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1 Johdanto

Unreal Engine on Epic Gamesin kehittdma tehokas pelimoottori ja reaaliaikainen
3D-renderdintitydkalu. Sen suosio on merkittavan suuri peliteollisuudessa mutta
se on otettu kayttdon myos muilla aloilla, kuten esimerkiksi arkkitehtuurissa, mai-

nonnassa ja elokuva- seka televisioteollisuudessa.

Yksi alue, jossa Unreal Engine on osoittautunut erityisen tehokkaaksi, on 3D-
animaation renderdinnisséd. 3D-animaatio on olennainen osa monia viihdemuo-
toja, kuten elokuvia, videopeleja ja televisio-ohjelmia, ja se koostuu liikkuvan ku-
van luomisesta digitaalisessa ymparistossa olevista kohteista tai hahmoista
(Upwork 2021). 3D-animaation luominen tapahtuu yleensa useassa vaiheessa,
joihin yleisesti kuuluu esimerkiksi 3D-mallinnusta, teksturointia, rigaamista, ani-
maatiota ja rendergintia. Renderoéinti on usein animaation viimeisimpia tyovai-
heita ja se koostuu lopullisten kuvien (tai videon) generoimisesta 3D-malleista,
valaisusta ja animaatiosta. Perinteisen offline-renderéinnin avulla pystytaan tuot-
tamaan lahestulkoon yhté aidonnakoisen lopputuloksen kuin valokuva oikeasta
maailmasta, mutta se vie yleensa paljon aikaa ja vaatii merkittavaa laskentatehoa
laitteistoilta. Unreal Enginen reaaliaikainen rendergintikyky tekee siit tehokkaan
tyokalun animaattoreille, jotka haluavat minimoida renderéinnin vaatimaa tyoai-

kaa ja silti saavuttaa visuaalisesti vaikuttavan nékdisen lopputuloksen.

Tassa opinnaytetydssa tarkastelemme lyhyesti Unreal Enginen roolia 3D-ani-
maation renderdinnissa ja lisdksi kaydaan lapi tiivistetysti tarvittavat tyovaiheet,
joita vaaditaan Unreal Enginell& renderdidyn animaation saavuttamiseksi. Lisaksi
tarkastelemme reaaliaikaisen render6innin ja offline-renderdinnin eroja, vahvuuk-
sia ja heikkouksia ja kdymme lapi kunkin menetelman mahdollisia kayttotarkoi-

tuksia.



2 Taustaa Unreal Enginesta

Unreal Enginelld on jo melko pitké historia ja se on kokenut merkittavia muutoksia
sen alkuperaisen vuoden 1998 julkaisun jalkeen. Alun perin Epic Games kehitti
sen ensimmaisen persoonan ammuntapeliansa Unrealia varten (kuva 1). Sen jal-
keen pelimoottori on kehittynyt huimasti, mutta sen alkuperéinen tavoite on edel-
leen sama: tarjota yhtenaiset ja tehokkaat tydkalut taiteilijoille ja suunnittelijoille
(IGN 2010). Ja mika parasta, Unreal Engine on kaytettavissa ilmaiseksi

jokaiselle, joka sen tietokenelleensa lataa.

Kuva 1. Kuvankaappaus pelistd Unreal joka julkaistiin vuonna 1998. (IGN 2010)

Yksi Unreal Enginen keskeisistd ominaisuuksista on sen reaaliaikainen rende-
rointikyky. Tama tarkoittaa sita, etté se pystyy luomaan korkealaatuista grafiikkaa
reaaliajassa, jolloin kayttajat voivat esikatsella luomuksiaan ja olla vuorovaikutuk-
sessa niiden kanssa niita kehittdessa. Tama on erityisen hyodyllistd esimerkiksi
pelinkehittajille, jotka voivat kayttaa Unreal Engineéa peliymparistdjen, hahmojen
ja objektien luomiseen ja testaamiseen, koska lopputuloksen nakee vélittomasti.

