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Sissejuhatus

3D animeerimine on tdnapédeval vdga populaarne, kuid suurem osa 3D animeerimisvahendeid
nduavad algajatelt vihegi huvitava tulemuse saamiseks {ipris palju vaeva ning aega. See voib
kasutajatelt lausa motivatsiooni dra votta. Kéesolevas seminaritdos tutvustab autor programmi
nimega ,,Source Filmmaker “ (edaspidi ,,SFM ), mis vdoimaldab huvilistel esimese tutvuse 3D
animeerimisega teha Kiirelt ja mugavalt ning kindlasti motiveerib valdkonnaga edasi

tegelema.

Algajale 3D animeerijale on autori arvates see programm kasutamiseks vdgagi hea, sest
tulemusi on ndha koheselt. ,,SFM*“ pakub ise vidga palju 3D objekte ning tegelasi
kasutamiseks, mida saab vastavalt soovile ka muuta. ,,SFM“ on sobilik algajale, sest
programmiga tootades ei pea kasutaja ise objekte modelleerima ning saab tegeleda
animeerimise, 3D ruumis liikumise, valguse ja kaamerate seadmisega. Lisaks on vdimalik ise
lisada ,,SFM “-i keskkonda teiste 3D modelleerimisprogrammidega loodud objekte, mida saab
kasutada koikides valmivates videotes. Animeerijal on vigagi vabad kded teha iikskdik mida

ta ise tahab ning kuidas ta ise tahab.

To6 eesmirgiks on luua dppematerjal isikule, kes soovib dppida 3D animeerimist programmi
»SFM* abil. Materjal peab kirjeldama programmi vdimalusi ja dpetama nédidete abil, kuidas
luua animatsioone. Samuti peab ka materjal olema piisavalt hésti lahti seletatud, et lugeja

saaks iseseisvalt ldbida koik peatiikid ning saavutaks rahuldava tulemuse.

Autor valis selle teema, sest puudub eesti keelne dpetus programmile ,,SFM®. Inglisekeelsed
dpetused on enamasti videotena saadaval. Uhtegi suuremat kirjalikku dppematerjali ei ole
leida. Uksikisikud on teinud tidiendavaid Oppematerjale, kus Opetatakse keerulisemaid
operatsioone ja tegevusi programmiga. Téiendavatest Oppematerjalidest on kasu juhul kui

kasutaja on baasteadmised juba omandanud.

Autor alustab t66d esmalt andes tilevaate programmist ,,SFM* ja sellest, miks see loodi ning
kes selle valmistas. Liihidalt on juttu mangumootorist millel programm to6tab ning kuidas
need omavahel seotud on, ,,SFM“-iga tehtud videotest ning sellest kellele need videod ja
filmid suunatud on. Autor koostab harjutuste kogumi, mille abil saab omandada ,,SFM*“-i
kasutamiseks olulised to6votted. Nendeks toovoteteks on kaamera ja 3D objekti lisamine ning

nende animeerimine, sest nimetatud tegevusteta ei ole voimalik videot luua. Lisaks antakse



iilevaade programmis olevatest 3D tooriistadest, mille abil luua animatsioone. Video
reaalsemaks muutmiseks lisab autor helide ja valgustite lisamise ning valgustite animeerimise
juhised. Materjali lihtsuse hoidmiseks ei késitleta programmi viliste 3D objektide ja helide

lisamist videotele. Péarast dppematerjali koostamist viiakse 14bi ka selle testimine.

Oppematerjali kasutajale tuleb kasuks kogemus mingudena. ,,SFM“ on programm, mis
muudab méngu videoks. See tdhendab, et kui lugeja on palju minge ménginud, on tal kergem
harjuda programmi kasutamisega ja parem arusaam vOimalustest. Stseenid algavad enamasti
méngu méangides ning koikide liigutuste salvestamisest. Lisaks tuleb kasuks eelnev kogemus
,timeline“-iga (ajatelg). Kuid lihtsamaid stseene saab ,,.SFM“-is teha ka ajatelje minimaalsel

kasutusel, millisel juhul ei ole eelnevad teadmised téhtsad.



1. Programm ,,Source Filmmaker* ja selle ajalugu

»oFM“-i tootja on ,,Valve Corporation“, mis on USA videoméingude tootja. Firma asutati
aastal 1996. Firma esimees on Gabe Newell. Firma esimene mang oli ,,Half-Life “ (1998), mis
on kogunud endale aastatega vdga suure fannibaasi. Teiseks védga tuntud méinguks on

,counter-Strike “ (2000), mis on samuti kogunud palju méangijaid. (Valve Corporation)

,,Counter-Strike“ on hetkel {iks méangudest, mida méngitakse maailmas professionaalsel
tasemel suurtel tritustel, kus rahalised auhinnad ulatuvad sadadesse tuhandetesse. Firma edu
néitavad nende poolt korraldatud e-spordi iirituste auhinnafondid. Hetkel on e-spordi ajaloos
kdige suurem auhinnafond olnud 18 429 613,05 § iiritusel ,,The International 2015%) . Sellel
tiritusel méngitakse ainult {ihte méngu, mille on valmistanud firma ,,Valve®. Selleks ménguks

on ,,Dota 2. (e-Sports Earnings)

,, Valve* valmistas oma méngude mangimiseks ja ostmiseks tarkvara platvormi nimega
»oteam® (2003). Tanapdeval on seal saadaval nii minge kui ka palju programme. (Valve

