuomien tietojen pohjalta tuotettiin animaa-
tioita ja koostettiin niista video, joka esittelee MoGraph-tyokalua yksinkertaista graafista pe-
rusmuotoa animoimalla. Animoitavaksi perusmuodoksi valittiin pallo sen yksinkertaisuu-den
ja toisaalta monipuolisen animoitavuuden vuoksi.

Tavoitteena oli saada aikaan mahdollisimman nayttava videokokonaisuus. Valmis video
koostuu useista erillisistd lyhytanimaatioista, joissa animoitavaan muotoon sovellettiin eri
MoGraph-tyokaluja. Henkilokohtaisesti lopputyd oli samalla oppimisprosessi tekijalleen ja
sen tarkoitus oli seké syventaa tekijan omaa tietotaitoa Cinema 4D-ohjelmasta ja animaation
tekemisesta MoGraph-tyOkaluja apuna kayttaen ettd tukea tekijan ammatillista profiilia 3D-
animoijana ja -visualisoijana.

Opinnaytetyodn kirjallinen osuus jaettiin karkeasti kahteen osaan: Mograph-tyokalun tutki-
musvaiheeseen seka lyhytanimaatioiden tekoprosessin kirjalliseen ja visuaaliseen kuvaami-
seen. Tutkimusvaiheessa tarkasteltin mm MoGraph-tytkalun hierarkiaa ja paaperiaatteita
seké sen yleistd asemaa 3D-maailmassa. Tekoprosessin kuvaaminen taas perustuu kay-
tdnndn osuuteen, jossa kuvataan yleisella tasolla lyhytanimaatioiden syntyprosessi, jonka
kautta myos kaytetyt MoGraph-tyokalut tulevat ilmi.

Lopputuloksena saavutettiin ty6lle asetetut tavoitteet. Tyon aikana opittiin paremmin kaytta-
maan ja hyddyntam&aén animaation tekemisessd MoGraph-tytkalua ja tuottamaan sen
avulla nayttava video, joka esittelee kaytanndssa Mograph-tydkalun mahdollisuuksia. Lop-
putuloksessa ndkyy myds monipuolisesti, mistd MoGraph-tyokalussa on kyse, vaikka ty®
nayttda loppujen lopuksi vain pintaraapaisun laajan MoGraph-tydkalun ja mielikuvituksen
yhteistyosta.
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This thesis observes Maxon Cinema 4D MoGraph from an animator’s perspective. Infor-
mation was gathered by exploring tutorials as well as videos and by testing different anima-
tions. The knowledge gained from the tests was put into practice in form of short animations
from which compilation video was created. The animated basic form chosen was a sphere
for its simplicity but on the other hand for its diverse way to be animated.

The main goal was to create a visually appealing video compilation that presents MoGraph
capabilities. This thesis was also a learning process and a chance of deepening the author’s
knowledge of MoGraph animation tools. The thesis was also made for supporting her pro-
fessional profile as a 3D animator and visualizer.

The written part of the thesis was roughly divided into two parts. The first part is the research
of the MoGraph technique. The second part is about creating the visual work and explana-
tion of how it was produced. In the research part the author looks at the basic principles of
MoGraph and the benefits that it offers from the motion graphic perspective. The written
aspect about how the final work was done is based on the practical part. In the written part
it is also discussed on a general level how the short animations were made.

The goal was achieved by understanding of what the MoGraph is all about and learning how
to use those tools as part of the animating process. The final work also presents MoGraph
tools in a visually appealing manner. One can also see the possibilities of MoGraph in the
final product. The compilation however only scratches the surface of what can be done with
MoGraph and a bit of imagination.
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1 Johdanto

Opinnaytetytna tutustun MAXON CINEMA 4D-ohjelman MoGraph-tydkaluun ja tuotan
MoGraph-tydkalua kayttamalla sarjan lyhytanimaatioita, joiden tarkoitus on nayttaa kay-
tannodn esimerkein, mita kyseisilla tydkaluilla on mahdollista saada aikaan. Lyhytanimaa-
tioista koostan tyoni lopputuotteen eli videon jalkikasittelyohjelma Adobe After Effectsilla.
Kirjallinen tyoni esittelee luvussa 2 yleisesti hieman animaatiota ja likegrafiikkaa. Taman
jalkeen keskityn luvussa 3 CINEMA 4D-ohjelman ja itse MoGraph-tydkalun esittelyyn ja
[&pikayntiin liikegraafikon nakékulmasta. MoGraph kiinnostaa minua henkilokohtaisesti,
koska haluaisin tulevaisuudessa tyéllistyd mainosgrafiikan parissa ja uskoisin, ettd Mo-
Graph osaaminen on yksi valtti ty6llistymisessa télla alalla.

Opinnaytetyon aluksi haen Internetista inspiraatiota visuaalisia lahteita selailemalla ja
tutkimalla. Pyrin samalla tiedonhaulla kartoittamaan mahdollisimman laajasti ja katta-
vasti, minkéalaisesta tyokalusta on kysymys ja mitéa kaikkea silla voi saada aikaan. Selvi-
tan myos, mitd MoGraph tarkoittaa CINEMA 4D:ssd, koska se vaikuttaa oleellisesti tyoni
toiminnalliseen osioon. Toiminnallisessa osuudessa luvussa 4 kayn lapi hieman syvem-
min MoGraph- ty6kalua mm. tutoriaalien ja Kirjallisten lahteiden kautta. Ominaisuuden
kayttd on minulle ennen opinnaytetydta suhteellisen vieras, joten opettelen uuden tyo-
kalun kayttoa tastd nakokulmasta katsoen aivan alusta. Lahteina tytssa kaytetaan Cl-

NEMA 4D-ohjelmaa seka Internetista l16ytyvia lahteita.

Opinnaytetydn toiminnallisen osion aloitan animaatioiden tekemisella CINEMA 4D-ohjel-
malla versiossa R15. Animaatioissa hyddynnan MoGraph-tydkaluja. Animaatioiden tyds-
tamisvaiheen kanssa kulkee rinta rinnan myds tutoriaalien ja muiden ohjeiden hakemi-
nen ja lapikdyminen eri l&hteista. Kayn kirjallisessa osuudessa lapi animaatiot yleisella
tasolla selvittdéen, mitd vaiheita missakin jarjestyksessa MoGraph-tyokaluilla tehtyyn ani-
maation liittyy ja miten eri animaatiot eroavat toisistaan. Liitteeksi laitan yhden esimerkin
milta animaatio nayttdd parametritasolla CINEMA 4D-ohjelmassa. Kayn opinnaytetyon
aikana henkilokohtaisesti tapaamassa myos Suomen CINEMA 4D-ohjelman tuotep&al-
likkba Espoossa ja keskustelemassa MoGraph-tyokalusta ja hakemassa kokemuksen
tuomia pienid vinkkeja sen kayttéon. Opinnaytetydn teen taysin itsenaisesti oman Kiin-
nostukseni mukaan, eiké lopputydhon liity yhteistyota minkaan yrityksen tai asiakkaan

kanssa.



Opinnaytetyon lopputuotteena tuotan videon, joka koostuu tehdyista lyhytanimaatioista.
Jalkikasittelyohjelmassa yhdistén animaatioihin seka &anta etté infografiikkaa. Tarkoitus
on tuottaa visuaalisesti nayttava video, joka esittda esimerkein MoGraph-tyokalun kéayt-
t6& animaatioiden teossa. Video osoittaa myds MoGraph-tytkalun kiistattomia hyoétyja
animaation tekemisessa liikegrafiikan kannalta. Lopuksi pohdin vielé opinnaytety6té ko-
konaisuutena ja tekemani videon hyotya ja arvoa.

2 Animaatio ja liikegrafiikka

2.1 Animaatio

(lat. animatio, elavoittaminen) Animaatio voidaan tehda usealla eri tavalla mutta kaikissa
yhteista on se, etta animaation toteutetaan kuva kuvalta. Animaatio voidaan toteuttaa
mm. kuvaamalla piirrettyja pienia muutoksia sisaltavia kuvia filmille tai tekemalla pienia
muutoksia fyysiseen malliin ja kuvaamalla muutokset vaihe vaiheelta. Kun kuvattu filmi
sitten naytetddn normaalinopeudella, perdkkain nopeasti vaihtuvista kuvista syntyy illuu-
sio liikkeesta. (Wikipedia (11.5) 2014.) Suomessa animaatioissa kaytetaan yleisesti 25

kuvaa sekunnissa.

MAXON CINEMA 4D:n MoGraph-tydkalu edustaa tietokoneanimaatiota, jossa yhdistyvat
seka perinteinen animaatio etta tietokonegrafiikka. Perinteinen piirrosanimaatio on vahi-
tellen jaanyt syrjaan, kun tietokoneilla pystytaan tekemaan nopeasti laadukasta ja koko-
naisvaltaista liikegrafiikkaa ja animaatiota. Suurin osa Hollywood-elokuvien erikoistehos-
teistakin toteutetaan tietokoneanimaation avulla. Hollywood-animaatioita tuottavista stu-
dioista hyvia esimerkkeja ovat esimerkiksi Pixar ja Dreamworks. (Wikipedia (13.5) 2014.)

2.2 Liikegrafiikka

Termi liikegrafiikka (motion graphics) tarkoittaa grafiikkaa, jolle animaation keinoin on

luotu vaikutelma liikkeesta. Liikegrafiikassa voidaan kayttdd samanaikaisesti useaa eri-
laista materiaalia. Hyvid esimerkkejad ovat mm. 2D- tai 3D-animaatiot, videokuvat, valo-
kuvat, 4ani tai informaatiografiikkaa, kuten kaaviot ja tekstit. Oikeastaan voidaan ajatella,
ettd kaikki graafisen suunnittelun elementit ovat osa taman paivan liikkegrafiikkaa ani-

maation kautta. Liikegrafiikalla ei ole olemassa yleisesti hyvéksyttyd ja yksiselitteista



maaritelma&, mika vaikeuttaakin liikegrafiikan ja animaation erottamista toisistaan. Sa-
masta syysté sen varhaisvaiheiden méaarittdminenkin on vaikeaa. Sen verran kuitenkin
tiedetdan, etta jo 1800-luvun alussa on jarjestetty esityksia, jotka voidaan luokitella liike-
grafiikaksi. Itse termin historia ulottuu kuitenkin vain 1960-luvulle, jolloin animaattori John
Whitney perusti yrityksen nimelta Motion graphic Inc. (Wikipedia (10.10) 2014.) Voidaan
sanoa, etta liikegrafiikka tuli yleiseen tietoon 1950- ja 1960-luvuilla elokuvien alkutekstien
muodossa Saul Bassin toimesta (kuvio 1). Mydhemmin 1970- ja -80 luvuilla tietokoneella
tuotettu liikegrafiikka tuli myo6s televisioon. Saul Bassia pidetaan koko liikegrafiikan
isana. (Mograph wiki 2014.)