Reaaliaikaisten renderoéintiominaisuuksiensa lisdksi Unreal Engine tarjoaa jou-



kon muita ominaisuuksia, jotka tekevat siita hyvin sopivan muun muassa 3D-ani-
maatioiden renderdimiseen. Naitéa ovat tuki fyysisesti perustuvalle renderdinnille
(PBR), joka mahdollistaa realististen materiaalien varjostuksen (Adobe i.a), sekéa
hiukkastehosteet (tai partikkelitehosteet), joita voidaan kayttaa realististen tuli-,
savu- ja muiden dynaamisten tehosteiden luomiseen, seka oma fysiikkamoottori,
jonka avulla voidaan esimerkiksi asettaa objekteille oikeaan maailmaan perus-
tuva painovoima. Unreal Engine tukee myds reaaliaikaista valaistusta ja varjos-
tusta, jolloin taiteilijat ndkevat, miltd heidan animaationsa nayttavat erilaisissa va-

laistusolosuhteissa ja voivat tehda saatoja tarpeen mukaan.

Unreal Engineé voidaan kayttaa eri projekteihin tyylista riippumatta, silla se ky-
kenee realismista erittain tyyliteltyyn visuaaliseen lopputulokseen (kuva 2) (Epic
Games i.a). Realistista renderdintityylia voidaan kayttaa esimerkiksi arkkitehtuu-
rin tai sisustuksen visualisointiin ja epéarealistisella renderointityylilla voi luoda aa-

rivilvatyyppisia 2D-sarjakuvatyylisia kuvia.

Kuva 2. Vasemmalla ei-fotorealistinen renderdity kuva animaatiosta, oikealla rea-
listisemmin renderdity kuva arkkitehtuurin visualisoinnista. Kumpikin kuva on ren-
derdity Unreal Ennginella. (Toei Animation i.a, Zaha Hadid Architects i.a)



3 Yleiskatsaus 3D-animaatiosta

Animaation taikavoima on sen kyvyssa herattaa eloon hahmoja, maailmoja ja ta-
rinoita. Se tarjoaa mahdollisuuden sukeltaa mielikuvituksen syvyyksiin ja ilmaista
monimutkaisia tunteita ja kasitteita ainutlaatuisella visuaalisella kielella. Animaa-
tion taustalla on kuitenkin usein intensiivinen ja monivaiheinen tuotantoprosessi,

joka vaatii luovuutta, taitoa ja teknologiaa.

3D-animaatiolla tarkoitetaan prosessia, jossa luodaan liikkuvia kuvia kohteista tai
hahmoista digitaalisessa ympaéristéssa. Toisin kuin perinteinen 2D-animaatio,
jossa piirretaan kuvia kasin, 3D-animaatiossa kaytetdan tietokoneohjelmistoja

animaation tekemiseen.

3D-animaation luontiprosessi sisaltda useita keskeisia vaiheita. Ensin taiteilija luo
tai tuo 3D-mallit 3D-ohjelmistoon, jossa ne sitten liitetdan luuranko systeemiin, el
rigataan. Rigattuja 3D-malleja voidaan sitten manipuloida ja animoida animaatto-
rin ndkemyksen mukaan. Animaatio renderéidaan sitten kuvasarjana (Unity i.a).
llluusio liikkeestd muodostuu, kun naytetaan jokaista yksittaista renderoitya ku-
vaa ruudulla nopealla tahdilla, kuten esimerkiksi 24 kuvaa sekunnissa (Filmma-
king Lifestyle Media 2022). 3D-animaatio prosessina voidaan paapiirteittain jakaa
siis neljaan osioon: 3D-mallinnukseen, rigaamiseen, itse animointiin seka rende-

rointiin.

Mallinnukseen kuuluu 3D-mallien luominen esineistd tai hahmoista, joita kayte-
td&n animaatiossa. Tama onnistuu kayttamalla mallinnusohjelmistoa, kuten esi-
merkiksi Autodesk Mayaa tai Blenderid. Mallintaessa on huolehdittava hyvasta
topologiasta, silla mallien on oltava huolellisesti suunniteltuja ja muotoiltuja jotta

ne liikkkuisivat ja muuttaisivat muotoaan halutulla tavalla animoidessa.

Rigaaminen on prosessi, jossa 3D-malleille luodaan luuranko tai "rigi", jota kay-
tetddn ohjaamaan niiden liikkeitd animaatiossa. Tama edellyttaa hierarkkisen luu-
ja ohjausjarjestelman perustamista, jonka avulla malleja voidaan liikutella ja ma-
nipuloida halutulla tavalla (AlI3DP 2021).