Corporation)

,, SFM* on tiks tooriist ,,Source* mangumootoris. ,,Source Filmmaker« on t66 kirjutamise ajal
beta versioonis (0.9.8.15), mis tdhendab, et programm ei ole veel tdielikult valmis arendatud.
Programm loodi méangude tutvustusvideote valmistamiseks. Koik midngud mille ,,Valve* on
valmistanud jooksevad samal mootoril, milleks on ,.Source* méangumootor. See tihendab
seda, et ,,SFM“-iga saab luua koikidest ,,Source® mingumootoril toimivatest mangudest

video. (Valve Corporation, 2012) (Tundmatu, Source (game engine))

Programmi ,,SFM* loomise pohjuseks oli see, et firm saaks luua méngudele tutvustavaid
videosid. Esimene ming, millest sai videosid teha on ,,Team Fortress 2. Esimesed videod
mis viljastati ,,SFM “-i kaudu ongi just ,,Team Frotress 2“ kohta. Igast tegelasest tehti iiks
tutvustav video. ,,Valve “ ise tegi kokku 50 videot. Fannidele hakkas kohe meeldima voimalus
enda lemmik méangust ise video teha. Seetdottu hakkas videosid kiiresti juurde tekkima.
Programmi abil saaks teha ka tdispikki filme aga seni pole seda proovitud. (Valve
Corporation, 2012)



1.1 ,,Source Filmmaker“-i voimalused

Esmamuljena tundub ,,.SFM“ pigem olevat arvutimidng kui 3D animeerimise programm.
Algsed objektid ja tegelased, mida kasutada saab, tulenevad programmi valmistajate enda
mangudest. Tegelasi liigutatakse sarnaselt arvutimangudega, kus edasi liikumiseks on klahv
»W vasakule ,,A“, paremale ,,.D“, tagasi ,,S* ja hiippamiseks ,,SPACE* (tiihik). Ringi

vaatamine toimub hiirt liigutades soovitud suunas.

,, SFM “-iga alustades jaidb mulje, et saab kasutada ainult iihest voi kahest mingust parinevaid
objekte. Tegelikult voimaldab programm lisada koik enda lemmikutes mangudes olevad
tegelased ja objektid. Méngude maailmad ei nde tavaliselt vdlja vdga sarnased reaalse
maailma ja ajastuga. Voimalused on aga piisavalt suured, et ,,SFM “-iga on voimalik just enda

soovi jargi valmistada 3D video.

., SFM “-is saab ise luua stseene, lisada ruume, sisustust ja muud vajalikku. Nende puhul
kasutatavad materjalid on vorreldes péris 3D animatsiooniprogrammidega siiski vigagi

lihtsad. See on jéllegi tingitud sellest, et kdik objektid on algselt parit arvutiméngudest.

1.2 3D objektide importimine teistest programmidest
Ténaseks on ,,SFM“-is voimalus sisse importida 3D objekte teistest programmidest.
Mondadega nendest programmidest saab ainult muuta teatud osa 3D kujundist, et panna see

toole ,,SFM“-iga. Sellisteks programmideks on néiteks:

e _ Fuse Character Creation*
e _Blendere
e _VTFEdit«

,Fuse Character Creation*

Programm nimega ,,Fuse Character Creation* valmistati aastal 2014 firma ,,Mixamo* poolt.
»Mixamo* on 3D arvuti graafika tehnoloogiaga tegelev firma. Programmi eesmaérk oli luua ise
3D tegelasi mida saaks kasutada teistes programmides. Samal aastal lisas ,,Mixamo*“ oma
programmi ka ,,Steam“-i (,,Valve Corporation“-i poolt valmistatud meelelahutuse platvorm),
kus tekkis kontakt ,,SFM“-iga. Kasutades ,,Microsofti Kinect 2.0“-i on vdimalik iseendast teha
3D kujutis, mida saab kasutada ka ,,SFM*“-is. Iseendal on vdimalik olla igas oma filmis mille
valmistad. (Billadeau) (Mathews, 2015)



LBlender

,Blender on 3D modelleerimise ja animeerimise programm. ,.Blender~-ist saab oma 3D
objektid ja tegelased lisada ,,SFM*“-i. Selleks peavad olema tdidetud moned kriteeriumid.
Niiteks peab tegelasel olema luustik, et tema jidsemeid saaks liigutada korrektselt. Sellise
tegelase lisamine on vdga pikk protsess ning kdesolevas t00s seda pikemalt ei kaisitleta.
Ingliskeelseid Gpetusi  tegelase lisamiseks on  mitmeid, niiteks veebiaadressil

http://Kicodora.com/models/12-porting-from-blender-to-source-film-maker. (Pte)

,VTFEdit«

,VTFEdit“ on samuti firma ,,Valve“ poolt Kkirjutatud programm. ,VTF“ on lithend ,,Valve
Texture Format“-ile. Programmi eesmérk on luua ,,Source” mangumootori jaoks sobilikke
materjale ja tekstuure. Programmiga on voimalik muuta piltide faile sobilikuks, mis tdhendab,
et programmi kaudu saab muuta pildid ,,.vtf* vormingusse. Lisaks saab pildi vormingut muuta
ka programmidega ,,Photoshop®, ,,GIMP* ja ,,Paint.NET*. (Tundmatu, Creating a Material,
2015)


http://kicodora.com/models/12-porting-from-blender-to-source-film-maker

2. ,,SFM*“i oppematerjali koostamine

Peatiiki alguses antakse iilevaade Oppematerjali koostamise ettevalmistusest. Sellele jargneb

Oppematerjali analiiiis ning viimases punktis on dppematerjali iildine kirjeldus.