MAN WITH
THE GOLDEN

Kuvio 1. Elokuvan "Man with the golden arm” alkutekstit oli tehty hyvin yksinkertaisesti kayttaen
muutamia liilkkuvia suorakaiteita ja nayttelijdiden nimié. (Goldsmith 2005)

Liikegrafiikan tekemisessé on tarke&é hallita perusperiaatteet niin graafisesta suunnitte-
lusta kuin animaatiostakin. Animaation perusperiaatteet ovat tarkeita juuri siksi ettéa ani-
maatiossa liikkeell& on yhté suuri rooli kuin liikkuvilla elementeilld jotka ovat osa graafista
suunnittelua. Animaation ja graafisen suunnittelun avulla ohjataan katsojan huomiota ha-
lutulla tavalla sekéa yllapidetaan mielenkiintoa. (Mograph wiki 2012, Julinin 2012 mu-

kaan.) Liikegrafiikan tuottamisessa suosituin animaatiomuoto on keyframe-animaatio



(avainkehys animaatio). Keyframe-animaatiossa objektille asetetaan maaratyt ominai-
suudet maarattyihin kohtiin aikajanaa. Keyframe-merkkien valissa objektin parametrit
automaattisesti muuttuvat. (Wikipedia (30.10) 2014.)

Liikegrafiikkaa tehd&aén paljon esimerkiksi jalkik&sittelyohjelma Adobe After Effectsilla.
Tekniikan kehittyessa ja kuluttajien vaatimustason noustessa tdma ei yksistaan kuiten-
kaan enaa riitda mielenkiintoisten mainosten ja téiden tekemiseen. 3D-grafiikka on l6yta-
nyt tiensa liikegrafiikkaan, ja taman vuoksi myds liikegraafikkojen taytyy osata jokin 3D-
ohjelma. Kaksi suunnittelijoiden keskuudessa suosituinta 3D-ohjelmaa ovat talla hetkella
Autodesk 3ds Max ja MAXONIN CINEMA 4D. (Masters 2014.)

3 MAXON CINEMA 4D-ohjelma animaattorin nakokulmasta

3.1 Historia

CINEMA 4D on 3D-mallinnus, -animaatio ja -renderdintiohjelma jonka on kehittanyt sak-
salainen MAXON. CINEMA 4D perustettiin vuonna 1991 nimella FastRay. Alun alkujaan
CINEMA 4D kehitettiin Amigalle. Kolme ensimmaista versiota CINEMA 4D:sta toimikin
vain kyseisella alustalla. Myohemmin ohjelmaa kuitenkin alettiin kehittdmaan myds Win-
dowsille ja Macintoshille suuremman yleison ja kayttajien saavuttamiseksi. Ensimmainen
versio laajemmalle kayttdjakunnalle ilmestyi vuonna 1996. CINEMA 4D:std on saatavilla
talla hetkella nelja erilaista kokoonpanoa, jotka toimivat sekda Windowsilla etta Macin-
toshilla. Prime on Cinema 4D:n perusohjelma, jossa ei ole mitdan lisaosia. Broadcast-
versiossa on perusohjelman lisaksi MoGraph2-ominaisuus. Visualize-versiossa on kaik-
kien edella mainittujen liséksi suuri joukko lisdominaisuuksia. Studio-versio on taydelli-
nen ohjelmapaketti siséltden kaikki ominaisuudet, jotka CINEMA 4D-ohjelmassa télla
hetkelld 16ytyy. (Wikipedia (22.11) 2014.)

3.2 CINEMA 4D ja liikegrafiikka

CINEMA 4D on uudelle kayttgjalle suhteellisen helppo omaksua, ja oppimisprosessi on
usein nopea, koska ohjelman kayttéliittym& on hyvin intuitiivinen ja selkea. CINEMA 4D-
ohjelmassa mallintaminen, animaatio ja jopa efektit ovat helppoja kayttaa, ja ohjelman

avulla saa luotua kaunista ja mielenkiintoista jalked yllattavankin nopeasti ilman, etta



kayttoliittyman kankeus tai tytkalujen valtava maara hirvittaisi. CINEMA 4D-ohjelmaa
kaytetaan nykyaan laajasti likegrafiikan tuottamisessa, mihin vaikuttaa mm. usea ClI-
NEMA 4D:n ominaisuus. CINEMA 4D:n 3D-nakymat pystyy mm. integroimaan saumat-
tomasti yhteen jalkikasittelyohjelma After Effectsin kanssa CINEWARE-tekniikan ansi-
osta. Tama tarkoittaa mm. sita, ettd kaikki, mita tehdaan 3D-n&kymassa paivittyy suo-
raan After Effects-tiedostoon, ja tdmé& jos mik& nopeuttaa valtavasti liikegraafikon tyota.
Liikegraafikoita kiinnostaa kovasti myés CINEMA 4D:n MoGraph-tydkalu, jonka avulla
on helppo luoda esimerkiksi lentavia logoja ja yksinkertaisia efekteja. Usein 3D-liikegra-
fiikka ei ole yhta monimutkaista, kuin esimerkiksi videopelien animaatiot, elokuvat tai
mallinnus filmeihin, joten MoGraph-tytkalun suomat edellytykset ovat usein juuri sita,

mité liikegraafikko tarvitsee. (Masters 2014.)

CINEMA 4D-ohjelmassa mallinnus onnistuu suhteellisen nopeasti, vaikka tydkaluja sen
tekemiseen ei l6ydy lahesk&éan niin paljon kuin esimerkiksi 3ds Maxista. Liikegrafiikan
nakokulmasta ajateltuna mallintamista tirkeAmmassa roolissa usein kuitenkin on valmiin
tiedoston render6inti ja animaatiotyokalut kuten MoGraph. CINEMA 4D:ssa onnistunut
monimutkainen animaatio ja hyvannakoéinen lopputulos saavutetaan usein suhteellisen
helposti ja nopeasti. Liikegraafikoille onkin paasaantoisesti tarke&aé luoda kaunista jalkea
3D-ohjelmassa mahdollisimman sujuvasti ja paasta siirtamaan tyo jalkikasittelyohjel-
maan mahdollisimman nopeasti. Liikegrafiikan ndkokulmasta CINEMA 4D-ohjelma onkin
talla hetkella selvasti 3D-ohjelmien ykkonen. (Masters 2014.)

3.3 MoGraph

MoGraph (Liikegrafiikka proseduraalimallinnus, ja animointi-tytkalu)

MoGraph on CINEMA 4D-ohjelman animointi-tytkalu, joka mahdollistaa nayttavien ja
monimutkaisten animaatioprojektien tekemisen jopa ilman syvempdd 3D-tuntemusta.
MoGraph julkaistiin CINEMA 4D-ohjelmassa ensimmaisen kerran vuonna 2006 ohjelma-
versiossa 9.6. MoGraph-tyokalua on péivitetty ja paranneltu vuosien saatossa esimer-
kiksi vuonna 2007 seka vuonna 2009, jolloin julkaistiin MoGraph 2, jossa mukana oli mm.
MoDynamics, PolyFX ja MoSpline. Vuonna 2010 CINEMA 4D-ohjelmaan integroitiin
my06s Python-ohjelmointikieli sek& vuonna 2011 MoGraph-tyokalu Multishader péaivittyi

uudempaan versioon.



Kuvio 2. MoGraph-tytkalu CINEMA 4D:ssé. (Cinema 4D 2014)

CINEMA 4D-ohjelman Suomen tuotepaallikkd Mikko Satukangas (2014) kertoo, etta on
hyvin mahdollista, ettd MoGraph kehitettiin alun perin, koska haluttiin erottautua muista
3D-ohjelmista (Satukangas 2014). Historiaa taman tyokalusetin kehittdmisen ja synnyn
takaa on kuitenkin ldydettavissa hyvin vahan. MoGraph on tydkalusetti, joka jakautuu
kahteen osaan: tyokaluihin ja efektoreihin. Tydkaluja voi kayttda joko ilman MoGraph-
efektoreita, mutta ne ovat huomattavasti mielenkiintoisempia yhdistettyn& niihin. Talla
hetkella CINEMA 4D-ohjelman versiossa R15 on ohjelman ylavalikossa olevassa Mo-
Graph-moduulissa l6ydettavissa MoGraph-tytkaluja 10 kpl +3 erilaista Cloner-muotoa
seka 15 efektoria (kuvio 2). MoGraph-tyokalusta I6ytyy tydkalukohtaisesti tietoa ja ohjeita
niiden kayttoon Cinema 4D:n paavalikosta Help-paneelista tai klikkaamalla hiiren oike-
alla nappaimella kyseisen tytkalun paalla (Satukangas 2014).

MoGraph-tydkalun sydameksi kutsutaan usein Cloner-tydkalua, jolla minka tahansa ob-
jektin kloonaaminen onnistuu vaivatta. Cloner-tyokalussa on myds valittavana, miten ja

minkalaiseen muodostelmaan haluaa klooninsa jarjestdd. Kloonit voi myés maarittaa



jonkin toisen objektin pintaan erilaisten parametrien mukaan. Myds kloonien kappale-
maaraa ja tiheyttd voidaan saataa helposti. MoGraph-tytkaluilla voi myds luoda helposti
ja nopeasti esimerkiksi lentavaa 3D-tekstia, useista osista koostuvia 3D-logoja ja satun-
naisesti liikkuvia objekteja. Jokaisesta MoGraph-objektista on hyodtyd, kun mietitdan
asiaa liikegraafikon ndkokulmasta ja mik& parasta, kaikkia objekteja voi myos hallita Mo-
Graph-efektoreilla. Kaikkia efektoreja voidaan kayttdd yhdessa kaikkien MoGraph-ty6-
kalujen kanssa. Kaikkia efektoreita voidaan kayttdd millaisissa yhdistelmissa tahansa
tarjoten lukemattomia animaatiomahdollisuuksia. Myds CINEMA 4D-ohjelman dynamiik-
katagia voidaan kayttaa yhdessa MoGraph-moduulin tytkalujen kanssa ja aikaansaada

nain luonnollista liiketta animoitaviin objekteihin. (Maxon 2014.)

Kavin tapaamassa Cinema 4D:n Suomen tuotepaallikkéa Mikko Satukangasta M.A.D:n
toimistolla Espoossa 19.11.2014. Han kertoi itse kayttdvansa jokapaivaisessa tydssaan
MoGraph-tydkaluista nimenomaan Cloner-objektia, Random-efektoria seka MoGraph
selection tool-tytkalua. Satukangas kertoi, ettéd han koki edella mainitut tydkalut hyviksi
etenkin kun tydskennellaén useiden kloonien kanssa ja halutaan vahentaa kuvasta/ani-
maatiosta staattisuutta eli toisin sanoen tehda siitd todenmukaisemman nakoéinen. To-
dellisuudessahan mik&éan ei ole taydellista tai mikaan ei ole suoraan toinen toisensa ko-
pio. Han naytti minulle myds muutaman esimerkin omista projekteistaan, joissa esimer-
kiksi Random-efektorilla oli vaikutettu onnistuneesti objektien vareihin, muotoihin, sijain-
tiin ja liikkeisiin. Selection tool-tydkalulla han taas oli vaikuttanut projektissaan siihen,
mitk& objektit olivat valittujen efektin vaikutuksen alaisina ja mitka eivat. Esimerkkina
toimi tiedosto, jossa mm. puiden lehtiin oli sovellettu kyseisia tydkaluja ja saatu helposti
aikaiseksi luonnonmukaisen nékoista metsaa, joka ei koostunut toinen toisensa kopi-
oista. Han huomautti myds, etta nyt aukeaa toisaalta ihan uudet mahdollisuudet Mo-
Graph-efektorien kayttdon, kun han oli huomannut, miten MoGraph-efektoreita pystyy

soveltamaan myds muihin kuin MoGraph objekteihin. (Satukangas 2014.)