Animaatio sisaltaa 3D-mallien luurankojen eli rigien liikkuttamista ja muotoilemista
animaattorin haluamiin asentoihin. Kun haluttu asento on saatu aikaiseksi, taytyy
sille asettaa kehysavain, joka tallentaa asennon aikajanalle (Kuva 3). Kun ke-
hysavaimet on maaritetty, animaattori tarkentaa animaatiota lisddmalla uusia ke-
hyksia ja sdatdd animaation ajoitusta ja kayria, jotta lopullisen animaation lilke on
mahdollisimman uskottava ja sulava. Itse animaation viehattavyyteen vaikuttaa
animaatiossa laajalti tunnetut periaatteet, joita ovat esimerkiksi litistys ja venytys,

antisipaatio seka liioittelu (Adobe i.a).
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Kuva 3. Nakyma Blender ohjelmistosta, jossa animaatiohahmolle on asetettu
useita kehysavaimia aikajanalle. (Blender i.a)

Renderdinti on animaatioprosessin viimeinen vaihe, ja siihen siséltyy lopullisten
kuvien tai videoiden luominen. Kaytanndssa ohjelma laskee valaistuksen, varjot,
tekstuurit ja muut visuaaliset tehosteet luodakseen lopullisen kuvan. TA&ma voi
olla monimutkainen ja aikaa vieva tehtava, joka vaatii usein huomattavaa lasken-
tatehoa laitteistolta etenkin, jos lopputuloksesta halutaan mahdollisimman realis-
tinen. Lopuksi renderdidyt kuvat tai video yhdistetaan aanen ja mahdollisten mui-

den elementtien kanssa lopullisen animaation muodostamiseksi.
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Ja naiden ylla mainittujen vaiheiden liséksi prosessiin voi mahtua monen monta
muuta tyOvaihetta, mutta ndméa nelja tiivistavat kokonaisuuden hyvin. Kaiken
kaikkiaan 3D-animaatioiden luontiprosessi siséltaa erilaisia teknisia ja luovia tai-
toja, joiden harjoittaminen ja toteuttaminen on aikaa vieva ja haastava koko-
naisuus. Seuraavaksi syvennytaan hieman renderointitekniikoihin ja sopivan tek-

niikan valintakriteereihin.

4 Reaaliaikainen vai offline-renderdinti?

Reaaliaikainen renderdinti ja offline-renderdinti ovat kaksi erillista lahestymista-
paa, joita kaytetddn kuvien luomiseen tietokonegrafiikassa. Kummallakin on
omat etunsa ja rajoituksensa. Jokaisessa 3D-animaatiota koskevassa projek-
tissa on pohdittava kunkin tekniikan vahvuuksia ja heikkouksia. Lopullinen va-
linta reaaliaikaisen ja offline-renderéinnin valilla riippuu projektin vaatimuksista,

tavoitteista ja tarkoituksesta, seka laitteistojen ja ajan asettamista rajoituksista.

4.1 Reaaliaikainen renderointi

Reaaliaikainen renderdinti on tekniikka, joka keskittyy kuvien nayttamiseen se-
kunnin murto-osissa, tyypillisesti 30 tai 60 kuvaa sekunnissa. Tama on valtta-
matonta esimerkiksi videopeleissa, virtuaalitodellisuudessa (VR), lisatyssa to-
dellisuudessa (AR) tai muissa interaktiivisissa ymparistoissa, joissa valiton pa-
laute on hyvin tarkeda. Paapaino on siis renderdinnin nopeudessa. Reaaliaikai-
sen 3D-grafiikan renderdinnin yleisin menetelma on nimeltaan rasterointi. Nay-
ténohjaimen grafiikkasuoritin (Graphics processing unit eli GPU) on keskei-
sessa roolissa reaaliaikaisessa renderginnisséa. Se on suunniteltu kasittelemaan
valtavia maaria dataa rinnastetusti, joka mahdollistaa sen, etta se voi kasitella

useita renderdintitehtavia samanaikaisesti (AllI3DP 2021).