2.1 Oppematerjali ettevalmistused
Vastavalt e-Oppematerjali koostamise juhendile tuleb vastata Sppematerjali koostamisel

jargmistele kiisimustele:
e Miks on vaja luua ,Source Filmmaker“-ile eestikeelset oppematerjali?

Esimeseks pohjuseks on eestikeelse Oppematerjali puudumine. Inimestele tekib selle
Oppematerjaliga voimalus dppida looma 3D videosid. Kasutades ,,Source Filmmaker-it, ei
pea inimene ise midagi modelleerima ning saab kohe tegeleda animatsioonide loomisega.
Kasutajal on vdimalus dppida pohilisi 3D animeerimise t6ovotteid vahendiga, mis on lihtne ja

annab kiirelt tulemusi. See motiveerib kasutajaid programmiga edasi to6tama.
e Milline on oppematerjali sihtgrupp?

Sihtgrupiks on inimesed, kes soovivad Gppida valmistama lihtsat 3D videot. Lihtsa 3D video
all motleb autor videot, kus on animeeritud moned objektid vastavalt valmistaja soovidele
ning ei ole palju tdhelepanu pooratud detailidele. Enamjaolt méngivad need inimesed ka
arvutiménge, mille on loonud firma nimega ,,Valve Corporation“. Oppematerjalis on kdik

ndited tehtud ménguga ,, Team Frotress 2.
e Mida peab materjal sisaldama?

Esiteks peab olema Oppematerjalis mainitud kuidas ,,.SFM* arvutisse paigaldada. Seejarel
peab olema Opetus programmi seadistamise kohta, et saaks alustada video loomisega. Sellele
jargneb 3D todriistade loend ning seletus iga tooriista kohta, et kasutaja saaks aru millised on

voimalused objektide liigutamiseks.

Oppematerjalis peab juttu olema kaameratest ja nende vdimalustest. Peavad olema selgitatud
erinevate kaamera tiiiipide erinevused ja t66pShimotted ning nende liigutamise vdimalused.

Lisaks peab olema kirjeldatud kuidas toimub animatsiooni salvestamine.



Peab olema selgitatud kuidas lisada objekte ning kuidas neid saab animeerida. Erinevate
animatsioonide kohta peavad olema illustreerivad ndited, mis aitaksid lugejal paremini mdista

objektide liikumist.

Kirjas peab olema kuidas lisada videole erinevaid helisid ning kuidas neid siduda videoga.
Programmis kasutusel olevad erinevad helitiitibid peavad olema seletatud. Samuti peab

selgitatud olema kuidas programmi siseselt helisid moonutada.

Lugejale tuleb arusaadavaks teha kuidas luua erinevaid stseene ning kuidas iga stseeni eraldi
muuta. Materjal peab sisaldama juhiseid stseeni 16ikudeks 16ikamise kohta ning kuidas lisada
16ikude vahele uusi stseene, et iga 16iku saaks eraldi animeerida. Peab olema selgitatud kuidas

saab 15ike liigutada ja animeerida.

2.2 Oppematerjali analiiiis
Oppematerjalis on kasutusel ,,Valve Corporation“-i poolt valmistatud tarkvara ,,.Source

Filmmaker*. Koik pildid dppematerjalis on tehtud autori poolt.

Oppematerjali koostamisel jilgis autor, et kdik vajalikud mdisted ja toovotted oleks lahti
seletatud. Arusaadavuse suurendamiseks on toodud niiteid ning kdik sammud on piltidena
juurde lisatud. Materjali alguses on eraldi vélja toodud nédpundited, mis aitavad toGtada

»SFM“-iga.

Materjalis on piititud seada koik peatiikid loogilisse jarjekorda, et ei tekiks liigseid probleeme
informatsiooni puudumisega. Alguses on kergemad osad, kus seletatakse lahti, milliseid
votteid tuleb kasutada video loomise alguses. Lopu poole tulevad raskemad iilesanded nagu

nditeks animatsioonide lisamine ja nende korrigeerimine.

Oppematerjali libinud isik oskab kasutada ,,Source Filmmaker-it piisavalt, et luua video kus
on kasutusel mitu animatsiooniga kaamerat ning animeeritud liikumistega objektid ja
tegelased, kes on suutelised rddkima ja ndoilmeid muutma. Tulemus on vdgagi rahuldav ning
mida kauem harjutada, seda parem tulemus tuleb. Pohjalikumate teadmiste jaoks tuleb juurde

oppida inglisekeelsetest Gppematerjalidest.

2.3 Oppematerjali iilesehitus
Oppematerjal sisaldab olulisemaid teadmiseid, millega on vdimalik algtasemel kasutada
programmi ,,Source Filmmaker® rahuldava 3D video valmistamiseks. Materjal on jaotatud

mitmeks peatiikiks, kus rddgitakse individuaalselt erinevatest funktsioonidest. Vajalikuks
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oskuseks ,,SFM“-iga tootamiseks on varajasem kokkupuude programmiga kus kasutatakse
ajatelge, sest ajatelje kaudu toimub kogu animeerimine. ,,SFM“-iga on voimalik luua videot
kus ei pea midagi animeerima. Selleks tuleb lisada palju kaameraid ja palju tegelasi, kes
saavad ainult ringi joosta. Materjal késitleb koiki algajale vajalikke Opetusi ajatelje suhtes,

kuid siiski on tdhtis, et kasutaja moistab kuidas ajatelg tootab ja miks seda vaja on.
Esimeses peatiikiks on sissejuhatus tervesse dppematerjali.

