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Hei ja tervetuloa kurssille Koe: Teknologia!

Kurssilla teemme kolmiulotteista liikegrafiikkaa teidan valitsemistanne esteettisista
lahtokohdista kasin ja esitamme sita kurssin paatteeksi pienessa loppushowssa ns.
VJ-esityksena.

Esityksen tuottamiseksi opimme esitystekniikan perusteet, eli projektorien ja
kaapelien kasittelya.
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Kolme kurssia digitaalista teknologiaa

Kolmikko

2.vuosi -syksy

Koe: Teknologia (9 op)
Syventava kurssi
lilkegrafiikkaa,
esitystekniikkaa,
reaaliaikaista esiintymista
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Oppimistavoitteet kurssin paatteeksi

3D-liikegrafiikka Audiovisuaalinen esitys Esitystekniikka

Osaa tuottaa Ymmartaa Osaa kayttaa hyvakseen

3D-liikegrafiikkaa ja audiovisuaalisen ilmaisun digitaalista

3D-malleja erilaisiin periaatteet, merkityksen videoteknologiaa,

visuaalisen viestinnan ja tarpeet ja osaa soveltaa reaaliaikaista grafiikkaa ja

kayttotarkoituksiin. sita visuaalisen viestinnan esitystekniikkaa

muotoilussa. tapahtumatuotannon

visuaalisessa
toteutuksessa.
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Kurssin tavoitteet

Esteettisten tavoitteiden maarittely Kirjoittamalla, kuvia keraamalla, yhdistavia tekijoita loytamalla.
ja tietoinen kehittaminen

Kolmiulotteisen ilmaisun hallintaja Opitaan kdyttamaan omia vahvuuksia hyvaksi uudenkaltaisen sisallon
soveltaminen omaan tuotantoon tuottamiseksi.

Esitystekniikan perusteiden hallinta Kyky itsenaisesti pystyttaa ja kaynnistaa esitys digitaalisilla valineilla.

Elavan esityksen hallinta Kyky sommitella ja muunnella liikkuvan kuvan esitysta sen tapahtuessa.
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MA TI KE T0 PE

Vko INTRO: Estetiikka, kirjoitusharjoitukset, leikekirjat.
43 2600, | 250, | 2800 3D & VJ-ohjelmistot. Luentoja.

Vko - - Digitaalinen sisalléntuotanto.

44 0 / 2.4, So1lL, S PE: VJ-harjoitukset ryhmissa

Vko A A Audiovisuaalinen esiintyminen.

45 " o oAl | A0LLRELEL S or ) harjoitukset ryhmissa.

Vko A A Valipresentaatiot, ryhmiin jako, sisallontuotantoa.
46 0 i 1611 L . PE: VJ-harjoitukset ryhmissa

Vko . . Sisallontuotantoa, esitystekniikkaa,

47 0 A 23011 24 U1 (el PE: VJ-harjoitukset ryhmissa

Vko a a 30.11 212 Loppuesitykseen valmistautumista &roudausta.
48 0 d — " | KE: harjoitukset, TO: loppuesitys, PE: katselmus.
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Opetustilat viikoittain

Viikko 43
KE 26.10.
TO 27.10.
PE 28.10.

Viikko 44
KE 02.11.
TO 03.11.
PE 04.11.

Viikko 45
KE 09.11.
TO10.71.
PE T1.11.

9-17 G203
9-12 0203
9-17 G203

9-12 0103
9-12 0103
9-17 G203

9-12 0103
9-12 0103
9-17 G203

13-17 G203 / Harald Herlin*

13-17 L101 & G203
13-17 0103 & G203

13-17M102 & G203
13-17M102 & G203

*)MAGICS-esittely Hybrid Stagella
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Viikko 46
KE 16.11.
TO17.11.
PE 18.11.

Viikko 47
KE 23.11.
TO 24.71.
PE 25.11.

Viikko 48
KE 30.11.
TO 01.12.
PE 02.12.

9-12 L101
9-12 G202
9-17 G203

9-12 L101
9-12 G202
9-17 G203

13-16 G203
13-16 G203
10-12 G203

CC BY-NC-SA

13-17M102 & G203
13-17 6202 & G203

13-17 M102 & G203
13-17 G202 & G203

16-20 Stage, Design Factory
16-20 Stage, Design Factory
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Viikot 44-47
KESKIVIIKOT JA TORSTAIT

09-10 Tukiopetusta
10-12 Luento yhdessa
(G203, 0203, 0103, L101 tai G202)

12-13 Lounas

13-17 Ryhma 1: Ryhma 2:
Varattu tila Varattu tila
G203. L101, 0103,

M102, tai G202.