MoGraph-ty6kalusta puhuttaessa perusoletus on, ettd efektoreita kaytetd&n aina Cloner-
tyokalun tai muiden MoGrahp-tydkalujen kautta. Satukangas kertoi kuitenkin minulle,
ettd efektoreja pystyy kayttaméaan mihin tahansa CINEMA 4D-ohjelman objekteihin ilman
MoGraph-ty6kaluja, kunhan huomaa vaihtaa efektorin deformer-muodon object-tilaan.
(Satukangas 2014.) Tastd ominaisuudesta en ole [0ytanyt mitdén kirjallista tietoa, mutta
kokeiltuani itsekin voin todeta, etté se todella toimii. Yhdessa tutkimassani tutoriaalissa
(kuvio 3) kuitenkin sovellettiin Random-efektoria suoraan objektiin. Tutoriaalissa defor-

merin muodoksi valittiin piste (point) (Siopio videos 2013).
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Kuvio 3. Efektori suoraan objektiin. (Siopio videos 2013).

3.3.1 Tyokalut ja niiden kaytto

En lahde tyGssani yksityiskohtaisesti selittimaan MoGraph-tyokalujen tai efektorien eri
parametreja ja niiden vaikutuksia. Kayn lapi yleisella tasolla seka tyokalujen etté efekto-
rien toimintaperiaatteen ja niiden kayttétavat.

MoGraph-tydkaluja kaytetaan aina vaikuttamassa johonkin toiseen objektiin. Tyokaluilla
vaikutetaan aina alkuperéiseen objektiin tai joukkoon objekteja. MoGraph-tyokaluilla vai-
kutetaan kaytannossa niin, etté objekti, johon halutaan vaikuttaa viedaan MoGraph-ob-
jektin childiksi (perillinen). Kun MoGraph-objekti valitaan aktiiviseksi Object manage-
rissa, paastdan kasiksi MoGraph-objektin parametreihin ja muihin asetuksiin, joiden
kautta vaikutetaan muokattavaan objektiin. Riippuen siitd, mik& MoGraph-tydkalu on ky-
seessa, ovat vélilehdet, joiden tietojen mukaan objekteja hallitaan erilaisia. Jokaisessa
MoGraph-tytkalussa on monia eri osa-alueita ja parametreja, joita voi myds animoida
haluamillaan tavoilla. Lahes jokaiseen tydkaluun voidaan yhdistda useita eri efekteja,
jotka taas vaikuttavat eri tavalla lopputulokseen riippuen niiden keskinéisesta jarjestyk-
sesta.

Lyhyesti jokaisesta MoGraph-tyokalusta (CINEMA 4D 2014):

Cloner: Luo klooneja valitusta objektista
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Matrix: Mahdollistaa klooniryhmien muodon muokkaamisen jattaen

yksittaisten kloonien muodon ennalleen

Fracture: Nayttaa kaikki child-objektit klooneina

Molnstance: Luo jaljen objektien liikkeista eri animaation vaiheissa
MoText: Animoitavaa 3D-tekstia

Tracer: Luo animoitavan polun objektin liikkeista

MoSpline: Luo animoitavia orgaanisia muotoja

MoExtrude: Voidaan vaikuttaa extrude-objektin joka vaiheeseen
PolyFX: Hajottaa objektin segmentteihin

3.3.2 Efektorit ja niiden kaytto

MoGraph-efektorit ovat paras tapa kontrolloida klooneja. Efektorit ovat erikoistuneita tyo-
kaluja, jotka saattavat joissain tapauksissa muuttaa alkuperaisten kloonien asetuksia,
mutta yleensa ne vain muokkaavat niitd edelleen muiden annettujen kriteerien pohjalta
(Mylenium n.d). Efektoreilla vaikutetaan siihen, miten kloonit tai itse asiassa mitka ta-
hansa objektit toimivat. Efektorin parametrien avulla sdadelldén sen toimintoja ja sita,
kuinka se vaikuttaa muihin MoGraph-tytkaluihin ja sitéd kautta jalleen esimerkiksi kloo-
neihin. Klooneihin vaikutetaan paasaantoisesti Attribute Managerissa l6ytyvien efektorit-
Effektors- ja Parameters-vélilehtien kautta. Valilehdilta 16ytyy paljon erilaisia asetuksia,
joiden animoiminen ja muuttaminen vaikuttavat suoraan kloonien vastaaviin tietoihin.
Aina efektoreja kaytettdessa on ensiarvoisen tarkead huomata, ettéa se on myos vaikut-
tamassa Cloner-objektiin eli I6ytyy sen Effectors-vélilehdelta. Efektori vaikuttaa suoraan
vain niihin objekteihin, jotka ovat valittuna Object managerissa, kun efektori luodaan.
Taman voi jalkikdteen myos varmistaa tarkistamalla Cloner-tydkalun Effectors-valileh-
delta ettd haluttu efektori on siella mainittu. Ellei nadin ole, sen voi myds hyvin yksinker-
taisesti vetdd sinne. Jos sovelletaan efektoreita muihin kuin MoGraph-tydkaluihin, niin
efektori taytyy vieda suoraan kohde-objektin childiksi. Jokaisella efektorilla on jokin ole-
tusasetus, joka vaikuttaa objekteihin valittdmasti sen valittua, mutta naméa asetukset voi-

daan tapauskohtaisesti saataa halutuiksi.
Lyhyesti jokaisesta MoGraph-efektorista (CINEMA 4D 2014):
Group: Synkronoi useita efektoreja ilman lisd keyframeja

Plain: Toimeenpanee jonkin transformaation
COFFEE: Taydellista kloonien hallintaa koodin kautta
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Delay: Pehment&aa kloonien liikettd ennen pysahtymista

Formula: Kontrolloi klooneja matemaattisen kaavan mukaan
Inheritance: Matkii master-objektin kayttaytymista

Python: Ohjelmointikieli, jonka kautta voi hallita taydellisesti klooneja
Random: Muuttaa parametreja satunnaisesti

Shader: Kayttaa tekstuureja ja materiaaleja kloonien kontrolloinnissa
Sound: Muokkaa klooneja audion taajuuksien mukaan

Spline: Jarjestaa kloonit maaritetyn kuvion mukaan

Step: Porrastaa kloonit

Target: Suuntaa kloonit target-objektin mukaan

Time: Automaattisesti animoi muutoksia ajan kuluessa

Volume: Vaikuttaa yksittaisiin klooneihin

CINEMA 4D-ohjelman Help-ominaisuus tarjoaa ohjeita ja esimerkkeja mm. MoGraph-
tydkalun kaytdsta, ja niihin kannattaa tutustua, mikali kiinnostuu MoGraph-tytkalusta ja
haluaa lisdta sen omiin tydkaluihin. Helpistéd saa hyvat perustiedot tyokaluista, vaikka
visuaalisuus ei aina olekaan huikaisevaa. Kaiken kaikkiaan MoGraph on mielestani mah-
tava ja tehokas tyOkalu, ja onneksi internet on taynna hyvié ohjeita ja vinkkeja sen hyo-
dyntamiseen. MoGraph tytkalu ei oikeastaan tarjoa mitaan, mita ei olisi jo aiemmin pys-
tytty muilla keinoin tekemaan, mutta sen anti on se, etta nyt samat asiat saa tehtya en-
tistd nopeammin ja helpommin ja tydkalut niiden tekemiseen |8ytyvat kaikki saman tyo-
kalun alta (Mylenium n.d).

3.4 Miten MoGraph nakyy liikegrafiikassa?

Liikegrafiikka nakyy tana paivana yha enemmassa maarin muutenkin kuin vain ohjelmien
alku- ja lopputekstien muodossa. Lahes kaikki visuaalinen materiaali, josta paivimme
tayttyy, on liikegrafiikalla maustettua. Liikegrafiikkaa voidaan tehdé usealla ohjelmalla ja
useilla eri ty6kaluilla, joten on hyvin vaikea varmasti sanoa, missa animaatiossa olisi
kaytetty juuri CINEMA 4D:n MoGraph-ty6kalua. Oletusta tukee myos tieto, ettd kaikki,
minka voi tehdd MoGraph-ty6kalulla, pystytddn tekeméaan myos muilla tyokaluilla. Mo-
Graph mahdollistaa kuitenkin visuaalisesti todella hyvannakdisen ja vaikuttavan liikegra-
fiikan tuottamisen pienemmilla kustannuksilla suhteellisen lyhyessé ajassa, joten on pe-
rusteltua olettaa, ettd monissa televisiomainoksissa tai ohjelmien informaatiografiikan

tuottamisessa MoGraph olisi saattanut olla osallisena.
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Fake Graphics on helsinkildinen yritys, joka suunnittelee ja tuottaa mainosanimaatioita,
videoita ja liikegrafiikkaa. Yrityksen kotisivuilla on nahtéavissa paljon projekteja, joiden
tekemiseen olisi voitu kayttaa MoGraph-tytkalua. Rissasen (2014) mukaan CINEMA 4D
on yrityksessa kuitenkin vasta otettu kaytt6on, ja yksi CINEMA 4D-ohjelman valintaan
vaikuttaneista tekijoista oli juuri MoGraph-tytkalu (Rissanen 2014). Hyvana esimerkkind
MoGraph-tyokalun kaytosta animaatiossa on kuitenkin internetista |dytamani Paul Cle-
mentsin Hedphones-mainosanimaatio (kuvio 4). Mainoksessa naytetaan hyvin yksityis-
kohtaisesti, kuinka kuulokkeet rakentuvat tyhjasta vaihe vaiheelta muodostaen lopuksi
kokonaiset kuulokkeet (Motionmedia 2014).