Teises peatiikis seletab materjal kuidas on vdimalik soctada endale ,,SFM*“. On ka kirjas
kuidas luua algus oma tddle ning kuidas laadida iiles maailma, kus koik iilejdénud tegevus

toimuma hakkab.

Kolmandas peatiikis késitletakse 3D animeerimiseks kasutatavaid tooriisu. Selgitatakse mida

nende tooriistadega teha saab ning mis on nende erinevused ja sarnasused.

Neljandas peatiikis on juttu kaameratega tootamisest ning nende tahtsusest. Seletatakse &ra

kuidas kaameratega liikuda ning kuidas uusi kaameraid luua.

Viiendas peatiikis radgitakse enamasti salvestamisest. Seletatakse lahti, kuidas méngumaailma
kaudu lihtsaid animatsioone luua. Kirjeldatakse kuidas kaamerad salvestavad animatsiooni
ning kuidas igale uuele médngumaailma kaudu tehtavale animatsioonile lisatakse uus kaamera

seda jdlitama.

Kuuendas peatiikis on juttu muusikast ja muudest helidest. Oppematerjalis on kirjas, kuidas
lisada enda videole muusikat ning mida selle muusikaga teha saab. On ka juttu muudest

helidest, mis ei kdi muusikaga nii tapselt kokku, néiteks dialoogid.

Seitsmes peatiikk on animeerimisele suunatud. Seletatakse, kuidas luua uut mudelit enda
stseeni ning kuidas seda animeerida saab. Tuleb kasutusele ,,Motion Editor“ ja ,,Graph

Editor*. On ka juttu animatsioonide korrigeerimisest.

kaheksandas peatiikis on tegemist valgustega. Kuidas luua lampe oma videosse ning néitena

on seletatud kuidas luua valgusega efekte.

Uheksandas peatiikis rifgitakse lukkudest. Lukud on ,SFM“-is ithed viga vdimsad
animeerimist abistavad funktsioonid. Lukkude abil saab panna erinevaid mudeleid ja

kaameraid koos litkuma. Néitena on kinnitatud kaamera tegelase pead jélgima.
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Kiimnes peatiikk radgib dialoogidest ning nende suhetest tegelastega. Video muudab alati
paremaks, kui tegelased suudavad rddkida ning iiheksandas peatiikis kirjeldatakse kuidas

panna tegelaste suud litkkuma vdgagi usutavalt.

2.4 Oppematerjali oodatav tulemus

Oppematerjali libija peaks omandama jiargnevad oskused: ajateljest arusaamine, 3D ruumis
objektide animeerimine, valgustite kasutamine ning kaamerate paigutamine. Materjali
labimine votab aega 2-4 tundi ning tulemusena peaks kasutaja oskama luua lihtsaid 3D

videosid programmiga ,,.SFM*.

Autor loodab, et see dppematerjal tekitab voimaluse ka mitte ,,ménguritel” kasutada seda
tarkvara, sest voimalusi on palju. Vdimalik on luua 3D video, kus ei ole tihtegi mdngu aspekti
sees. Naiteks kasutades tegelasi mangust kus tegelased tulistavad {iksteist, ei pea enda

tehtavates videotes tegelastel relvi kdes olema ning nad voivad lihtsalt iiksteisega radkida.

Voimalik oleks 3D-s teha imber moni tuntud film, sest ,,SFM*“-is on sisse ehitatud ,,lip sync*

ehk huulte stinkroniseerimine, millega tegelaste suud saab vastavalt tekstile liikuma panna.
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3. Oppematerijali testimine

Pérast Oppematerjali valmimist andis autor dppematerjali testijale. Juhul kui testijal ei olnud
piisavalt vahendeid (arvutit) selle testi sooritamiseks, siis autor andis enda vahendid
kasutusse. Testimine toimus testijale sobival ajal ning testimisega ldks aega 2-4 tundi.
Testimise tulemus saavutati 1dbi dialoogi, kus autor kiisis testijatelt millega neil probleeme
tekkis ning kas testijad jdid tulemusega rahule. Parast kiisimuste ldbimist soovis autor, et

testija ise radgiks oma kogemusest dppematerjali ja programmiga ,,SFM*.

Oppematerjali testis kolm isikut. Esimene testija , turundust dppiv tudeng, oli varem kokku
puutunud programmiga ,,Adobe After Effects” ning minge ei méngi peaaegu iildse. Teine
testija, psithholoogiat dppiv tudeng, oli varem kokku puutunud ménguga ,,Team Fortress 2,
mille kohta valmistas ka video. 3D animeerimise ja modelleerimisega ei olnud teine testija
varem tegelenud. Kolmas testija, informaatikat oppiv tudeng, oli varem kokku puutunud
,,SFM“-iga, kuid ei olnud programmis midagi varem animeerinud. Kolmas testija on samuti

varem ménginud mingu ,,Team Fortress 2%.

Esimesel testijal ei olnud iilesannetega eriti palju probleeme. Ta iitles, et programmiga
tootamine ei olnud {ildsegi raske. Kdige keerulisem osa materjalis oli tema jaoks uue
animatsiooni loomine objektile ning selle animeerimine. Testija proovis lisaks etteantud
tilesannetele panna tegelast méngima kitarri toolil istudes. Vidga algne versioon sai ka valmis.
Testija soovis rohkem informatsiooni saada véiksemate muudatuste tegemiseks

animatsioonis.