1ope, 1assari 1ope, 1assari

apuna. apuna.

litapdivisin ja harjoitusten ulkopuolella on
mahdollisuus itse valita missa tyéskentelyyn
varatun aikansa haluaa kdyttdd: koululla

siihen varatuissa tiloissa vai jossain muualla,
kuten kotona.
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Viikot 44-47
PERJANTAIT: VJ-HARJOITUKSET

Ryhma A
Ryhma B
Lounas
Ryhma C
Ryhma D
Ryhma E
Ryhma F

Ryhma G
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Kurssin viestint3, kotitehtavat ja palautekanavat

Kurssin tiedotteet |ahetetaan ja tehtavat palautetaan MyCourses-sivun kautta:
https://mycourses.aalto.fi/course/view.php?id=37655

Kotitehtavilla on deadlinet, yleensa maanantai-illaksi (23:59).

Kurssin aikana apua voi pyytaa 3D Hangout -Discord-palvelimella:
https://discord.qg/ReXp43dXSv

Lisaksi kaytossa on anonyymi palautekanava: https://presemo.aalto.fi/tekno22
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Kokemuksia edellisilta Tekno-kursseilta

“Tajusin, etta koko homman nimi niin
tassa kurssissa kuin graafisessa
suunnittelussa ylipaataan on
ongelmanratkaisu. Ja 3D maailmassa
ongelmana on rendaus ja siihen
tarvittava aika. Hyvan tyon merkki ei
valttamatta ole se kuinka kauan sen
rendaamisessa kestaa (riippuu
varmasti kontekstista), vaan kuinka
loytaa tapoja paatya haluamaansa
lopputulokseen mahdollisimman
vahalla tyoajalla.”

— Tehtavat avoimia per viikko, oma
ongelmanratkaisu keskiossa

“Verrattuna Liike-kurssiin talla
kurssilla ei ollut juurikaan aikaa
tyoskennella tuntien aikana, joten
kaikki tekeminen jai ns. kurssin
ulkopuolelle.”

“Ehka rakenteeseen vaikuttaisin niin etta
alusta otettaisiin enemman aikaa (jopa
viikolla) ohjelmistojen harjoitteluun ja
tekemiseen. Nyt tuntuu etta loppukurssia
kohden tuli hullu paine tehda ja oppia, ja
se vaikutti kylla henkiseen jaksamiseen.”

— Tydskentelyaikaa varattu joka ke,
to ja pe.

“Henkilokohtaiset
tutor-sessiot ja
aamun/iltapaivan
mahdollisuus joko
tydskennella itsenaisesti tai
halutessaan ratkoa ongelmia
oli hyva, koska tallakin
kurssilla oli eri opiskelijoilla
eri lahtotaso.”

— Kaksi opettajaa, kaksi
assistenttia lasna ke ja to,
seka aamuisin tunti aikaa
tukiopetukseen.

AXM-C2008 - Koe: Teknologia
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Valine-kurssit: Koe-kurssit:
tyOkalujen haltuun ottoa soveltamista ja kokeilua
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Koe-kurssin hengessa on nyt
mahdollisuus valita itse seka 30- ett3
VJ-ohjelmansa, seka minka ongelman
parissa haluaa tyoskennella kullakin
viikolla. Keskiviikkojen ja torstaiden
luennoilla annettaan yleiset aiheet joita
on tarkoitus tutkia silla viikolla.
Seuraavaksi tiistaiksi kirjoitetaan
viikkoraportti omasta prosessista.
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Vastaavasti yhteista ohjattua
ohjelmisto-opetusta on tarjolla
vahemman. Kullakin on vastuu omaan
projektiinsa liittyvasta tavoitetason
asettamisesta, tiedon etsinnasta,
ongelmanratkaisusta ja
aikataulutuksesta. Opettajat ja
opetusapulaiset tarjoavat tukea ja apua
haasteissa pyrittaessa kohti oman
suunnitelman paamaaria.
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Kurssilla suositeltavat ohjelmat

Cinema 4D Adobe Adobe VDMX5 &
& Blender After Effects Media Encoder TouchDesigner
/ Rainbox DuME
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Kurssilla suositeltavat 3D-ohjelmistot