Yksi taman hetken suosituin reaaliaikainen renderdija on Unreal Engine. Sita
kaytettiin innovatiivisella tavalla suositun Star Wars televisiosarjan The Manda-

lorian -tuotannossa. Sarjaa kuvattiin lavalla, jota ymparoivat massiiviset LED-
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valoseinat, jotka nayttivat dynaamisesti digitaalista lavastusta/ymparistoa, jota
pystyttiin saatamaan ja muokkaamaan reaaliajassa live-tuotannossa (Kuva 4).
Nayttelijat pystyvat paremmin kuvittelemaan itsensa virtuaalisiin ymparistdihin,
kuin vaikka esimerkiksi perinteisen vihrean taustakankaan (green-screen)
edessa. Digitaalinen kamera Unreal Enginessa seuraa fyysisen kameran liik-
keita, jotta virtuaalinen ymparist6 piirtyy uskottavasti ja oikeassa perspektiivissa

naytoille (Epic Games 2020).

Kuva 4. Televisiosarja The Mandalorian hyédynsi Unreal Enginen reaaliaikaista
renderointid sarjan kuvauksissa. (Industrial Light & Magic 2020)

4.2 Offline-renderdinti

Offline-renderdinti kayttaa yleisesti tekniikkaa nimeltd sateenseuranta, jossa py-
ritddn simuloimaan valon kayttaytymista mahdollisimman aidosti ja tarkasti, jotta
renderoidyistd kuvista saadaan mahdollisimman realistisia. TAma ei kuitenkaan
aina tarkoita sita, etta offline-renderdintimenetelmaa kaytettaisiin ainoastaan
realististen kuvien luomiseen, mutta karkeasti yleistaen realismi on haluttu lop-

putulos. Tietokoneen prosessori tai suoritin (Central Processing Unit eli CPU)
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on keskeisessa roolissa offline-renderdinnissa. Sen tehtava offline-renderdin-
nissa on organisoida ja hallita monimutkaisia laskelmia, joita tarvitaan korkean
visuaalisen tarkkuuden saavuttamiseksi. Se tarjoaa laskentatehon, muistinhal-
linnan ja koordinoinnin, joita tarvitaan esimerkiksi sateenseurantaan liittyvien

monimutkaisten algoritmien suorittamiseen (AlI3DP 2022).

Offline-renderdinti on laskentaintensiivisempi ja sopii projekteihin, joissa laatu
on tarkeémpaa kuin nopea vuorovaikutus. Esimerkiksi V-Ray on suosittu sa-
teenseurantarenderdija (Chaos 2019). Offline-renderdintia kaytetaan esimer-
kiksi elokuvien, animaatioiden, visuaalisten tehosteiden, arkkitehtuuristen visu-
alisoinnin sek& monissa muissa tuotannoissa, joissa visuaalinen laatu on erityi-
sen tarkeaa eika aika ole kriittinen tekija. Esimerkiksi Disney Pixarin Toy Story 4
elokuva (Kuva 5) on renderdity offline-renderdinti menetelmalla. Raskaimmil-
laan yhden kehyksen eli kuvan renderdinti saattoi vieda jopa yli 1200 tuntia
(Creative Blog 2021). Renderdinnin raskas taakka jaetaankin usein useamman

tehokkaan tietokoneen laskettavaksi, jotta valmis kuva syntyisi nopeammin.
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Kuva 5. Toy Story 4 on renderoity Pixarin omalla offline-renderdinti ohjelmistolla
RenderManilla. (Pixar 2019)

Jos reaaliaikainen rasterointi renderginti on nopeampaa, niin eiko pitaisi vain
valita tama tekniikka joka kerta, kun render6i? No, rasteroinnin tuoma nopeus
siséltda kaantdpuolen: siind menettaa jonkin verran realismia, koska rasterointi
ei yleensa ota huomioon epéasuoran valon pomppimista pinnoilta (GrarageFarm
l.a). Offline-renderdinti hoitaa taman hyvin, mutta sen laskeminen on usein ras-
kasta ja vie enemman aikaa. Rasteroiduissa renderdinneissa luonnonvalon il-
luusio saavutetaan usein esimerkiksi leivontatekniikoilla. Valojen leivontapro-
sessi on yksinkertaistettuna valon ja varjojen esilaskenta staattiselle kohtauk-
selle, jonka tiedot sitten tallennetaan valokartalle. Sen jalkeen renderdija tietaa
mitka kohdat 3D malleista ovat vaaleampia ja mitka tummempia, luoden il-
luusion valosta ja varjoista (Unity 2020). Tall6in myds itse renderéinti on paljon