Teisel testijal esinesid alguses raskused. See on tingitud sellest, et ei olnud varasemat
kokkupuudet mone 3D-ga tegeleva tarkvaraga. Testija mainis, et piltideta oleks temal viga
palju rohkem raskusi olnud ning kahtles, kas oleks iildse hakkamagi saanud. Lopuks sai testija
valmis oma videoga ning tema jaoks oli see piisavalt rahuldav tulemus. Testijal tekkis
kiisimus objektide paigutamise kohta, et kas on vdimalik objekti vdga tdpselt niiteks

maapinna kiilge siduda.

Kolmandal testijal oli kdik vdga arusaadav ning tema sai oma videoga valmis kiiresti. Testija
arvates oli materjal piisav algelise video valmistamiseks. Tekkis raskusi viljenditega, mida oli
ise enne inglise keeles kasutanud. Pildid olid piisavalt pohjalikud illustreerimaks motet, mida

tekstiga tiritati edasi anda.
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Kokkuvottes jdid testijad Oppematerjaliga rahule ning koigil tekkis huvi programmi vastu,
millega sai véigagi lihtsalt ise video teha. Valminud video oli algeline, kuid testijad said aru, et

selles materjalis on kirjas vdike osa programmi tegelikust voimsusest.

14



Kokkuvote

Seminaritod eesmdrgiks oli koostada eestikeelne Oppematerjal 3D video loomisest
programmiga ,,Source Filmmaker“. Oppematerjal pidi olema sobiv algajale huvilisele. Autor
uuris internetist lildist informatsiooni programmi kohta ning vaatas ka ldbi mdned teised
dpetusvideod. Oppematerjali valmistamiseks Oppis autor enne selle kasutamise #ra ning

koostas voimalikult lihtsasti mdistetava dppematerjali.

Oppematerjali testisid kolm Tallinna Ulikooli tudengit ning testimise eesmirgiks oli vilja
selgitada, kas materjal on piisavalt arusaadav, et huviline saaks iseseisvalt selgeks koik
oppematerjali punktid. Testijate sonul oli materjal piisavalt arusaadav. Viga palju aitasid
kaasa pildid. Testijad tdid vélja paar ndidet, kuidas materjali paremaks muuta. Neid ei olnud
palju ning autor lisas need dppematerjali. Testimise tulemusest saab jareldada, et seminarit6o

eesmark sai tdidetud.

Selle teema tdiendamiseks saab kirjutada rohkematest ,,SFM*“-i vdimalustest. Uheks nendest
on ,,particle system* (osakeste siisteem), millega saab luua ning animeerida naiteks pritsmeid
ja sademeid. Videote kvaliteedi muutmiseks on olemas filtrid, mis muudavad video vérve.
Lisaks on voimalus kirjutada ldhemalt ning tuua vilja tdpne materjal ,,Motion Editor* ja

,Graph Editor* kohta, millega toimub animeerimine programmis.
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1 Sissejuhatus

Programmi ,,SFM*“-i dppematerjali esimeses peatiikis seletatakse kuidas programm arvutisse
paigaldada. Teises kirjeldadakse erincivad tooriistu, millega toimub programmis
animeerimine. Nendele jargnevates peatiikkides kirjeldatakse sissejuhatavas osas
animeerimiseks vajalikku tegevust ja jargnevalt viiakse 14bi nidide, mille jargi on kirjutatut

lihtsam maoista.

Niited on toodud mangu ,,Team Fortress 2 pdhjal. Mingus on kaks meeskonda (punane ja
sinine) kus mdlemas on palju tegelasi. Oppematerjali ndidetes on kasutatud kahte erinevat

tegelast, kelleks on ,,Scout” ja ,,Soldier*.

Niidetes kasutusel olevad objektid ja helifailid on programmis eelnevalt olemas.
Oppematerjal on tehtud vdimalikult lihtsalt ja algajale kasutajale, seega piirdutakse ,,SFM*“-is

olemasolevate failidega. Uute objektide ja helifailide lisamist see dppematerjal ei késitle.

Oppematerjali libides on soovitatav paraleelselt katsetada uusi teadmiseid ehk materjali
lugedes samal ajal proovida loetud punkte libida. Naiteks kaamerate peatiiki juures on
soovituslik kaameraga ringi liikuda ja harjuda selle liigutustega. Hiljem on kergem kaamerat
paigutada oma videoldikudes. Uue mudeli loomise juures vOiks proovida liigutada mitte

ainult mudeli asukohta vaid ka mudelil olevaid punkte, et panna mudel liikuma.



2 Programmi SFM paigaldamine arvutisse

,»oFM“-i kasutamiseks 3D animatsiooni tegemisel peab see arvutis olemas olema. Esimeseks
sammuks tuleb arvutisse paigaldada programm nimega ,,Steam*. Selle allalaadimise lingi

leiab veebiaadressil http://store.steampowered.com/ iilevalt paremalt nurgast. Kui Steam on

alla laetud, siis on vaja sinna kasutaja teha. Kui oled Steami sisse loginud, saad ,,STORE* ehk
,POOD* nupu alt programme otsida. Kirjutades otsingusse ,,Source Filmmaker* tuleb ette
Oige programm ning selle peale kldpsates saab vajutada nupule ,,INSTALL®“ ehk
“PAIGALDA”. Programmi “Source Filmaker” saab alla laadida ka Ilehekiiljelt

http://www.sourcefilmmaker.com/. Ka seal lehekiiljel on vajalik programmi “Steam” eelnev

alla laadimine ja kasutaja registreerimine.