Cinema 4D on maksullinen 3D-ohjelmisto joka
sopii erittain hyvin visuaalisten suunnittelijoiden
tarpeisiin. Maxon One -palvelupaketti on
opiskelijoille kaytettavissa puolen vuoden ajan
kasittelymaksun hinnalla(n. 11,5€)ja lisenssin voi
uusia niin kauan kuin opintooikeutta riittaa.
Lite-versio tulee After Effectsin mukana Adobe
CC-paketissa.

https://maxon.net

AXM-C2008 - Koe: Teknologia

Blender on avoin, vapaa ja ilmainen
ominaisuuksiltaan kattava 3D-ohjelmapaketti
jonka uudet versiot on suunniteltu aiempaa
helpommin lahestyttavaksi. Monet visuaalisen
suunnittelijan perustyokalut kuten fontit vaativat
kuitenkin tyota ja selvittelya toimiakseen.

https://blender.org

CC BY-NC-SA | Antti Hietaniemi 2022
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Suositukset jalkikasittelyyn ja videoiden tekoon

Adoben tuotteet:

Adobe After Effects (AE)
Adobe Media Encoder (AME)

Vaihtoehtoja:

BlackMagic DaVinci Resolve

https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve/

Rainbox Labs Duduf Media Encoder (DuME)

https://rxlaboratory.org/tools/dume/
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Kurssilla suositeltavat VJ-ohjelmistot

VDMX5 (mac0S) on amerikkalaisen VidVoxin
kehittama modulaarinen VJ-ohjelma macOS:lle.
Se on modulaarinen, monipuolinen ja
mahdollistaa visuaalien automaation seka
kontrolloinnin lukuisilla erilaisilla
sisaanrakennetuilla ja ulkoisilla tavoilla, kuten
audioreaktiivisuudella.

https://vidvox.net/

AXM-C2008 - Koe: Teknologia

TouchDesigner (macQS, Win, Linux)on
node-pohjainen visuaalinen ohjelmointiymparisto
reaaliaikaiselle interaktiiviselle
multimediasisallolle. TouchDesigneria kehittaa
kanadalainen Derivative. Sita kaytetaan
taiteilijoiden, ohjelmoijien, suunnittelijoiden ja
VJ:den toimesta esitysten, installaatioiden ja
mediataiteen luomiseksi.

https://derivative.ca/

CC BY-NC-SA | Antti Hietaniemi 2022
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Kurssista annetaan
arvosana, asteikolla 1-5.
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B | Erinomainen «® | Alempi+ oivaltavasti sovellettu kurssin teemoja.

4 Kiitettava © Alempi + erinomaista jalkea.

3 Hyva®® Tehtavat tehty, ei teknisid puutteita eika virheitd, 1asna.
2 Tyydyttava 194 Tehtavat palautettu, teknisia puutteita, 1dsna.

1 Valttava Tehtavat aiheen vierest3, teknisia puutteita, poissaoloja.
0 Hylatty (& Teht&vét palauttamatta, poissaoloja
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Leikekirja: estetiikka, sanalistat,
mallikuvat, paletti (itsendisesti) =
25%

Suunnitelma on oivaltava, yhdistelee hyvin
runsaasti (10+ kpl) erilaisia ylakasitteitd ja niiden
monipuolisia maaritelmia, lahteiden ja
esimerkkien tukemana.

Suunnitelma siséltaa runsaan méaéran (7-9 kpl)
monipuolisia ylakasitteita ja niiden
yksityiskohtaisia maaritelmia lahteiden
tukemana.

Suunnitelma sisaltaa kayttokelpoisen maaran
(4-6 kpl) yleiskasitteita ja niiden maaritelmia.

Suunnitelma on suppea (1-3 sivua), siséltaa
yleiskasitteen ja sen yksityiskohtaisemmat
méaaritelmét.

Suunnitelma palautetaan mydhassa tai sisaltaa
vain toisen tasoista: joko yleiskasitteen tai
esimerkit.

Ei suunnitelmaa.

AXM-C2008 - Koe:

Viikkoraportit
(itsendisesti) = 25%

11-12 pistetta.

9-10 pistetta.

7-8 pistetta.

5-6 pistetta.

3-4 pistetta.

0-2 pistetté.

Elava esitys ja sen
videodokumentaatio (ryhméana) =
25%

Kaikki alla, seka: esityksen, dokumentaation tai
esityssuunnitelman toteutus taydentaa kurssin
oppimistavoitteita oivaltavalla tavalla.

Ryhma yhdistelee esitystekniikkaa ja sisaltdd luovasti.
Kayttaa ulkoisia ohjaimia tai signaalildhteita
esityksessa. Dokumentaatio laadukasta (4K tai
1080@60fps).