kevyempé&é ja nopeampaa, koska kaikkea valaistusta ei tarvitse enaa laskea.
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Valaistus, joka on tietokonegrafiikka realismissa kaiken ydin, kasitellaén sateen-
seurantarenderdinnissa yksinkertaisesti hienostuneemmin ja monimutkikkaam-
min kuin reaaliaikaisessa renderéinnissa. Mutta Unreal Engine on muuttanut
3D-animaatiotuotantoa kuromalla umpeen reaaliaikaisen interaktiivisuuden ja
korkealaatuisen visuaalisen kuvan valista matkaa ja todistanut sen, etta komp-

romissia naiden valintojen valilla ei valttamaéatta tarvitse enaa tehda.

Seuraavassa luvussa kdymme lapi prosessia, jossa 3D-animaatio luodaan en-
sin erillisessa 3D-mallinnus ohjelmistossa ja tuodaan lopuksi Unreal Engineen

renderditavaksi.

5 3D-animaation renderdinti Unreal Engine -pelimoot-
torilla

Animaatiotuotanto vaatii tarkkuutta ja suunnittelua, mutta myds tilaa luovuudelle
ja spontaaniudelle. Unreal Engine tarjoaa taman kaiken ja enemman. Kaikkia

Unreal Enginen ominaisuuksia, joilla voidaan luoda visuaalisesti upeita kohtauk-

sia videopeleissa, voidaan kayttaa myos elokuvallisiin tarkoituksiin.
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Kuva 6. Kuvankaappaus pelista Hellblade: Senua’s Sacrifice, joka tehtiin kaytta-
malla Unreal Engine 4 -pelimoottoria. (Ninja Theory 2017)

Unreal Engine on erikoistunut reaaliaikaiseen renderointiin ja on taten oiva va-
linta 3D-animaatioiden renderdimiseen. Sita markkinoidaankin ohjelmistona,
josta loytyy kaikki tarvittavat tyokalut videopelien tekemisen liséksi esimerkiksi

animaation tuotantoon (Kuva 7).

DEVELOPMENT & PRE-PRODUCTION +————————>  PRODUCTION & POST-PRODUCTION

Storyboards
Concept art
VAD & previs

Motion capture

Modeling Animation Animated
Rigging VFX & simulation film
Surfacing Lighting & rendering

e or series
Pre-lighting Layout Composite & grade

IN-ENGINE EDITORIAL EXPLORATION

41 )unreaL EncINE

Kuva 7. Unreal Enginen laatima esimerkki animaation tuotantoputkesta. (Epic
Games 2022)

5.1 Tyovaiheet

Animaation luominen, olipa kyseessa sitten lyhytelokuva, kokopitka elokuva tai
televisiosarja, edellyttaa strukturoitua prosessia, joka tyypillisesti siséltaa useita

keskeisia vaiheita.

Seuraavaan osioon olen koonnut paapiirteet tarvittavista tyovaiheista, kun halu-
taan renderdida 3D-animaatio Unreal Enginella. On kuitenkin huomioitava, etta
halutun lopputuloksen saavuttaminen voi onnistua monella eri tavalla. Ei siis ole

olemassa vain yhta oikeaa tapaa toimia, vaan mahdollisuuksia on yht&a paljon
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kuin on tekijoitakin. Mutta tydvaiheiden runko voi periaatteessa ohjelmistosta riip-

pumatta olla samankaltainen.

5.1.1 3D animaation valmistelu Unreal Engineen vientia varten

Kaikki alkaa ideasta. Kun idea on syntynyt, suunnittelu on seuraava askel.
Ideaa tai konseptia seuraa yleensa jonkinlainen kasikirjoitus animaatiolle. Kasi-
kirjoituksesta seuraava versio on usein kuvakasikirjoitus tai animatic. Animatic
yhdistaa kuvakasikirjoituksen ja aanitetyt dialogit animaattorin karkeaksi esikat-

seluksi, joka auttaa ajoituksen ja tahdin suunnittelussa (Adobe i.a).