Kuvio 4. Kuvakooste Headphones-mainosvideosta. (Motionmedia 2014)

Kuviossa 5 naytetddn myods hyvin yksityiskohtaisesti esimerkein, kuinka kyseinen pro-
jekti on mallinnettu ja animoitu. Monessa kohdassa projektia nakyy nimenomaan Mo-
Graph-tyokalujen kayttd. Paul Clements on yksi CINEMA 4D-ohjelman ja MoGraph-ty6-
kalun taitureista. Esimerkkina hanen tyonsa ei ehka asetu millaan tavalla vain liikegrafii-
kan puolelle, mutta kuten jo aikaisemmin tydssani mainitsin, on liikegrafiikan ja animaa-
tion raja hyvin hailyva, ja siksi niiden erottaminen toisistaan ei aina ole mielekésta. Mo-
Graph-tyokalun kaytdsta tama esimerkki kuitenkin on mielesténi ylitse muiden, kun ote-

taan huomioon, etta tassa teoksessa MoGraph on todistetusti ollut suuressa roolissa.
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Kuvio 5. Cinema 4D-kuvia Headphones-projektista. (Clements 2012)

4 Opinnaytetydn prosessi

4.1 Tyon lahtokohdat ja tavoitteet

Halusin tehd& lopputyénéni animaation, joka olisi ennen muuta visuaalisesti nayttava,
mutta myos teknisesti vakuuttava. Koin itselleni tarkeéksi, etta tyd olisi myds minulle it-
selleni oppimisprosessi, josta hyotyisin ammatillisesti tulevaisuudessa. Koin tarkeéksi
myos sen, etta aihe kiinnostaisi minua henkilokohtaisesti ja innostuisin sen tutkimisesta
ja saavutetun tiedon soveltamisesta. Aiheen valinta ei kuitenkaan loppujen lopuksi ollut
minulle ihan suoraviivainen prosessi, ja paadyinkin pydrittelemaan mielesséani pitkéaan
hyvin erilaisia aihealueita. Ensimmaéisen kerran tormasin MoGraph-tyokalulla tydstettyi-
hin kuviin internetissa inspiraatiota etsiessani (kuvio 6). Internetsivuilta [0ytyneista mie-

lenkiintoisista ja visuaalisesti nayttavista kuvista lahti ajatus tutustua tarkemmin CINEMA



Kuvio 6. Inspiraatiokuvat.

4D-ohjelmaan ja MoGraph-tyokaluun. Tutustuessani asiaan enemman huomasin, etta
useat muut minua miellyttavat kuvat ja animaatiot oli myos tehty kayttden hyvaksi ClI-
NEMA 4D-ohjelman MoGraph-tytkalua. Itse CINEMA 4D-ohjelma ei tarjoa paljon mie-
lenkiintoista materiaalia liittyen MoGraph-tyékalun suomiin mahdollisuuksiin. Internetsi-
vut osoittautuivatkin ratkaisevaksi tekijaksi ja lahteeksi aiheen valinnassa. MoGraph oli
minulle ennen opinnaytety6ta suhteellisen vieras kasite. Tiesin ettda CINEMA 4D-ohjel-
masta loytyy sen niminen tydkaluvalikko, mutta en ollut kdyttdnyt sita juurikaan aikai-
semmin. Ainoastaan Cloner-tytkalun kloonaus-ominaisuus oli minulle jossain maéarin
tuttu. Opinnaytety6aiheekseni valikoitui lopulta oman henkilokohtaisen ja ammatillisen
kiinnostukseni johdosta MAXON CINEMA 4D-ohjelman MoGraph-ty6kalu. Aiheen valin-
taan vaikutti myds se, ettd koin parhaiten hyotyvani siitd ammatillisesti, koska haluaisin
tulevaisuudessa tyoskennelld 3D-mainosgraafikkona, jolloin tdmé&n ominaisuuden hallin-
nasta olisi hyotya ja suoranaista kilpailuetua. Animaatio oli myds aikaisemmin jaanyt pro-
jekteissani mallinnuksen varjoon, ja koin nyt hyvana mahdollisuutena hieman tasapai-
nottaa tata ja haastaa itseni syventymalla lopputydssani mallintamisen sijaan animoin-

tiin.
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4.2 Taustatutkimus

Opinnaytetydssani taustatutkimuksella ja tiedonhankinnalla oli erityisen suuri rooli. Tar-
koitus oli opetella taysin uusi tyokalusetti, joten tarvitsin paljon niin kuvallista kuin kirjal-
listakin tietoa. Hyvana MoGraph-tietolahteend toimi CINEMA 4D-ohjelman Help-mo-
duuli. Helpista kohdennettua hakua voi tehda painamalla hiiren oikeaa nappainta minka
tahansa MoGraph-tyokalun tai efektin paalla sen ollessa aktiivinen. Koin taman ominai-
suuden erityisen hyodylliseksi nimenomaan MoGraph-ty6kalun opettelussa, koska kes-
ken animaatioiden taytyi valilla turvautua ohjeiden kertaamiseen, ja Helpin kautta se su-
jui nopeasti tydn lomassa. Helpista ei aina kuitenkaan |0ydy apua, jos ongelma on esi-
merkiksi parametrien arvoihin tai animaatioon liittyvd. CINEMA 4D-ohjelmasta l6ytyy
my06s kirjamuodossa manuaali, joka kay lapi koko ohjelman ja kaikki sen ominaisuudet.
Itse en kirjan kautta ominaisuuksia kuitenkaan ole enda pitkaan aikaan opetellut, vaan
olen opetellut MoGraph-tydkalua l&ahinna seuraamalla laadukkaita tutoriaaleja interne-
tistd seké lukemalla aiheesta erilaisilta foorumeilta ja blogeista. Alan tuorein tieto 16ytyy
talla hetkella nimenomaan sahkaisista viestimista, eikd niink&an painettuna kansien va-
listd. MAXONIN kotisivuilla MoGraph-tytkalua kuvaillaan hyvin lentavin sanankaantein,
mm. etta MoGraph-tytkalulla voi luoda l&ahes mitd vain ja saada halutessaan kaiken liik-

keelle luomatta ainuttakaan keyframe-merkkia (Maxon 2014).

MoGraph-aiheisia tutoriaaleja 16ytyy useilta eri sivustoilta. Internetissd on esimerkiksi
kaksi maksullisia tutoriaaleja tarjoavaa kanavaa; Lynda.com ja Digital tutors.com. Itse
paasin katsomaan Lyndan tutoriaaleja, mutta sivuston MoGraph-tytkaluun keskittyvat
tutoriaalit eivat oikein innostaneet minua. Suurin anti, mitd Lyndan tutoriaaleista opin oli
enemman CINEMA 4D-ohjelman dynamiikkaominaisuuteen liittyvaa. Tama yhdistettyna
MoGraph-tytkaluihin tekee animaatioista aidomman tuntuisia ja elavia. Dynamiikka tar-
koittaa, ettd objekteilla on tietty massa ja voima, jolla ne liikkuvat ja toimivat suhteessa
toisiinsa ja ymparistoonsa. Digitaltutors tarjoaa myds MoGraph-aiheisia tutoriaaleja,
mutta koska minulla ei ole jadsenyytta sinne, en paase niitéa tutkimaan. Paallisin puolin
tarkasteltuna Digitaltutorsin tutoriaalit kuitenkin tuntuvat omasta mielestani kiinnosta-

vammalta kuin Lyndan.
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4.2.1 Youtube, Behance ja Vimeo

Aloitin MoGraph-tydkaluun liittyvan tiedonhankinnan kuitenkin kuten monesti aiemmin-
kin, eli Googlen kautta. Hain MoGraph-hakusanalla mm. kuvia seka videoita. Itsekkaista
syista valitsin ja katsoin hakutuloksista ensimmaisena itseani visuaalisesti kiinnostavia
ja kauniita tai jollain tavalla mielenkiintoisia linkkeja. Itse koin hyodyllisena aiheen
googlettamisen myds esimerkiksi tyokalu tai efekti kerrallaan, jolloin 16ysin keskitetysti
tietysta aiheesta erilaisia videoita ja tutoriaaleja. Pyrinkin k&ymé&an jarjestelmallisesti lapi
internetista 0ytyvia tutoriaaleja ja opettelemaan niiden kautta tyOkalujen ja efektorien
toimintaa. Googlettamalla aiheesta I6ytyi paljon kuvia, videoita, tutoriaaleja ja erilaisia
keskustelufoorumeja ja blogeja, joiden kautta paasinkin aiheen opettelussa nopeasti
eteenpdin. Googlen hakutuloksista yleisimmat videolinkit johtivat joko YouTube-video-
palveluun, Vimeoon tai portfolioita esittelevaan Behance-nimiseen palveluun. Kuvalink-
kien takaa ei kuitenkaan l16ytynyt samalla tavalla yhta tai edes kahta keskitettya paikkaa,
vaan niitd 16ytyi lahinna eri internetsivuilta niin yksityisista blogeista kun yleisiltd sivus-
toiltakin. Koen itse hyvana tapana tamén kaltaista aihetta kasittelevan projektin alkuun
saattamisessa aiheen googlettamisen ja sita kautta I6ytyvien linkkien ja sivustojen seka

videoiden tutkimisen.

4.2.2 Greyscalegorilla

Mielestani paras CINEMA 4D-aiheisia tutoriaaleja ja tietoa tarjoava yksittainen sivusto
on Greyscalegorilla.com. Sivustolta I16ytyy laajasti tutoriaaleja CINEMA 4D-ohjelmasta
(kuvio 7). Sivusto tarjoaa yllapitajien mielenkiinnon kohteiden mukaisia tutoriaaleja, joista
sivuston helpon kaytettéavyyden vuoksi on helppo 16ytdd esimerkiksi juuri MoGraph-ty6-
kalua késittelevia tutoriaaleja. MoGraph-tyokalua sivustolla on kasitelty laajasti. Sivuston
MoGraph-tytkalua kasittelevista tutoriaaleista katsoin l&hes kaikki, ja tein myods animaa-
tiokokeiluja mm. heidén tutoriaaliensa mukaan. Sivuston tutoriaalit ovat selkeité ja hel-
posti seurattavia ja mika parasta, useimmissa tutoriaaleissa esiintyva Nick myds selittaa
tydkalujen toimintaperiaatteet, miksi mitakin parametreja sdadetaan ja kuinka ne vaikut-
tavat objekteihin, joihin niitd sovelletaan. Kyseisen sivuston perusteella saa todella hy-
van kuvan, kuinka monipuolisesta tydkalusta on kyse. Tytkaluja sovelletaan hyvin mo-
nenlaisiin projekteihin, ja lopputulos on poikkeuksetta sek& teknisesti etta visuaalisesti
mahtavaa. Tutoriaaleja on myds helppo seurata ja kokea onnistumisen riemua. Aiheen

valinnan jalkeen ryhdyinkin hyvin jarjestelmaéllisesti kAyma&an lapi sivuston tutoriaaleja.
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Tata sivustoa suosittelen ehdottomasti kaikille CINEMA 4D-ohjelmasta ja etenkin Mo-

Graph-tyokalusta kiinnostuneille.

Kuvio 7.0tos Greyscalegorilla.comin sivuilta 16ytyvistd MoGraph-tutoriaaleista.
(Greyscalegorilla 2014)

4.2.3 Creative Cow

CINEMA 4D-aiheisia tutoriaaleja tai artikkeleita 16ytyy Creative Cow-nimiselta sivustolta
yhteensa 71 kpl. Artikkeleista 14 16ytyy hakusanalla CINEMA 4D MoGraph. Foorumilta
I6ytyy mm. erdén saksalaisen mieshenkilon tutoriaaleja, joiden tarkoitus on selittda ja
ennen muuta visuaalisesti videomuodossa nayttaa, mita millakin tydkalulla ja efektilla voi
tehdd ja kuinka ne toimivat. Tutustuttuani héanen tutoriaaleihinsa paadyin kuitenkin siihen
tulokseen, ettd uuden oppiminen niiden tarjpamasta tietomaarasta huolimatta oli vai-
keaa. Mylenium-nimimerkilla kirjoittavan herran videotutoriaalit eivat loppujen lopuksi
selitd myodskaan paljon tydkaluista, mink&a koin nain noviisina hieman héiritsevaksi. Vii-
meisin héanen tekeméansa tutoriaali aiheesta on myds tehty CINEMA 4D 9:lle, ja itsellani
kaytossa on versio 15. Sivusto ei ole mydskaan kayttolittymaltaan selkea ja helposti
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lahestyttava, joten koin sen hivenen raskaana tiedonlahteena. Myoskaan Mylenium ni-

mimerkin tutoriaalit eivat visuaalisuudellaan ilahduta.