Ryhma on paikalla ja osallistuu harjoituksiin seka
esitykseen.

Ryhma on luonut ja toteuttanut esityssuunnitelman.
Dokumentaatio hyvaa ja kayttokelpoista (1080p@30fps)

Dokumentaatio puutteellista ja/tai huonolaatuista
(rakeista, epaselvaa, 480-720).

Koko ryhma poissa ilmoittamatta joko harjoituksesta,
rakennuksesta tai esityksesta.

Ryhmé kokonaan poissa seka harjoituksesta etta
esityksesta ilmoittamatta hyvissa ajoin poissaolonsa
hyvaksyttavaa syyta.

Itseisarviointi (itseniisesti) =
25%

On omasta mielest&dén suoriutunut suunnitelmien
tekemisestd, toteutuksista, reflektioista, harjoituksista ja
esityksista erinomaisesti!

0On omasta mielest&dan suoriutunut suunnitelmien
tekemisestd, toteutuksista, reflektioista, harjoituksista ja
esityksista erittdin hyvin!

On omasta mielest&an suoriutunut suunnitelmien
tekemisestd, toteutuksista, reflektioista, harjoituksista ja
esityksista hyvin.

0On omasta mielestaan suoriutunut suunnitelmien
tekemisestd, toteutuksista, reflektioista, harjoituksista ja
esityksista tyydyttavasti mutta parannettavaa olisi.

On omasta mielestaan suoriutunut suunnitelmien
tekemisestd, toteutuksista, reflektioista, harjoituksista ja
esityksista vélttavasti.

Ei ole omasta mielestdan suoriutunut kurssista
hyvéksyttavasti.

CC BY-NC-SA | Antti Hietaniemi 2022



Leikekirja M

Konseptointi-, ideointi- ja
kirjoitusharjoitusten kautta koostettu lista
teita kiinnostavaan estetiikkaan liittyvista
kasitteista, kuvien, lahdeviitatun
taustatutkimuksen tukemana. Tarkoituksena
toimia ohjaavana dokumenttina omassa
tyoskentelyssa ja leikekirjaa kaytetaan
ohjauksessa ja kritiikissa. Leikekirjaan voi
lisata materiaalia kurssin kuluessa. |
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LAHTEET: LAHTEET:

bioluminescence Irisointi — Wikipedia
National Geographic

Society Scientific America

The iridescence
color of a polished
shell of the mollusk

bioluminescence - The
range and variety of

bioluminescent Pinctada..
organisms | Britannica Download Scientific
Diagram

researchgate.net

1. Valontuotanto 2. Hohka 3. Loiste 4. Kimmellys 5. Vesisaihky

1. Optinen ilmi6 2. Kalvorakenne 3. Rakenteellinen vari 4.Siroaminen 5. “Sateenkaari”
6. Noidantuli 7. Puollustus 8.Houkuttelevuus 9. Viestinté 10.Neon varit

6. Varikyllaisyys 7. Liukuvari 8. Kuvakulmat 9. Taittuminen 10.Interferenssi

AXM-C2008




Viikkoraportti

Yksi A4-kokoinen sivu jossa kerrotte lyhyesti
mika oli viikon aikana tarkein yksittainen asia
jonka parissa tyoskentelitte. Puolet sivusta
tulisi olla kuvia, puolet tekstia. Merkitkaa
vilkkonumero ja oma nimenne sivun oikeaan
ylalaitaan. Reflektoikaa oppimaanne, liittyen
luennoilla kasiteltyihin aiheisiin ja omaan
tyohonne sen tiimoilta. Koittakaa ideoida ja
kehittaa ajatuksianne eteenpain sen sijaan etta
vain listaisitte viikon aikana tekemianne asioita.
Palautukset seuraavan viikon tiistaiksi.
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Viikkoraportti

Pisteytys:

1piste: raporttimainen tai luettelomainen teksti; yhteys
viikon aiheisiin puuttuu; ei luonnoksia, kuvakaappauksia
eika rendauksia liittyen aiheisiin.

2 pistetta: reflektio analysoi viikon aiheisiin liittyvaa
haastetta seka mahdollisia ratkaisuja; luonnoksilla ja
kuvilla on selva yhteys kasiteltyyn haasteeseen.