Kui ,,SFM* on alla laetud, siis selle leiab ,,Steam*“-ist ,,LIBRARY* rippmentiiist ,,SOFTWARE*
alt. Kui programm to6le panna, saab esimese asjana uue sessiooni luua voi avada olemasolev,
varem pooleli jadnud sessioon. Kui sessioon on valitud ja t66le pandud, on néha kolme akent:
vasakul asub ,,Animation Set Editor, all asub ,,Timeline* ja keskel asub suurelt ,,Primary

Viewpoint*.

Joonis 1. SFM-i ekraanil olevad alad

1. ,,Animation Set Editor “ — Iga uue mudeli sisestamisel tekivad sinna mudeli punktid ja
andmed. Voimalik on eraldi valida mudeli nimekirjast punkte mida soovitakse
animeerida.


http://store.steampowered.com/
http://www.sourcefilmmaker.com/

2. ,, Timeline“—,,Clip Editor “-is asub stseen koikide 16ikudega ning muusika failid. Kéik
,.keyframe “-id (votmekaadrid) asuvad ,,Motion Editor “-is ja ,,Graph Editor “-is. Iga
punkti animatsioonid on néhtaval ning nende muutmine kéib ,, Timeline “-i kaudu.

3. ,,Primary Viewport“ —,,Primary Viewport “-is asuvad kdik aknad, kus saab kaamerate
ja valgustega ringi liikuda ning neid paigutada sobivatesse kohtadesse.

4. Objektide seadistused — Siin asuvad kdikide mudelite seadistused. Néiteks kaamerate
suurendus, valguse vérvid voi tegelase ndoilmed.
Uue sessiooni loomisel on ,,Primary Viewpoint “-is kirjas ,,NO MAP LOADED!*. Tuleb teha
parem klops sellel aknal ning tuleb valida ,,Joad map®. Seejérel avaneb uus aken, kus on niha
mitmeid faile. Need failid on ,,maailmad‘, kus saab animatsioone luua. Niites valitakse listist
maailm nimega ,,pl_badwater.bsp®“. Selle laadimine vGtab natukene aega ja kui see valmis

saab, siis on ndha ruumi, kus saab toimuma video valmistamine ja salvestamine.



3 3D liigutamise tooriistad

Tervete mudelite liigutamine kdib selle mudeli ,,root* punkti jérgi. ,,Root* punkt on objekti
juure punkt ning koik teised objekti punktid jilgivad selle punkti liikumist ja liiguvad
vastavalt sellele. Igat objekti punkti saab individuaalselt liigutada. Selleks tuleb nende peale
hiirega klopsata, et need aktiivseks teha. Punkti saab kinnitada maailma kiilge hoides all
»SHIFT* klahvi.

Objektide manipuleerimiseks on kolm tdoriista:

e Move* todriist on tavaline liigutamise todriist. Saab liigutada punkti kolme noole
suundades. Rongastega liigutamine liigutab punkti vastaval pinnal. Niiteks hoides
punase ja sinise virvidega rongast kinni saab punkti liigutada mdlema noole suunas

korraga ehk diagonaalis. Keskmisest kastist kinni hoides saab punkti vabalt liigutada

koikides suundades.

Joonis 2. "Move'" tooriist



e _Rotate” tooriist on podramise todriist. Sellega saab muuta punkti nurgakraade.
Vilimist ringi liigutades saab pdodrata punkti vastavalt ekraanile. Sisemisi ringe
liigutades saab poorata punkti vastavalt suunale. Nende ringide vahele vajutades saab

pOdrata punkti igas suunas.

Joonis 3. "Rotate" tooriist

o, Screen* tooriist on ekraani suhtes liigutamise tooriist. See hdlmab “Move” ja

“Rotate” tooriistade omadusi. Keskmist ruutu liigutades saab punkti vabalt liigutada.

Joonis 4. "Screen" tooriist



Kollase rongaga saab pdorata punkti vastavalt ekraanile.

Joonis 5. "Screen" tooriista vilimine rongas

Ronga sees olevalt alalt saab vabalt poorata punkti igas suunas.

Joonis 6. "Screen" tooriista sisemine ala

Vajadusel saab kollase paunaga lohistada tooriista ekraanil teise asukohta, et see ei

jadks ette. Tehes paunale topelt kldps, kinnitub tdoriist uuesti punkti kiilge.



4 Kaamerad

., SFM “-is on kaks erinevat tiilipi kaamerat:
e Work Camera“ ehk td0kaamera

e, Camera“ ehk tavaline kaamera (nummerdatud kaamerad, mille nime saab muuta
vastavalt soovile)
Tookaamerat on ainult iiks. Seda ei saa juurde tekitada ning sellega ei saa filmida.
Tookaamera eesmidrk on anda kasutajale voimalus stseenis ringi vaatamiseks tavalise

kaameraga erineva nurga alt. Seejuures saab tavalised kaamerad jitta valitud positsioonidesse.