4.3 MoGraph-tekniikkakokeilut

Revel

Kuvio 8. Omia MoGraph-tekniikkakokeiluja perustuen Greyscalegorillan tutoriaaleihin.

Aloitin tydskentelyni tiedonhankinnan lomassa nopeasti tekniikkakokeiluilla, jotta tulisin
paremmin sinuiksi MoGraph-tyokalun kanssa. Tassa vaiheessa en ollut viela paattanyt,
mita lahtisin animoimaan ja miten esittelisin MoGraph-tytkalua. Aluksi tutustuin Mo-
Graph-tyokaluun seuraamalla tutoriaaleja ja tekemalla niiden ohjeiden mukaan, jotta ym-
martaisin tyokalusetin mahdollisuudet ja osaisin itse sité suunnittelussa soveltaa. Seu-
raamalla tutoriaaleja tein muutamia tekniikkakokeiluja, jotta MoGraph ja sen tydkalut
seka efektien kaytto tulisivat kaytdnndssa paremmin tutuiksi. Tutoriaaleja seuraamalla
sain aikaan todella nayttavia lopputuloksia (kuvio 8). Koin, ettéa taman kaltainen metodi
on paras tallaisen aiheen sisdistamisessa ja opettelemisessa ainakin itsellani. Pyrin pi-

tamaan itseni koko ajan perilla, miksi tutoriaalissa tehtiin mitékin ja miten parametrien
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muuttaminen vaikutti lopputulokseen. Seuraaminen ja kopiointi oli mielestani oppimisen

kannalta paras tapa lahestya tata asiaa.

4.4  Aiheen rajaus

Miten esittdisin MoGraph-tytkalun ja sen, mitd olen siitd oppinut? Aiheen rajaamista
helpotti internetista 16ytyvien erilaisten visuaalisten materiaalien tutkiminen ja tekemani
tekniikkakokeilut. Halusin ensisijaisesti tutustua tytkaluun ja sen suomiin mahdollisuuk-
siin ja pyrkia samalla saamaan kasityksen, miksi CINEMA 4D on liikegraafikoiden suo-
siossa juuri MoGraph-tytkalun takia. Nostan tassa kohtaa esiin kaksi animaatiota, jotka
vaikuttivat tydni rajaamiseen ja aiheeseen ratkaisevasti. Kyseiset animaatiot toimivat lo-

pullisen tydni kannalta keskeisiné inspiraation lahteina ja tukena.

Kuvio 9. Spherical by lon Lucin, Madrid, Spain. (Lucin 2012)

Espanjalaisen lon Lucin Spherical-animaatio (kuvio 9) heratti kiinnostukseni jo vuosia
sitten. Spherical-animaatiossa tutkitaan mustavalkoisena graafisia 2D-pintoja 3D-tyoka-
luilla. Lucin halusi leikkia tydssaan pallon muodolla ja tutkia pallon esittdmisen graafisia
mahdollisuuksia. Samalla hén halusi tyéskennelld 3D-ohjelmalla, mutta pyrkia saavutta-
maan graafisesti kauniita 2D-pintoja, joissa on sopusoinnussa muoto, vari ja liike. Lisaksi
han halusi muodonmuutoksen ja liikkeen eri animaatioiden valilla olevan sujuvaa ja jat-
kuvaa (Lucin 2012.)
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Toinen inspiraation lahteena toiminut ja lopputythoni vaikuttanut animaatio on Behan-
cessa nimimerkilla Shizbit 1.0 esiintyvan miehen késialaa (kuvio 10). Animaatiossa tut-
kitaan 3D:n keinoin erilaisia tekniikoita kayttden dynamiikkaa, geometriaa ja MoGraph-
klooneja (Lawrence 2012).

Kuvio 10. Shizbit 1.0. (Lawrence 2012)

Animaatioita katsoessani halusin ymmartaa tekniikan niiden takana ja osata tehda sa-
maa. Halusin, ettd omassa animaatiossanikin olisi jokin punainen lanka. Huomasin va-
hitellen esimerkki-animaatioiden kautta, ettd voisin itsekin tutkia ja opetella MoGraph-
tyokalua nimenomaan pallon animoinnin kautta. Mika voisikaan olla parempi tapa esitella
eri tekniikoita kuin yksinkertaisen perusmuodon animointi eri tavoin? Voisin keskittya tay-

sin animointiin enk& mallinnukseen tai juonen kehittelyyn.
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4.5 Animaatiosuunnitelma

Koen, ettd MoGraph-tydkalu on helpompi esittda ymmarrettavassa muodossa selkedasti,
kun animoidaan yksinkertaista muotoa. Opinnaytetydn aiheeksi rajasin taman vuoksi 3D-
objektien animoimisen pallon muotoon seka itse pallon animoimisen. Tarkoitus on muut-
taa merkittavasti taman animoitavan muodon olemusta animaatioiden aikana. Tyoni ai-
heena ei ole vain animaatioiden teko, vaan myts MoGraph tydkalun mahdollisuuksien
esittaminen visuaalisesti kauniissa muodossa animaatioin. Tavoitteena ei ole mydskaan
kaiken kattavasti esitella ja nayttdd, mita kaikkea MoGraph-tyOkalulla voidaan tehda,
koska se olisi suoraan sanottuna mahdotonta, vaan antaa hyva kasitys siita, mistéa Mo-
Graph-tyokalussa on kyse.

Tyon tavoitteena on johdonmukainen animaatioprosessi, jonka tuloksena on useista eril-
lisista lyhytanimaatioista koostuva video. Tehtadvéani on keskittyd MoGraph-tydkaluun ja
animaatioiden tekemiseen huomioiden tyékalun mahdollisimman monipuolisen kayton ja
erityispiirteet esimerkiksi animoitavien objektien suhteen. Animaatioiden keskeisin tekija
on pallon tai sen muodon animoiminen. Animaatiot editoidaan yhtenaiseksi videokoko-
naisuudeksi jalkikasittelyohjelmassa. Jalkikasittelyosuudessa kokonaisuutta taydenta-

maan lisatdan musiikki ja infografiikkaa tekstin muodossa.

4.6 Animaatio prosessina

Kéaytin animaatioiden suunnittelussa apuna Adobe InDesign-ohjelmaa, jonne kerasin in-
ternetista inspiroivaa kuvamateriaalia, ja myohemmassa vaiheessa jasensin itse teke-
midni animaatioita sen kautta. Koin itselleni tarkeéksi ja helpottavaksi tavaksi koota eri
animaatioita esittavat kuvat yhdelle sivulle ja nadin silmailemalla jasentda animaatioista
syntyvaa videokokonaisuutta. Valiseminaariin kokosin tiedoston, jossa olin miettinyt lo-
pullisen videon ilmettd, taustaa, alareunan logoa ja animaation sijoittelua (kuvio 11). Va-
liseminaarissa saadun palautteen pohjalta kuitenkin mallipohjassa olevat MoGraph-ty6-
kalujen nimet paatettiin sellaisenaan jattaa pois mm. niiden huonon luettavuuden vuoksi.
Mikali tietyssa animaatiossa kaytetty efektorin tai tydkalun nimi vaihtaa ndkyman reu-

nassa varid, saattaa se hyvinkin mahdollisesti ja4d& katsojalta huomaamatta.

Animaatioiden tekeminen ja jalkik&sittely oli koko ajan ja lahes poikkeuksetta pitk&jan-
teistd ja tarkkaavaisuutta seké karsivallisyyttd vaativaa tyota. Tyo vei myoés todella paljon

aikaa. Ei ollut lainkaan harvinaista, etta saatoin tydskennelld jonkin animaation parissa
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useita paivia ennen kuin sain haluamani lopputuloksen. Idea animaatiosta saattoi tosin
syntya hyvinkin nopeasti. Taman kaltaisessa tydskentelyssa on myos aina sattumalle ja
vahingolle oma paikkansa. Joskus haluttua tulosta ei saatu, mutta myds valilla sattuman
kautta paadyttiin nayttaviin lopputuloksiin.

Kuvio 11. InDesign-ohjelmassa tehty presentaatiopohja.

4.7 Animaatiot

Valmiita animaatioita syntyi lopulta vajaa kolmekymmenté kappaletta. TA&m& on huomat-
tavasti paljon enemman kuin aluksi suunnittelin. MoGraph-tydkalun mahdollisuudet vain
veivat minut mennessaan, enka lainkaan huomannut syntyneiden animaatioiden maa-
rad. Kaikkiin tekemiini animaatioihin on vaikuttanut suuresti tutkimani tutoriaalit. Olen
kayttanyt animaatioihin tutoriaaleista saamaani tietoa. Olen animaatioita tehdessani,
myds soveltanut ja yhdistanyt kaikkea saavuttamaani MoGraph-tietoa ja Cinema 4D-
osaamistani. En kay jokaista tekem&éani animaatiota vaihe vaiheelta Iapi, vaan kerron
animaatioista yleisella tasolla. Yhden esimerkin muodossa k&yn kuitenkin animaation

teon lapi parametritasolla (liite 1).

Tekemé&ni animaatiot voidaan jakaa karkeasti kahteen ryhmaan: Cloner-tyokalun poh-

jalta luodut animaatiot ja muiden tyOkalujen pohjalta luodut animaatiot. Perustytkalua
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lukuun ottamatta kaikissa animaatioissa on paljon yhteisia piirteité ja vaiheita. Keskeisin
piirre on efektorien kayttd. Kaikissa animaatioissa on kaytetty MoGraph-efektoreita. Suu-
rimmassa osassa animaatioita kaytin lahtokohtaisesti vain yhta tyokalua ja efektoria,
jotta niiden vaikutukset tulisivat mahdollisimman selkedsti esille. Ajattelin, etta uudet tek-
niikat ja tyOkalut eivat valttamatta ole ymmarrettavassd muodossa, jos niitd on paljon
samassa animaatiossa. Kaikille animaatioille on yhteistd myds se, ettéd animaatioissa on
kaytetty muitakin valttamattomia objekteja ja tydkaluja MoGraph-tydkalujen lisaksi. Naita
elementteja en kay opinnaytetydssani lapi. Yhteisena piirteena mainittakoon myos, etta

animoitavat objektit kloonattiin usein palloon, ja itse objekti maaritettiin nakymattomaksi.