3 pistetta: sama kuin ylla, lisaksi reflektio sisaltaa luovaa
ideointia: tuo esiin perspektiiveja, ajatuksia ja ideoita
jotka ovat itsenaisen tydskentelyn, kokeilun, analyysin ja
kriittisen arvoinnin tulosta.
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Dokumentaatio

Loppuesityksen taltioinnit seka
VJ-ohjelmasta nauhoitettuna etta kameralla
tai puhelimella kuvattuna. Kukin ryhma
dokumentoi oman esityksensa ja toimittaa
sen esityksen jalkeisena paivana joko
OneDrive-kansioon tai ulkoisella kovalevylla.
Parempi laatu = parempi arvosana.
Kekseliaisyys palkitaan vitosella.
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Itseisarviointi ja oppimispaivakirja

(Adobe Portfolio) KOE: TEKNOLOGIA 2022

Oppimispaivakirjaa taytetaan kurssin
edetessa omilla ajatuksilla kurssin
etenemisesta ja omasta suoriutumisesta -
milta se tuntuu.

Itseisarviointi palautetaan

oppimispaivakirjaan kurssin paatteeksija se liseisarvioint
tarkastetaan sielta. Arvosanan 0-5 tulisi

perustua oppimispaivakirjan kirjoituksiin ja

sisaltoon koko kurssin ajalta, ei vain

tiivistelmaan :)
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Kurssin kuormittavuus
ja opinnoissa jaksaminen
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Aikatauluttakaa itsellenne tyota paivisin ja aikaa palautua iltaisin -
Riittava riittava lepo on tarkeaa uusien asioiden omaksumiseksi.

Realistinen maara tehokasta tyoaikaa voi olla vain noin 4 tuntia paivassa.
Loput ajasta kuluu jarjestelyihin ja yhteydenpitoon - asioihin jotka
tekevat tyoskentelyn mahdolliseksi ja ohjaavat sita oikeaan suuntaan.

Tunnette itsenne parhaiten; pohtikaa itse kohdallanne milloin olette
aikaansaavimmillanne.
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Nelja toivetta kurssille osallistuville:

Kertokaa jos jokin ei toimi etteka saa sita toimimaan itse.
Keskustelkaa keskenanne ja tehkaa yhteistyota.

Edetkdaa omassa aikataulussanne ja viestikaa jos se ei
onnistu.

ol o o

Yhdessa voimme kehittaa ja jakaa kurssilla ilmeneviin
haasteisiin kaikkia auttavia ratkaisuja samalla kun etenemme

eteenpéin. 1

Olkaa (henkisesti) lisni ja aloitteellisia. (

-



Siina kaikki jarjestaytymisesta.

Herasiko Rysymyksia?
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Tauko! 15 min
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Looppeja DJ-keikan taustalle Aavistus-festivaali!

Pidetaan Ivhvt keskustelukierros!

Tehty insta-stooreja Liikkuvan kuvan toteutuksen ) _
pohdinta muun tuotannon Latausruutujen suunnittelua
- ohessa
Naurattaisi
loppuvaiheessa kurssia Onnistunut fiilis uuden

Vahvempi olo valineiden
kanssa - lopputuloksesta
rilppumatta

Voitte Rertoa kuulumisia: mitd olette
tehneet viime kRerran jalkeen ja mita
odotatte kurssilta?

oppimisesta!
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Mita kurssilla tehdaan?
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Tyylin etsiminen ja

maarittely
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Tyylin maarittely

Tyyli muodostuu visuaalisten osien tunnistettavista seka
linjakkaista kuvailmaisun valinnoista.

Tyyli voi olla esimerkiksi vahaeleinen, graafinen, runsas, realistinen, tai varikas.

Tyyli voi sisaltaa erilaisia toteutustapoja: kasinpiirrettya kuvitusta, 3D-grafiikkaa,
kasiteltyja valokuvia ja videoita tai erilaisia yhdistelmia naista.

Tyylia voi kehittaa iteroimalla eli tekemalla tyota uudelleen ja uudelleen
yksityiskohtien kehittamiseksi.
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Tyylien tormayttaminen

On hyva pohtia, vaatiiko haluttu lopputulos erilaisten tyylillisten
ratkaisujen ja toteutustapojen hallittua sekoittamista.

3D:n luova kaytto voi esimerkiksi istua toimivasti muuten litteaan kuvapintaan.
Kasinpiirretty kuvitus, selkea vektorigrafiikka ja kolmiulotteinen kappale voivat elaa
ja lilkkua samassa tyylitellyssa kuvassa.