Kun esituotanto on purkissa, seuraava vaihe on tuotanto. Tuotantoon kuuluu
esimerkiksi 3D-mallinnusta ja teksturointia, rigausta ja animaatiota. Animaation
valmistuessa on syyta tehda laadunvalvontaa, ja tarkastaa animaatio mahdollis-
ten virheiden tai ongelmien varalta. Usein saattaa kayda niin, etta epahuomi-
ossa esimerkiksi hahmon kasi liikkuu ja leikkaa vartalon lapi luonnottomalla ta-
valla tai vaikka tietyt osat hahmosta on animoinnin ajaksi laitettu piiloon ja ne
unohdetaan renderdinnin alkaessa laittaa takaisin paalle, kuten ensimmaisen

Shrek -elokuvan kootuissa mokissa kay ilmi (kuva 8).

Kuva 8. Shrek -elokuvan DVD sisalsi tekniset mokat -osion, johon on koottu
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monta lyhytta videopatk&é elokuvan tuotannon aikana tapahtuneista mokista.
(WikiShrek 2016)

Kun 3D-animaatio on valmis, se on vietava animaatio-ohjelmistosta Unreal En-

gineen. Kaytetaan esimerkkind Autodesk Mayaa animaatio-ohjelmistona.

Mayassa valitaan animoitu hahmo tai objekti ja avataan vientiasetukset. Asetuk-
sista valitaan tiedostomuoto, jota Unreal Engine tukee, esimerkiksi FBX
(Filmbox) tai Alembic.

Lopuksi viedyt elementit tuodaan Unreal Engineen. Tuonnissa on huolehdittava
siitd, etta tuontiasetukset ovat oikein ja etta tuodut objektit ja hahmot vastaavat
sita, mitd ne olivat Mayassa. Erityisesti skaalat voivat aiheuttaa tédssé vaiheessa
ongelmia, silla molemmissa ohjelmissa oletus arvot poikkeavat toisistaan. On
siis erityisen tarkeaa mahdollisimman aikaisessa vaiheessa huolehdittava siita,

ettd kaikki nayttaa ja toimii niin kuin pitaakin.

5.1.2 Kentan kokoaminen Unreal Enginessa

Kun kaikki elementit on onnistuneesti tuotu Unreal Engineen, on aika luoda
niista kentta. Kentta koostuu niista kaikista elementeista (esimerkiksi hah-
moista, objekteista, ymparistoistd, valoista, hiukkastehosteista, jalkikasittelyte-
hosteista jne.), jotka kayttaja sinne tuokaan. Jotta animaatio voidaan onnistu-
neesti renderéida Unreal Enginessa, on kentassa oltava ainakin animoidut hah-
mot ja ymparistd, niille maaritetyt materiaalit seka valot. Lisdksi tarvitaan ka-
mera, jonka kautta lopullinen renderoity kuva saadaan aikaiseksi. Kameran
avulla voidaan maaritella haluttu polttovali, syvateravyys seka saataa muita pa-

rametreja, jotka ovat myds animoitavissa.
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5.1.3 Sequencer

Sequencer on Unreal Enginen moniraitainen editori, jota kaytetaan elokuvallis-
ten kohtausten luomiseen ja esikatseluun reaaliajassa (kuva 9) (Epic Games
i.a). Sequencer toimii pelinkehityksessa esimerkiksi valikohtausten tai valivide-
oiden toistamiseen ja siihen se onkin alun perin suunniteltu, mutta sen kaytto ei
rajoitu ainoastaan pelinkehitykseen. Sequencerin avulla kayttaja voi helposti oh-
jata animoituja hahmoja ja kameraa aikajanalla ja jakaa kohtauksia omiksi rai-
doiksi. Se muistuttaa paljon videoeditointiohjelmaa, jossa videoklippeja leika-
taan ja siirrelladn omille paikoilleen. Videoklippien sijaan, Sequencerissa siirrel-
ladn hahmojen animaatioita ja oikeastaan kaikkia niitd elementteja, joita ani-
maatiossa halutaan nayttad. Taman tydévaiheen aikana onkin tarkoitus asetella
halutut elementit, kuten animoidut hahmot, omille paikoilleen niin, etta animaa-
tion ajoitukset ja nakyma kamerasta vastaa haluttua lopputulosta. Ja koska ani-
maatio py0rii reaaliaikaisesti naytolla, on tarvittavat saadot esimerkiksi valai-

suun helppo toteuttaa.
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Kuva 9. Kuvankaappaus Unreal Enginen Sequencerista animaatioprojektin tuo-

tannossa.