Yleisella tasolla animaatioprosessi eteni seuraavan kaavan mukaisesti:

Ensin luotiin animoitavat objektit, joihin sovellettiin jotain MoGraph-tydkalua jonka para-
metrit sdadettiin halutunlaisiksi. Taman jalkeen tydkaluun sovellettiin MoGraph-efektoria
tai useampaa ja sadadettiin myds niiden parametrit halutunlaisiksi. Myds objektien para-
metreja animoitiin. Lopputulokseen vaikutti myos se, missa jarjestyksessa efektit olivat,

joten tahan oli hyva kiinnittda huomiota, kun kéaytettiin useampaa kuin yhté efektia.

Lahes kaikissa animaatioissa kaytettiin sekd MoGraph-tyokalua ettéd efektia. Poikkeuk-
sen sdantéon tuo yksi animaatio, jossa palloa animoidaan ilman Cloner-objektia Ran-
dom- efektorilla (kuvio 12). PolyFX ja MoExtrude-animaatioissa vaikutettin MoGraph-
tydkaluilla suoraan animoitavaan kohteeseen eli palloon. Naissa animaatioissa ei kay-
tetty lainkaan esimerkiksi Cloner-objektia tai muitakaan objekteja. Osassa animaatioita
luotiin alussa maaratynlainen objekti, jota kloonaamalla saatiin aikaan pallo tai ympyran
muoto. Naihin klooneihin sitten vaikutettiin erilaisilla tyokaluilla ja efektoreilla, ja saatiin
aikaan animaatioita, joissa objektit animoituvat asetettujen parametrien mukaan halut-
tuun muotoon eli palloksi tai ympyraksi. TAmankaltaisissa animaatioissa keskeisessa
roolissa on Cloner-tyokalu. Osassa animaatiota kaytettiin liséksi dynamiikkaominai-
suutta. MoDynamics mahdollisti useammassa animaatiossa animoitavien objektien luon-
nollisen lilkehdinn&n tai odottamattoman painovoiman aikaansaaman efektin; pallot pu-
toavat ja kirjaimet leijuvat. Jokaisessa animaatiossa on myds harkinnan mukaan paatetty
tapauskohtaisesti, minkalaisia renderginti- ja valaistusasetuksia kaytetd&n. Tama tarkoit-
taa kaytannossa sita, ettd animaatiosta riippuen valitsin oman harkintani mukaan, kuinka
toden mukaista renderointijalke& haetaan ja mihin on aikaa. Animaatioiden pituudet vaih-
televat myds n. 100 ja 300 kehyksen valilla. Jokaisessa animaatiossa kaytettiin samaa
taustatiedostoa, jossa materiaalina oli harmaavalkoinen liukuvari (gradient). Myos ani-

moitavan objektin tai objektien paikka seké koko pysyy kaikissa animaatioissa samana.
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4.7.1 Cloner tydkaluun pohjautuvat animaatiot

Animaatioissa on sovellettu tapauskohtaisesti efektoreita Cloner-tytkalulla kloonattuihin
objekteihin. Poikkeuksen saantdon tekee kuitenkin kuviossa 12 esitetty animaatio. Esit-

telen animaatiot satunnaisessa jarjestyksessa.

Kuvio 12. Random-efektori ilman Cloner-tydkalua.

(Kuvio 12) Tassa animaatiossa vein efektorin suoraan pallon childiksi kayttamatta lain-

kaan Cloner-tyokalua. Efektorin transform-muodoksi valitsin point-muodon.

(Kuvio 13) Tassa animaatiossa kaytin Cloner-tytkalun radial-muotoa (ympyrd), jossa
kloonatut suorakaiteen muotoiset objektit asettuivat ympyran muotoon. Taman jalkeen
sovelsin objekteihin Cloner-tydkalun kautta Python-efektoria. Kayttamalla efektorin
transform-parametreja (muodonmuutos) sain objektit kasvamaan ja likkumaan toinen

toisensa sisaan.

(Kuvio 14) Tassa animaatiossa kloonasin Cloner-tytkalulla MoText-objekteja. Kaytin
Cloner-tyokalun lisdksi animaatiossa ainoastaan dynamiikkatagia. Dynamiikkatagin

avulla pystyin vaikuttamaan objektien painovoimaan ja sain kirjaimet leijailemaan.
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Kuvio 13. Cloner-tytkalu ja Python-efektori.

Kuvio 14. Cloner-tytkalu, MoText-tydkalu, MoDynamics.

(Kuvio 15) Kloonasin taman animaation alussa Cloner-tytkalulla palloja. Taman jalkeen
sovelsin objekteihin Cloner-tydkalun kautta Spline-efektoria. Kayttamalla dynamiikkata-
gia seka Cloner-tyokalussa, ettd Spline-efektorissa, sain pallot asettumaan vareittain
niille ennalta maarattyihin uriin (spline). Dynamiikkatagin avulla palloille oli liséksi mah-
dollista luoda luonnollisen nakdinen liike. Dynamiikkaparametreja animoimalla pystyin,

my0s vaikuttamaan pallojen painovoimaan ja sain ne animaation lopussa putoamaan.
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Kuvio 15. Cloner-tytkalu, Spline-efektori ja MoDynamics.

(Kuvio 16) Tassa animaatiossa kaytin seka Step, ettd Formula-efektoreita. Loin circle-
objektin (rengas), johon sovelsin Cloner-tytkalua. Cloner-tydkalun avulla kloonasin ob-
jektia halutun méaaran. Cloner-tydkalun kautta klooneihin vaikuttava Formula-efektori vai-
kutti tapaan jolla kloonit ilmestyivét esiin. Step-efektorin ja sen time offset-parametrin
avulla kloonien ilmestyminen oli mahdollista porrastaa. Formula-efektorin position para-
meters-ominaisuuksia animoimalla aikajanalla sain aikaan, mygs animaation alussa né-

kyvan pienen aaltomaisen liikkeen.

(Kuvio 17) Tama esimerkki edustaa animaatiota jossa Cloner-tyokalulla kloonattiin kuu-
tioita pallon pintaan. Objekti oli animaatiossa maaritetty nakymattomaksi. Olin soveltanut
kuutioihin Cloner-tyokalun kautta Random-efektoria, jonka rotaatio parametrit olin myés
animoinut. Random-efektorin avulla sain kuutiot animaation alussa kdantymaan satun-
naisesti. Animoin Plain-efektorin kulkemaan pallon |api, ja vaikutin efektorin transform-
parametreihin. Plain-efektori vaikutti Cloner-tyokalun kautta klooneihin eli kuutioihin.
Plain-efektorin vaikutusalueessa kuutiot kaantyivat ja katosivat efektorin kulkusuunnan

mukaisesti.
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Kuvio 16. Cloner-tytkalu ja Formula-efektori.

Kuvio 17. Cloner-tytkalu sekéd Random- ja Plain-efektorit.

(Kuvio 18) Taman animaation aluksi loin myds pallon jonka maaritin nakymattomaksi.
My0s tédssa animaatiossa objektit, jotka tdssa tapauksessa ovat oranssin varisia platonic
-objekteja kloonattiin pallon pintaan. Vaikutin klooneihin, sekad Plain- etta Delay-efekto-
reilla. Plain-efektori oli animoitu kulkemaan pallon Iapi. Plain- efektorin-parametreilla vai-
kutin siihen, miten kloonatut objektit suhtautuivat Plain efektorin liikkeisiin. Kaikkia Plain-
efektorin parametreja oli sdadetty, ja tasta johtuen kloonit liikkuivat, muuttivat kokoaan
ja pyorivat. Kun Plain-efektori liikkui kloonien lapi, vaikutti se myds kloonien variin.

Cloner-objektin variksi olin asettanut transform-valilehdella oranssin, mika vaihtui kel-
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taiseksi, koska olin maarittanyt Plain-efektorin varimuodon user defined-muotoon ja va-
riksi keltaisen. Delay-efektorin spring-muoto (viivytys) aiheutti myds kloonien pienen
luonnollisen nakaoisen liikkkeen Plain-efektorin vaikutuksen loppuvaiheessa.

Kuvio 18. Cloner-tytkalu seké Plain- ja Delay-efektorit.

(Kuvio 19) Kyseessa on animaatio, jossa Cloner-tytkalulla edellisten animaatioiden ta-
paan oli kloonattu objekteja lapindkyvéan pallon pintaan. Objekteihin oli sovellettu Ran-
dom-efektoria Cloner-tydkalun kautta, jonka avulla kloonatuista objekteista tuli hieman
erikokoisia. Plain-efektorin kulkiessa pallon lapi, tulivat objektit esiin Plain-efektorin pa-
rametreissd maaritettyjen arvojen mukaan. Kaikkiin efektorin transform-parametreihin oli
vaikutettu. Animaation lopussa objektit jaivat hieman heiluvaan liikkeeseen, miké johtui
Cloner-objektissa olevasta vibrate-tagista (tarinatagi). Objektien vareihin vaikutin Multi
shader-tydkalulla, joka 16ytyy CINEMA 4D-ohjelman tekstuurieditorista.

(Kuvio 20) Tassa animaatiossa animoin torus-objektia (rengas), jota kloonasin Cloner-
tydkalulla haluamani maaran. Torus-objektiin sovelsin Random-efektoria, jonka avulla

sain objektit satunnaisesti pyérimaéan ja muodostamaan lopuksi pallon muodon.

(Kuvio 21) Kloonasin tadssa animaatiossa circle-objektia (ympyra), jolle annoin paksuu-
den kayttAmalla extrude-tyokalua (pursotus). Vaikutin Cloner-tytkalun kautta klooneihin

Step-efektorin avulla ja nain sain kloonit porrastettua. Spline mask-tytkalun avulla sain
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tuotua objektista esille haluamani alueen kerrallaan. Sovelsin myds Shader-efektia kloo-
nattuihin objekteihin Cloner-tyokalun kautta, ja tamén shading-kanavan (varjostus)

avulla sain varimateriaalit eri tasoille.

Kuvio 19. Cloner-tytkalu, MoDynamics, Plain- ja Random-efektorit seka Multi shader.

Kuvio 20. Cloner tyokalu ja Random efektori.

(Kuvio 22) Loin tdsséa animaatiossa puolikkaan pallon (hemisphere), jota kloonasin
Cloner-tyokalulla sisdkkain. Klooneihin vaikutin Step-efektorilla, jonka avulla sain kappa-
leet animoitua porrastetusti. Liséksi animoin koko objekti-kokonaisuuden pydrimaan.
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(Kuvio 23) Téassa animaatiossa loin aluksi pienen pallon ja yhden ison pallon. Kloonasin
Cloner-tydkalulla pienempaa palloa isomman pallon pintaan. Taman jéalkeen loin Tracer-
tyokalun, jonka linkitin Cloner-tyokaluun. Kloonien sijaintiin vaikutin Cloner-objektiin so-
velletulla Random-efektorin position-arvoa (sijainti) sdatamalla. Jotta Tracer-tytkalun jat-
tama jalki olisi renderoitavissa, taytyi sille antaa myds paksuus kayttden, seka sweep,
etta circle-tyokaluja. Taman jalkeen valitsin Tracer-tydkalun muodoksi connect all paths

(yhdista kaikki polut). Tama asetus sai aikaan sen, etta kaikkien animoitujen kloonien

valiin piirtyi viiva.