Muistakaa: te osaatte jo toteuttaa 2D-grafiikkaa lilkkeessa ja ilman - taman kurssin
tehtava on taydentas, ei korvata olemassa olevia taitoja!
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Tyyl i n ko h e re n SSi BASIC ANIMATION AESTHETICS

by David OReilly

For the purposes of talking about animation, aesthetics are simply any of the elements that
make up the world of a film, the building blocks of images and sounds.

The importance of animation aesthetics is such a subtle yet vitally important one. It might

. ’ . e 4 . . . seem su| i i i
perficial to discuss these things, especially because cinema is so much more to
Davld O Rel ||y puhuu esseessa BaSIC Anl I I latlon do with content and story than a pure aesthetic experience, but nonetheless the visual
nature of animation calls for debate on the subject. There is a continuous raft of animation,
both commercial and independent, which looks the same, and | don't believe it has to be
s0. The more we think about the subject the more playful and interesting computer

Aesthetics” tyylin koherenssista, “Aesthetic Coherence”. IR S, B e e e

Equally, we can often explain why a story works or doesn't work, but the way pixels mix on
.o oo o . . . . . the screen is just beyond our verbal grasp. Despite this we know that some things can just
feel wrong in an image, even if we can't explain why. An animation can seem
Sa I I la n a e n n a I S e St I ko et u Sta tO d e | | I S u u d e Sta I rra | | I n e n tyyl I simultaneously real and unreal. Bad aesthetics can make a film say things it's not
1o, look unp! and Attention to gains an
audiences trust, makes them forget they are watching a film and by extension feel any
emotion you can think of. My goal is thus to explain why certain things work and others

toimii teoksessa, kun se toistetaan riittavan usein samalla

3d animation is at a stage where many people have access to the tools but very few have
any meaningful guidelines on how to use them. The problem is that there is simply too
much power and very little control, essentially you get too much for free. Other forms of

. .
J O h d O n m u ka I S e I | a tava | | a animation have benefited from their inherent limitations, but largely these do not exist with
. 3d.

This essay will mainly centre around my latest short film, Please Say Something, which
recently won the Golden Bear for best Short Film at the Berlinale. Though the award is
irrelevant to this discussion, it nonetheless convinced me that my way of thinking about
animation aesthetics and all the hidden theory behind it worked. Moreover, | never had to
explain these elements of the film, either expiicitly in the film itself or in promotional

Toinen O'Reillyn kayttama kasite on “Expanding Aesthetic = muszmrewtrrmmieiomemimuime i
Library”. Tama tarkoittaa julkaistujen animaatioiden ja '
lilkegrafiikan toiden myota jatkuvasti laajentuvaa tyylien
kirjoa, joka on tekijoiden viitattavissa ja kaytettavissa. D
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Tehtavan aika!
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Lahtokohtia
estetiikan

etsintaan

A4 tai AS-paperille.

Aikaa b min.
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1. tehtava:
Kirjoittakaa paperille
ylOs joukko sanoja,
jotka kuvaavat teita
yleisesti kiinnostavaa
estetiikkaa talla
hetkella. Tavoitteena
maara.
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Venytelkaa
mielikuvitusta

Uudelle paperille. Aikaa 10 min.
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2. tehtava:, Asettukaa
mielessanne kurssin
IImeiseen viitekehykseen
(3D, VJ, esitys...) - ja sitten
“ajelehtikaa” siita poispain,
omien odotuksienne
ulkopuolelle. Kirjatkaa
ulkopuolelta tulevia
ajatuksia yksittaisina
sanoinaylos. Toistakaa
halutessanne.
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Alleviivatkaa 3. tehtava: Lukekaa lapi

ja erOttakaa molempien paperien
oo sisallot. Alleviivatkaa
kll““OStavat molemmista papereista
termit viitisen sanaa per sanalista;
valitkaa omimmalta
5-10 min. tuntuvat kymmenkunta
Sana Sana Sana Sana Sana Sana termia ja kirjoittakaa ne

vierekkain erilleen muista
teksteista.
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Aloittakaa 4. Tehtava: kirjoittakaa
sanaston valitsemienne termien
kirjoittaminen alle Sanoja, jOtka ”ittyVét

aiheeseen. Edetkaa

Edellisen tehtavan termien erisesté erityisempéén
pohjalta liittyvia sanoja.

Tavoitteena maara. 10 min. ja tarkempaan.