5.1.4 Renderointi

Lopulta olemme pisteessa, jossa animaatio on valmis renderoitavaksi. Sequen-

cerissa avataan renderdinnin asetukset -ikkuna, josta valitaan ja saadetaan ha-

lutut asetukset tulevalle videolle tai kuvasekvenssille. Kun asetukset on kayty

lapi, painetaan Capture Movie nappulaa ja renderéinti voi alkaa.
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5.1.5 Jalkikasittely

Jalkikasittely on viimeinen vaihe, joka voidaan tarvittaessa toteuttaa vi-
deoeditointiohjelmistolla. Toki Unreal Enginea voidaan kayttaa tamankin tyovai-
heen suorittamiseen, mutta perinteisemmin jalkikasittelyyn kaytetaan siihen eri-
koistunutta ohjelmistoa. Jalkikasittelyn avulla voidaan lisata tehosteita, korjata
vareja ja sdataa varimaaritysta tai lisatd kuvaan muuta grafiikkaa. Lisaksi voi-
daan hienosaataa lopullista danté tai lisata aanitehosteita. Jos paatyy kaytta-
maan erillista editointiohjelmaa animaation viimeistelyyn, on animaatio renderoi-
tava viela vimeisen kerran ulos editointiohjelmasta. Ja sitten meilla on valmis

animaatio kasissamme.

Ja tdhan paattyy tyovaiheiden osuus. Yleensa animaation tekija haluaa julkaista
teoksensa jollakin tavalla, vaikkapa oman huvin vuoksi sosiaaliseen mediaan tai
omaan portfolioon, tai jos kyseessd on isomman tuotannon projekti, tuote saat-
taa menna niin sanotusti isompaan jakeluun, esimerkiksi elokuvateattereihin,

suoratoistopalveluun tai televisio lahetykseen.

Koko prosessin aikana tehokas projektinhallinta, yhteisty6 ja viestinta ovat rat-
kaisevan tarkeitd sen varmistamiseksi, ettd animaatio pysyy raiteilla ja on lin-
jassa alkuperaisen konseptin kanssa. Animaatiotuotannon monimutkaisuus ja
mittakaava voivat vaihdella, ja kaytetyt vaiheet ja tydkalut saattavat poiketa pro-

jektin laajuuden ja tavoitteiden mukaan.

Joitakin esimerkkeja Unreal Enginen kaytdstd 3D-animaatiossa ovat: Disneyn
Big City Greens animaatiosarjan jakso (kuva 10), Netflixin Love, Death + Ro-
bots sarjan episodi, Toei Animationin japanilainen televisiosarja PreCure seka

monia muita (Epic Games i.a).
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Kuva 10. Kuva Disneyn Big City Greens televisiosarjasta, joka kaytti Unreal En-

ginea kokonaisen jakson luomiseen. (Epic Games 2022)

6 Yhteenveto

Toivon taman opinnaytetydn antavan edes jonkinlaisen kasityksen siita, mita 3D-
animaatioiden renderéinti Unreal Enginella voi mahdollisesti pitaa sisallaan. Aihe
on hyvin laaja ja alati muuttuva, joten tama teksti on vain pintaraapaisu koko ko-
konaisuudesta. Onneksi Unreal Enginen dokumentaatio on kattavaa ja yhteiso
avoin kaikille kokemuksesta riippumatta. Voin siis suositella Unreal Enginea jo-
kaiselle siita kiinnostuneelle, silla Unreal Enginen ominaisuuksien kehittyessa ja
parantuessa se todennakoisesti sailyy tarkeédna tyokaluna animaattoreille ja
muille 3D-animaatioiden kanssa alalla tydskenteleville ammattilaisille viela pit-

kaan tulevaisuudessakin.
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