Kuvio 21. Cloner-tydkalu sek& Shader- ja Step-efektorit.

Kuvio 22. Cloner-tytkalu ja Step-efektori.
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(Kuvio 24) Tassa animaatiossa Tracer-efektori likkui pallon ymparilla. Tein Tracer-ty6-
kalun nakyvaksi kayttaen spline- ja sweep-tyokaluja. Cloner-objektilla kloonasin pienia
objekteja, jotka lopullisessa animaatiossa olivat nakymattomia. Nama nakymattomat ob-
jektit, eli kloonit jattivat animaatiossa liikkeistaan jaljen, kun niihin vaikutettiin Tracer-
efektorilla. Kloonien liikkeisiin pallon pinnalla oli vaikutettu usealla eri tydkalulla; attractor,
turbulence ja rotation. Vaikutin Cloner-objektiin my6s Random-efektorilla, jolloin niiden

liikkeesta saatiin satunnaista.

Kuvio 23. Cloner- ja Tracer-tyokalut sekd Random-efektori.

Kuvio 24. Cloner- ja Tracer-tydkalut.
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(Kuvio 25) Leijailevista kuutioista rakentui animaatiossa pallo. Animaation alussa olin
jalleen luonut pallon ja maarittanyt sen nakymattomaksi. Kloonasin Cloner-tyokalulla
kahta eri kokoa kuutioita pallon pintaan. Vaikutin Cloner-tyokalun kautta klooneihin Ran-
dom-efektorilla. Random-efektorin falloff-muoto sai aikaan kuutioiden levidmisen satun-
naisesti tilaan. Kun animoin efektorin falloff-muotoa, efektori siirtyi vaikuttamasta kloo-
nattuihin objekteihin, ja objektit paasivat siirtyméaén takaisin pallon pintaan.

(Kuvio 26) Tassa animaatiossa kaytin edelliseen animaatioon lisattyind ominaisuuksina
mm. Matrix-ty6kalua ja Inheritance-efektoria. Loin ja maaritin molemmille Cloner-tydka-
luille, joilla erikokoiset kuutiot oli kloonattu, saman Matrix-objektin. Tamé edusti animaa-
tion alkuvaihetta, jossa kuutiot olivat staattisesti pallon muodossa. Matrix-objektiin vai-
kutin kahdella eri Random-efektorilla. Toisen efektorin parametrit vaikuttivat kuutioiden
likkeisiin ja toisen parametrien avulla vaikutin siihen, kuinka voimakkaasti toisen para-
metrit vaikuttivat. Animoin ainoastaan Inhertiance-efektoria. Animoin efektorin kulke-
maan objektin l&pi, jonka pinnassa kuutiot olivat kiinni. Inheritance-efektorin objekti-muo-
doksi (object mode) maaritin Matrix-objektin, joka edusti animaation loppua. Tama sai
Inheritance-efektorin liikkuessa kuutiot siirtym&én sen mukaiseen muotoon. Kuvanaky-
man ulkopuolella kuutiot jarjestyivat uudelleen samanlaiseen pallon muotoon Inheri-
tance- efektorin vaikutuksesta. Animaatiossa nakyi tasta siirtymasta vain puolet, mika
sai aikaan vaikutelman, etté kuutiot putoaisivat satunnaisesti. Random-efektorin vaiku-

tuksesta kuutiot myds kokivat pienen turbulenssin efektorin kulkiessa niiden lapi.

Kuvio 25. Cloner-tydkalu ja Random-efektori.
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(Kuvio 27) Tassa animaatiossa kloonasin jalleen Cloner-tydkalulla kuutioita pallon pin-
taan. Target-efektori sai kuutiot kd&ntymaan target-objektia (kohde) kohti. Target-objekti
oli animaatiossa maaéritetty lapinakyvaksi palloksi, jonka olin animoinut kulkemaan pallon

ympari, jonka pinnassa kuutiot olivat.

Kuvio 26. Cloner-tytkalu, Matrix-tydkalu sek& Random- ja Inheritance-efektorit.

Kuvio 27. Cloner-tytkalu ja Target-efektori.

(Kuvio 28) Tassa animaatiossa vaikutin kloonien toimintaan muillakin objekteilla kuin Mo-
Graph-efektoreilla. Animaatiossa kaytettiin platonic-objektin bukky-muotoa. Kloonasin
jalleen objektia Cloner-tytkalulla. Asetin Cloner-tyokalulle dynamiikkatagin, jonka takia
kloonit pyrkivat irti toisistaan. Klooneihin vaikuttavia objekteja animaatiossa edustivat
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disc-objekti (levy) ja cylinder-objekti (sylinteri). Kloonatut bukky-objektit kiinnitettiin luo-
tuun disc-objektiin, jonka koko maarasi kuinka levedlle alueelle kloonit levittaytyivat. Cy-
linder-objektin viipale slice-arvolla (viipale) maaritin, kuinka isolla alueella kloonit kerral-
laan nakyivat. MoGraph-efektoreilla vaikutin Cloner-ty6kalun kautta kloonattujen objek-
tien kayttaytymiseen. Seka Volume-, Delay-, Time-, etta Random-efektorit vaikuttivat ta-
paan, jolla kloonit kayttaytyivat animaatiossa.

Kuvio 28. Cloner-tytkalu sekda Random-, Delay-, Volume- ja Time-efektorit.

(Kuvio 29) Taman animaation aluksi loin poikkeavasti ensin Cloner-tyékalun, jonka chil-
diksi vein Molnstance-tyokalun. Cloner-tyokalun muodoksi valitsin radial-muodon.
Vaikka viela tdssa vaiheessa ei ollut ndkyvissad mitdan animoitavaa tai kloonattavaa ob-
jektia, maaritin Cloner-tydkalussa kuitenkin kloonien kappalemaaréan ja ympyran koon.
Vasta tdméan jalkeen loin ndkymaan kuution (cube). Aikaisemmista animaatioista poike-
ten en vienyt objektia Cloner-tydkalun childiksi, vaan Molnstance-tydkalun object refe-
rence-ikkunaan. TAman seurauksena nakymaan ilmestyi radial-muotoa edustaviin pis-
teisiin kuutiot. Alkuperaisen kuution, joka jai radial-alueen keskelle, siirsin kuva-alueen
ulkopuolelle. Molnstance-ty6kalun history depth-arvolla (historiasyvyys) maaritin kuinka
monen kopion jaljen tytkalu kuutiosta jatti. M&aritin liséksi Step-efektorin vaikuttamaan
Molnstance-tyokaluun. Sdatamalla efektorin parametreja, vaikutin siihen, ettd kuution
jattama jalki koostui erikokoisista kutioista. Sain objektit likkeelle animoimalla Cloner-

tydkalun parametreja.
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(Kuvio 30) Kloonasin tdssa animaatiossa Cloner-tyokalulla jalleen objekteja nakymatto-
mén pallon pintaan. Kloonattuihin objekteihin sovelsin Inheritance-efektoria, joka pallon
lapi kulkiessaan irrotti objektit toisistaan. Inheritance-efektorin falloff-muoto ja sen koko
maadrittivat mitk& osat objekteista joutuivat sen vaikutusalueeseen ja kuinka voimakkaasti
niihin vaikutettiin. Kun efektori oli kulkenut pallon lapi, palasivat objektit alkuperdisille
paikoilleen. Maaritin objekteihin vaikuttamaan myds Delay-efektorin. Kun objektit palasi-

vat paikoilleen, teki Delay-efektori palautumisesta luonnollisemman ja vahemman staat-

tisen nakoista.

Kuvio 29. Cloner-tydkalu sek& Molnstance- ja Step-efektorit.

Kuvio 30. Cloner-tytkalu seké& Inheritance- ja Delay-efektorit.
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4.7.2  Muihin tyokaluihin pohjautuvat animaatiot

Animaatioissa sovelsin efektoreita suoraan muihin MoGraph-tydkaluihin, kuin Cloner-

tydkaluun. Tyokalut olivat animoitavan objektin childeja.

(Kuvio 31) Loin MoSpline-tytkalulla orgaanisen muotoisen kayrén. Tydkalun alku (start),
loppu (end) ja leveys (width) asetuksia animoimalla sain MoSpline-objektin kayttayty-
maan haluamallani tavalla. MoSpline-muodon rendergintiin kdytin apuna spline- ja
Sweep-tydkaluja. Lopulliseen animaatioon kloonasin Cloner-tydkalulla MoSpline-muo-

toa eri asentoihin.

Kuvio 31. MoSpline-tytkalu (ja Cloner tytkalu).

(Kuvio 32) Taman animaation toteutin samalla periaatteella kuin edellisen. Valmista
muotoa kopioimalla ja skaalaamalla, sekd kdaantamalla sain aikaiseksi taman sovelluk-

sen MoSpline-animaatiosta. M&aritin kopioille myos eri varit.

(Kuvio 33) Tassa animaatiossa oli paaroolissa Emitter-tydkalu, joka ei kuulu MoGraph-
tyokaluihin. MoGraph-tytkalun Random- ja Delay-efektoreilla vaikutin kuitenkin objektien
kokoon ja loppuliikkeeseen. Multi shader-tyokalulla, joka kuuluu MoGraph-tydkaluun,

mutta [6ytyy materiaalieditorista, sain aikaiseksi objektien varit.



38

Kuvio 32. MoSpline-tydkalu (ja Cloner tytkalu).

Kuvio 33. Random- ja Delay-efektorit.

(Kuvio 34) Sovelsin animaatiossa luomaani palloon MoExtrude-tytkalua. MoExtrude-
tyokalun transform-parametreja animoimalla, ja siihen Plain-efektorilla vaikuttaen, sain

aikaan objektin polygonien kasvamisen.

(Kuvio 35) Kaytin animaation tekemisessa apuna CINEMA 4D-ohjelmaan ladattavaa li-
saosaa (plugin). Lisdosan nimi on Thrausi. Liséosa hajottaa kohteena olevan objektin
osiin. Lisédosa on varsin helppokayttdinen ja nopea. Thrausi kokoaa kaikki luomansa kap-
paleet Fracture-objektin alle ja liittdd mukaan my6s dynamiikkatagin. Lisdosa on ilmai-
nen ja ladattavissa internetista. Sijoitin animaatiossa pienemman lapinakyvan objektin
kuvassa nékyvan pallon sisdaédn. Pienemmalle objektille lisdsin myds dynamikkatagin.
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Kun animoin pienemman objektin kasvamaan isomman sisalld, aiheutti se aikajanalla
tietyssa kohtaa térmayksen kuvassa nakyvan objektin kanssa, mika aikaansai isomman
objektin hajoamisen Thrausi-liséosalla maariteltyihin paloihin.

Kuvio 35. Fracture-tydkalu ja Thrausi-lisdosa.

(Kuvio 36) Animaation aluksi loin pallon, jonka muotona (type) oli icosahedron. Pallon
segmentti maaraksi maaritin 45. Sovelsin objektiin PolyFX-tytkalua, jonka animoin kul-
kemaan objektin lapi. Efektoreista kaytin Time-efektoria, joka vaikutti pallon segmenttien
likkeisiin ja kokoon. PolyFX-objekti liikkui pallon lapi, ja hajotti objektin segmentteihin.
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Segmentteja ei kuitenkaan ndy animaatiossa, koska maaritin efektorin transform-valileh-
den sijainti arvon niin suureksi, ettd segmentit katoavat kuvasta valittomasti, kun efektori

niihin vaikuttaa.