»» KOHTI KONKRETIAA
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Esimerkki

Sammuneet Orgaaniset
murretut varit | muodot
————— Kukat
-------- Kivet

————— Sammal
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Vehred
kosteikko

Vesipisarat
Ruohonkorret
Matas

Lampi

Ldhde

Pollydvd vari | Kdsin tehdyt
tekstuurit
Hiekka Koysivarjays
Poly Bambu
Jalokivipoly Muste
Diwali? Vesivdrit
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Hdamdra

Alivalotus
Hdamdara
Varjo
Kajo




Kun katsotte kaikkia eri

kasitteita yhdessa ja koitatte

etsi4 niistd konkreettisia A
esimerkkeja, voi ilmeta tarvetta ;
tarkentaa ja yhdistella kasitteita. %v
Tama on erittain ok! Voitte

Kirjoittaa otsikoita uudelleen v
paremmin kuvaamaan joukkoa

termeja.
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Ottakaa kuva alustavasta — [T
sanalistasta ja tallentakaa se.
Tehkaa listan pohjalta
PDF-dokumentti johon alatte
kerata kuvia ja lahteita.

Yksi sivu per yksi
ylakasite/aihe/teema.
Palauttakaa PDF MyCoursesin
tehtdvanantoon ja pdivittdkda
palautusta kurssin edetessa.
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Tietokonetilanne!
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Cinebench-tulokset 26.10.2022

Erinomaisia Hyvia Valttavia
12359 8329 4953
10992 7410 1540
7397
724
6957
6640
M1-MBP:t? Intel-MBP:t? Aireja? 13"?
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Nousiko seina vastaan? Kaksi esimerkkia:
Tekisin mieluummin jotain muuta

“Some people do better with deadlines. Peel off a “Share your pain with others. Just describing the
reasonable chunk of the task and set a deadline.” problem often leads to a solution.”

“Sharing deadlines with others can help keep “Exploratory testing is a great technique for

you accountable.” poking at a system you don't understand but

have to change.”

“Take a walk. Distractions are part of the
process. Just don't make them your only solution
to every problem.”
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https://en.wikipedia.org/wiki/Exploratory_testing

Tyopanoksen ja ajankayton arviointi

Pareto-periaate: Aika, vaiva ja lopputulokset eivat jakaudu tasaisesti.
Esim. 20% kaytetysta ajasta tuottaa 80% lopputuloksesta. Hienoa!

Mutta huom! - puuttuva 20% vie 80% tydajasta. Eli ns. “hard slog”.
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“Il meglio é I'inimico del
bene.”

“Perfectis the enemy
of good”
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3D-liikegrafiikan perusteet

Hyvin, hyvin perusteet
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3D-grafiikka

Kolmiulotteisessa avaruudessa
kolmiulotteisilla kappaleilla on
syvyytta. Ne voidaan nahda
perspektiivissa virtuaalisen kameran
kautta.

Kappaleet vastaanottavat valoa ja
heittavat varjoja seka voivat liikkkua,
pyoria ja skaalautua kolmessa
ulottuvuudessa.
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2D-avaruus: X- ja Y-akselit

Y-akseli

Origo

X-akseli
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3D-avaruus: X-, Y- ja Z-akselit

Y-akseli

X-akseli
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Koordinaatit: negatiivisia ja positiivisia

Y-akseli +

X-akseli -

X-akseli +

Y-akseli -
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Positio, Skaala ja Rotaatio (PSR)

) {
— J_r -"J__-___-—‘-
i Ny g
Positio: kohteen keskipisteen Skaala: kohteen koko Rotaatio: kohteen pyorahdys
sijainti koordinaatti- suhteessa alkuperaiseen pituus-, pysty- ja poikkiakselin
avaruudessa. (XYZ) kokoon. (XYZ) ympari. Koordinaatit HPB

(Heading, Pitch, Bank)
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Verrattuna kaksiulotteiseen
grafiikkaan 3D-ohjelmistot
tuovat mukanaan paitsi
syvyysulottuvuuden,
perspektiivin ja valaistuksen,
my0s paljon mahdollisuuksia
materiaalien tunnun
esittamiseksi.
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3D-liikegrafiikka: animoinnin kolmas ulottuvuus

Kolmiulotteinen litkkegrafiikka on syntynyt
kolmiulotteisten suunnitteluohjelmien
animaatiotoimintojen kehittymisen myota
mahdollistamaan kuvan elementtien
animoinnin |. liikkeeseen saattamisen,
my0s kolmannessa ulottuvuudessa.