Tavaliseid kaameraid saab juurde lisada 16putult ning paigutada neid erinevatesse kohtadesse.
Tavalised kaamerad on algselt staatilised ning mdeldud animatsioonide salvestamiseks. Uhed
kaamerad seisavad kindla koha peal ja teised jilitavad objekte. Néiteks kasutades hiljem
mainitud miangumaailma kaudu salvestamist, lisandub objektile automaatselt seda objekti

jélitav kaamera. Oppematerjalis on hiljem seletatud kuidas lisada kaameratele animatsioone.

Vaikimisi on kaamera nupul kiri ,,no camera®, see tihendab, et kaamerat ei ole valitud.
Kaamera valimiseks peab lisama uue kaamera. Seda saab teha valides kaamera nupu (asub
»Primary Viewport“-i alla paremal nurgas) rippmeniiiist ,,Change Scene Camera‘“ ning ,,New
Camera“. Tekib uus kaamera nimega ,,cameral®. Igal jdrgneval kaameral on nimes uus

number. Samas kohas toimub kaamerate vahetamine olemasolevate kaamerate vahel.

Kaameraga ringi litkumiseks tuleb hoida hiire vasakut nuppu all hetkel kui kursor asub
,Primary Viewpoint* aknas. Kaameratega litkumine on véga tdhtis ning seda on soovitatav
harjutada enne jirgmise iilesande vOtmist. Kaamerat saab liigutada nii hiire kui ka
klaviatuuriga. ,,W* — edasi, ,,S* — tagasi, ,,A“ — vasakule, ,,D“ — paremale, ,,.Z* — alla, ,,X* —

iiles ning ,,R* — keerab.



Naide:

Hea on ndha mitut kaamerat korraga, seega muudan vaate selliseks, kus on kaks akent korraga
lahti.

Layouts

Joonis 7. Kujunduse muutmine

Uhte aknasse panen kaameraks ,,Work camera“ ja teise ,,cameral®.

Joonis 8. Kaamerate valimine
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5 Liikumise loomine ja salvestamine

Video saamiseks peab filmima midagi ning salvestama selle. Vajutades klahvi F11 saab SFM-
1S minna manguvaatesse. Méinguvaates saab ringi joosta oma tegelasega ja tekitada
animatsioone. Vajutades F11 uuesti, saab tagasi kaamerate vaatesse. Tegelasega ringi
jooksmine on nagu selle mdngu méngimine. Tegelasega litkumiseks tuleb kasutada
klaviatuuril klahve: ,,W* — edasi liikumiseks, ,,A“ — vasakule liikumiseks, ,,D* — paremale
litkumiseks, ,,S“ — tagasi liikumiseks ning ,,.SPACE* (tiihik) — hiippamiseks. Relvaga

tulistamine toimub hiire vasaku kldopsuga.

Kaamerast ei ole midagi ndha kui ei ole pandud liigutusi salvestama. Salvestamiseks tuleb
vajutada salvestamise nuppu. Seejirel avaneb uus aken, kus saab seadistada mida
salvestatakse. Vajutades ,,Record” nuppu uuesti, avaneb automaatselt ménguvaade ning on
kuulda kolme signaali. Pérast kolmandat signaali hakkab programm salvestama kodike mis

toimub.

Vajutades uuesti klahvi ,,F11* sulgub midnguvaade ning on néha, et sinu tegelane on kaameras

nahtav. Vajutades ,,Play” nuppu on niha esimest videot.
Seejdrel saab valida millist kaamerat kasutada selle video vaatamiseks.

Iga uue tegelase salvestamisega lisandub ka uus kaamera neid jilitama. Neid kaamera vaateid
saab valida video kaameraks. Uue tegelase lisamiseks tuleb uuesti salvestada. Enne on vaja
valitud tegelane paigutada ménguvaatega digesse kohta ja alles siis tuleks salvestamine kidima

panna. Samuti on kuulda kolme signaali ning pérast seda hakkab programm salvestama.

Kui soovid kustutada monda votet, siis tuleb teha parem hiire vajutus stseenil ning seal peab

valima ,,Cleanup®“->“Manage Takes*, mis viib teid kdigi votete juurde selles stseentis.

Et kaameraid jooksvalt vahetada peab stseeni eelnevalt 16ikama juppideks. Igale tiikile saab
lisada eraldi kaamera millega filmitakse selles 16igus. Stseeni ldikamiseks tuleb liigutada
ajapea sobivasse asukohta ning vajutada klahvi ,,B*“ (blade). Loike on soovitatav teha Kui
stseen on tdies pikkuses valmis. Pdrast 1digete tegemist salvestab iga 10ik eraldi. Valitud
16igule sobiva kaamera valimisel, peab see 16ik olema aktiivne ning ajapea peab asetsema

selle 16igu sees.

11



Naide:

Vajutan klahvi ,,F11 ning avaneb uus aken ménguvaates.

Joonis 9. Minguvaade

Et saaks tegelase kiiremini kaamera asukohta viia, teen parema kldpsu pdhiaknas, ning valin

,»Teleport Player To Camera“.

Kui kaamera asukoht on pooleldi nditeks maa all, siis tegelane viiakse samuti pooleldi maa

sisse. Tegelasega ei saa litkuda sellisel juhul, sest ta on millegi kiiljes kinni.

Kui tegelane on kinni jadnud maailma tuleb vajutada ,,N* klahvi ning siis saab tegelasega

vabalt ringi litkuda. Uuesti vajutades ,,N* klahvi liigub tegelane jélle vastavalt maailmale.

acts Same

Teleport Player To Camera

Joonis 10. Tegelase liigutamine kaamera juurde

12



Pérast salvestamise nupu vajutamist ootan kolm signaali dra ning jooksen oma tegelasega labi

tunneli kuni vajutan ,,ESC* klahvi voi uuesti klahvi ,,F11°.