Kuvio 37. PolyFX-ty6kalu ja Time-efektori.

(Kuvio 37) Animaatio on toteutettu pitkalti saman periaatteen mukaan kuin edellinen.
Tassa tapauksessa valittuna objektina oli kuitenkin pallo, jolle valitsin standard-muodon
(perusmuoto). Maaritin pallolle huomattavasti enemman segmentteja kuin edelliselle.
Segmentteja talla pallolla oli 300 kappaletta. Maaritin myds objektille paksuuden, jotta
hajoavat kappaleet olisivat kolmiulotteisia. Objektiin sovelsin PolyFX-tydkalua, jonka ani-
moin kulkemaan objektin [&pi. Animoitavaan objektiin vaikutin lisdksi PolyFX-tytkalun
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kautta Time-efektorilla, jonka parametrit sdételivat segmenttien liikkumista objektin ha-
jottua.

4.8 Jalkikasittely

CINEMA 4D-ohjelmasta siirryin valmiiden animaatioiden kanssa jalkikasittelyohjelma
Adobe After Effectsiin. Animaatiot oli CINEMA 4D-ohjelmassa tallennettu TIFF-muotoon.
Jalkikasittelyohjelmassa loin uuden projektin aluksi uuden komposition, jonka avulla
maaritin mm. tiedoston koon ja frameraten (kehysnhopeus). Kaikissa animaatioissa, jotka

toin jalkikasittelyohjelmaan TIFF-sekvensseina (TIFF-sarja) on sama framerate 25.

Ennen kuin lahdin tydstamaan animaatioita aikajanalla, tutustuin valitsemaani musiikkiin
ja sen rytmiin. Musiikin jasentéaminen ja tahtien, sekéa rytmin l6ytaminen ei ollut minulle
kuitenkaan ihan yksinkertaista. Tunsin olevani tdssa kohtaa monesti tietamé&ton, miten
eri vaiheissa pitdisi edetd. Paatin kuitenkin luoda tdssa kohtaa ns. klik-trackin. Klik-track
tarkoittaa musiikista omaa tasoaan, johon on merkitty musiikin tahti. Klik-trackin avulla
pystyisin sijoittamaan ja rajaamaan minka tahansa animaation niin, ettd animaatioiden

vaihtuminen tapahtuisi videossa miellyttavasti suhteessa musiikin tahtiin.

Tassa vaiheessa tyotéani ohjasikin valitsemani aanitiedosto, jonka mukaan animaatioiden
jarjestys ja sijoittelu eteni. Adnitiedoston ostin internetin kautta Audio Jungle-nimiselta
sivustolta. Etsin jonkin aikaa sopivaa musiikkia tyolleni, ja Idytdessani tdman "My elegant
redemption” nimisen kappaleen ihastuin siihen heti. Kappale on 2,55 minuuttia pitka,
mit& en itse kokenut ongelmalliseksi. Olihan toinen inspiraationlahteenakin toiminut ani-
maatio ollut lahes yhta pitk&. Sain valiseminaarissa kuitenkin ehdotuksen, jonka mukaan
voisi olla jarkevaa editoida musiikki noin kolmasosaan sen tdmanhetkisesta pituudesta.
Musiikin editointi ilman siihen tarkoitettua ohjelmaa ei kuitenkaan minulta luonnistunut,
joten aikani mietitty&ni ja erilaisia versioita jalkikasittelyohjelmassa kokeiltuani paatin kui-
tenkin antaa musiikin olla alkuperdisessa muodossaan ja sovittaa animaatiot siihen. En
kokenut myoskaan viisaaksi ajankaytoksi tilannetta, jossa editoisin turhautuneena mu-

siikkia monta paivad saamatta kutenkaan mitaan jarkevaa aikaiseksi.

En kayttanyt jalkikasittelyvaiheessa juuri ollenkaan jalkikasittelyohjelman tarjoamia eri-
laisia efekteja animaatioiden ja videokokonaisuuden muokkaamisessa. Tama tarkoittaa,

ettd animaatiot ovat taysin samanndakoisia kuin alkuperéiset CINEMA 4D-ohjelmasta tuo-
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dut versiot. Olisin kylla halunnut saataa niissé hieman vareja ja tasoja, seka lisata efek-
teja tuomaan rikkautta ja mielenkiintoa lopputuotokseen, mutta téassa kohtaa aikataulu-
tukseni petti ja minun oli pakko siirtya kirjallisen tyon pariin. Jalkikasittelyvaihe keskittyi
l&ahinna &&nen ja animaatioiden yhteensovittamiseen ja infografiikan lisédmiseen ani-
maatioihin tekstin muodossa. Kokosin videon niin, ettd se muistuttaa vahan demoreel-
tyylia. Demoreel-tyylisté poiketen naytén, kuitenkin videon alussa kaikki animaatiot l1&hes
kokonaan. Videon alkuosassa yritin mahdollisuuksien mukaan ajoittaa musiikin ja ani-
maatiot sopimaan toisiinsa. Noin minuutin kohdassa musiikin kasvaessa, my6s animaa-
tiot tulevat esiin uudemman kerran hieman eri tavalla. TAssé vaiheessa osasta animaa-
tioista naytetddn mielenkiintoisia kohtia kdanteisessa muodossa. Loppua kohden musii-
kin edelleen kasvaessa, myds animaatioiden pituudet lyhenevat merkittavasti. Loppuvai-
heen on tarkoitus tarjota pienet nopeat muistutukset ja kertaus MoGraph-tytkalun mah-

dollisuuksista.

Videossa esiintyvat tekstit koostin jalkikasittelyohjelmassa. Tekstit ilmestyvét jokaisen
animaation kohdassa kertoen, mitd MoGraph-tytkaluja ja efektoreita kyseisen animaa-
tion tekemisessa on kaytetty. Kirjoitetut tekstit ovat animoitu ilmestymé&én esiin sopi-
vassa kohdassa animaatioita. Tekstit skaalautuvat keskikohtansa mukaan. Tassa vai-
heessa tyota kokeilin myos saada tekstin likkumaan jonkin animaatio-objektin mukaan,
mutta tdma ei tuottanut hyvannékaista lopputulosta, joten luovuin siitda kokonaan. Yhtena
vaihtoehtona olisi ollut, myds jo CINEMA 4D-ohjelmassa animaatioihin mukaan ani-
moidut solidit (kiinte& objekti), joihin sitten jalkikasittelyohjelmassa olisin kiinnittanyt teks-
tit. Tamén kautta tekstista olisi mahdollisesti tullut paremmin osa animaatiota ja kokonai-
suutta. Tassa vaiheessa minulla ei kuitenkaan ollut siihen enda mahdollisuutta. Nain jal-
kikateen ajateltuna olisi ehka kannattanut tehda kunnon suunnitelma jo projektin alku-

vaiheessa esimerkiksi kuvakasikirjoituksen muodossa ja houdattaa sita.

Valmiista videosta tuli kestoltaan 2,49 minuuttia. Video renderdéitiin jalkikasittelyohjel-
massa kokoon 1280x720 pikselid ja valittu renderéinti-formaatti oli QuickTime. Video-
codec oli MPEG-4-video, jonka laaduksi valittiin 100. Videon tyéstaminen valmiiksi jalki-
k&sittelyohjelmassa oli pitka ja haastava prosessi. En ollut lainkaan niin sinut ohjelman
kanssa kuin kuvittelin. Valmis videotiedosto kuvaa kuitenkin mielestéani hyvin sitd, mita
l[Ahdin opinnaytetyo6llani hakemaan, eli MoGraph-tytkalun kayttdd animaattorin nakokul-

masta.
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5 Yhteenveto ja pohdinta

Suunnittelin ja tuotin opinnaytetydni lopputuotteena videon. Video koostuu demoreel-
muodossa useista erillisista lyhytanimaatioista. Projektin aikana valmistin 26 lyhytani-
maatiota, joiden animoimisessa hyodynsin MoGraph-tydkaluja. Videon tarkoitus on esi-
tella CINEMA 4D-ohjelman MoGraph-tydkalua. Animaatioissa esitettiin usea erilainen
tapa animoida palloa tai joukkoa objekteja, jotka muodostavat pallon muodon. Lahestyin
animaatioita periaatteessa kahdesta nakokulmasta; Cloner-ty6kaluun pohjautuvat ani-

maatiot ja muihin MoGraph-tyokaluihin pohjautuvat animaatiot.

Oppimisprosessin nakokulmasta tarkasteltuna opin opinndytetyon aikana uusia tapoja
animoida objekteja seké joukon uusia tytkaluja animaation tekemiseen. MoGraph-tyo-
kaluun tutustuin projektin aikana kattavasti niin tutoriaalien (Liite 3), kirjallisen aineiston
kuin animaatiokokeilujenkin kautta. Tarkeimmaksi osa-alueeksi oppimisprosessin nako-
kulmasta nousi kuitenkin uuden tietojen soveltaminen omissa animaatioissani. Mo-
Graph-tyokalun esittely visuaalisesti mielenkiintoisen videon keinoin on mielestani toi-
miva konsepti. Videossa yhdistyvat seka animaatiot, musiikki etté infografiikka. Musiikki
ja visuaalisesti viimeistellyt animaatiot muodostavat miellyttavan kokonaisuuden, jota
taydentaa infografiikka, joka kertoo animaatioiden toteutuksessa kaytetyt MoGraph-tyo-

kalut ja efektorit.

Kirjallisessa osuudessa kuvasin kaikki tehdyt animaatiot kuvin, seka kerroin niissa kay-
tetyista MoGraph-tytkaluista. Lahestyin animaatioita kirjallisessa osassa yhtena koko-
naisuutena ja kavin animaatioprosessin lapi yleisella tasolla. Jotta video olisi esilla myo6s
kirjallisessa osiossa, liitin videofreimit valmiista videosta liitteisiin (liite 2). Tarkemmat pa-
rametritiedot kokosin yhdesté animaatioista myos liitteisiin (lite 1). Olen itse tyytyvainen
lopputulokseen, sekad saavuttamaani tietotaitoon MoGraph-tydkalun osalta. Opinnayte-
tyon aikana innostuin koko ajan enemman CINEMA 4D-ohjelmasta ja sen mahdollisuuk-
sista. Opinnaytetyon jalkeen aionkin jatkaa CINEMA 4D-ohjelmaan syventymista ja mui-
den viela vieraiden tyokalujen ja ominaisuuksien opettelua. Toivoisin, etta videostani olisi
hyotya myds muille ja ettd video voisi toimia mielenkiinnon heréttdjana ja MoGraph-tyo-
kalun mahdollisuuksien puolestapuhujana. Uskon my@s, etta ty6lla on paljon arvoa ani-
maatiota opiskelevien ndkékulmasta etenkin jos MoGraph-tytkalut eivat ole entuudes-

taan tuttuja.
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