Eevi Rutanen: Robokoiru (2016)
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Simulaatiot, luonnonmukaisuus ja orgaanisuus

Useimpien 3D-ohjelmien mukana tulee
valineet simuloida painovoimaa ja
kineettista vuorovaikutusta seka
orgaanisia ja luonnonmukaisia efekteja
kuten sattumanvaraisuutta, orgaanista
lilketta ja materiaalien ja aineen
olomuotojen vuorovaikutusta, kuten hius-
ja nestesimulaatioita.
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3D:n tuotannon tyovaiheet

3D-liikegrafiikan tuotanto on perinteisesti jakautunut prosessina selkeisiin
tyovaiheisiin:

Kappaleet ja mallinnus

Animointi

Simulaatio

Materiaalit ja teksturointi

Valaisu
Renderointi

Jokaisessa 30-ohjelmistopaketissa on tarjolla tyokalut naihin vaiheisiin. Talla
kurssilla jarjestys on vahan toinen mutta kaikki vaiheet ovat mukana.

AXM-C2008 - Koe: Teknologia CC BY-NC-SA | Antti Hietaniemi 2022



3. Learn Blender 3d in a single sheet poster. mode by giua

20 blender |nfograph|cmop

3D-ohjelmat

3D-suunnitteluohjelmat noudattavat
yleensa omia erikoistuneita
kaytantojaan. Ne toimivat eri
periaatteella kuin perinteiset graafikon
tyokalut. Siksi 30-ohjelmiin on hyva
perehtya tapauskohtaisesti ja
keskittya karsivallisesti yhteen k
kerrallaan. Nappainoikotiet ovat must. =
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Kaupalliset vs. vapaat ohjelmistot

Miksi valita kaupallinen ja maksullinen ohjelmisto vapaan ja
ilmaisen sijaan?

Kaupallinen ohjelmisto on riippuvainen yrityksen
taloudellisesta menestyksesta ja strategiasta, vapaat
ohjelmistot taas kehittajiensa elamantilanteesta ja yhteison
tuesta.

Kurssilla pyritaan opettamaan periaatteita, jotka ovat
sovellettavissa seka kaupallisiin etta vapaisiin ohjelmistoihin
seka esittelemaan vaihtoehtoja molemmista. Nain voitte
toivon mukaan valita tydkalunne vapaasti tulevaisuudessa.
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3D-objektit ja kappaleet

3D-kohtaukset koostuvat objekteista, jotka sijaitsevat kohtauksen
hierarkiassa jajoilla on sijainti kohtauksen 3D-avaruudessa.

Kameralle nakyvat kappaleet ovat objekteja, jotka koostuvat
pisteista, viivoista ja pinnoista. Parametriset kappaleet ovat
laskennallisia malleja joiden ulkoasua voidaan muuttaa valmiiksi
annetuilla muuttujilla.

Yksinkertaisimpia kappaleita ovat geometriset primitiivit eli
perusmuodot.
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Kappaleiden rakenne

Kaikki kolmiulotteiset kappaleet
koostuvat:

- pisteista
- viivoista
- pinnoista

Pintoja joista kappaleet koostuvat O
kutsutaan my0s polygoneiksi.
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Geometrisia primitiiveja

mlesni

& @ R
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Kappaleiden pintarakenteen tarkkuus

Vektorikappaleiden pintarakenne (ns.
topologia) koostuu vektoriviivoista.
Mita tiheammassa viivoja on, sita
tarkempi kappaleen voi katsoa olevan.

Viivojen maara vaikuttaa mm. siihen,
miten pehmealta ja orgaaniselta sen
muoto voi nayttaa ja milla tarkkuudella
kappaletta on mahdollista muokata
jaljesta.
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Aloittakaa talla Greyscale Gorillan

Cinema 4D Lite -tutoriaalilla:

https://greyscalegorilla.com/cineware-tutoria
[-full-walkthrough-of-all-settings

- voi tehda perassa tai katsella
vain l1api. Ensi viikolla lisaa.
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https://greyscalegorilla.com/cineware-tutorial-full-walkthrough-of-all-settings
https://greyscalegorilla.com/cineware-tutorial-full-walkthrough-of-all-settings

Tutoriaalisaitteja

Greyscale Gorilla - Helposti lahestyttava
Cineversity - Maxonin oma tutoriaalisaitti
Helloluxx - Kehittyneempia tutoriaaleja
Mt. Mograph - Kuvitukselllisempaa jalkea
School of Motion -

CreativeCOW - Oldschool foorumi

+ Youtube, Vimeo, Reddit, Discord, Slack etc.
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