00:00:07.083

Joonis 11. Niide liikumisest

Muudan salvestamise pikkuse sobivaks lohistades sinist ala ajateljel. Parast seda liigutan

ajapea selle 16ppu ning vajutan klahvi ,,O* ning ka stseeni osa muutub sama pikaks.

Picture

Joonis 12. Filmiriba suurus
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Vajutan uuesti ,,F11“ klahvi ning viin tegelase uude asukohta eelnevalt salvestatud kujutise
taha.

Source Filmmaker [Beta]

Joonis 13. Teine vote

Vajutan uuesti salvestamise nuppu ning jooksen ees oleva kujutise jargi.

00:00:06.541

Joonis 14. Teine liikumine
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Léhen uuesti ménguvaatesse ning vahetan meeskonda klahviga ,,.“ (punkt). Valin punasest
meeskonnast tegelase ,,Soldier* ning liigutan tema kaamera asukohta. Jooksen temaga teisele

poole tunnelit ning sihin tunnelisse.

Source Filmmaker [Beta]

Joonis 15. Kolmas litkumine

Vajutan salvestamise nupule ning hakkan tulistama tunnelisse. On ndha kuidas kaks tegelast

jooksevad 14bi tunneli ja keegi tulistab nende suunas.

00:00:06.000 y 00:00:06.000

Joonis 16. Vaade animatsioonist
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Loikan filmiriba mitmeks ning valin igale 16igule kindla kaamera.

Joonis 17. Filmiléikude tegemine

Kui oled mone animatsiooni valmis saanud, siis on hea lihtne viis seda iile vaadata hoides all
»SHIFT* klahvi ning liigutades hiirt samal ajal vasakule vdi paremale. See loob uue ajapea,
mida ei pea ise lohistama ning kui lasete shift klahvi lahti, 1dheb see tagasi oma kohale. Hiire

kursor peab asetsema ,,Primary Viewport “-is.

Joonis 18. Ajapead
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6 Heli ja muusika

Selles peatiikis lisame videole ka heli ja muusika. Helid on kolmeks osaks jaotatud:

o , Dialog“ (dialoog)
e, Music“ (muusika)
o Effects,, (efektid)

Niimodi on parem sorteerida erinevaid helitiiiipe, et oleks kergem muuta digeid ribasid.
Videole heli lisamiseks tuleb teha parem hiire vajutus ajajoonel olevale ,,Music “ ribale ning
sealt tuleb valida ,,Add clip to track“. Avaneb uus aken, kus on véga palju helifaile. Filtrit
kasutades saab sorteerida vélja sobivaid ning niites kirjutatakse filtri lahtrisse ,,Music®.

Seejarel tuleb leida ja valida sobiv helifail.

Niiiid on ndha heliriba ajajoonel. Heliriba saab samat moodi lohistades liigutada edasi ja
tagasi, nagu saab ka video 1dike. Dialoogide ja efektide lisamine toimub samamoodi.

Niide:

Hakkan lisama muusikat videole. Esiteks teen parema klopsu ,,Music* ribal ning avan

helifailide loetelu.

e W N

Show in Element Viewer
Delete

Rename

Picture

Add Track

Add Clip to Track

Sound
Dialog

Cleanup
Music :

Joonis 19. Muusika lisamine
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Valin lauluks ,,music/conga_sketch_167bpm_01-04.wav*.

Joonis 20. Muusika valimine

Et koguaeg oleks niha ribal helilaineid liilitan ,,waveform*-ide nditamise Sisse.

Show Waveform

Joonis 21. Helivongete niitamine

Liigutan heliriba sobivasse kohta, viin ajapea video 16ppu ning vajutan klahvi ,,0%, et heliriba

oleks sama pikk kui video.

Picture

Sound
Dialog [0 items]
[0 items]

musiciconga_sketch_167bpm 01-04.vwiav

[0 itemsz]

Joonis 22. Heli pikkuse miiramine

o »Operations® — Saab 15igata heliribasid.

— ,Edit clip® — Saab muuta riba vélismust, heli esitamise
kiirust ning FADE TIME saab méérata fade in ja fade out
efekte.

,Mute/Unmute clips* — Saab heli vaigistada.

,»oet volume* — Saab méérata heli tugevuse.

,,Show/Hide waveform* — Saab teha ndhtavaks helivonked

isegi kui riba ei ole aktiivne.

Joonis 23. Muusika muutmine
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7 Uue animatsiooni loomine

Selles peatiikis tuleb kasutusse ka ,,Animation Set Editor*. Uut animatsiooni saab mitmele

erinevale esemele luua mudelile, kaamerale ja isegi valgustile.

Uue mudeli loomiseks peab valima ,,+“ margiga rippmeniiiist ,,Create Animation Set for New
Model*.

Seejarel avaneb uus aken, kus on vdga palju objekte kirjas. Seal on samuti filtreerimise
voimalus, et leida kergemini vajalikku objekti, sest neid on kokku liiga palju 1dbi sirvimiseks.
Filtriks kirjutatakse ndites ,,scout”, valin faili nimega ,,player/hwm/scout.mdl* ning vajutan

,open®,

Sellega tekib tdpselt kaamera ette uus mudel. Kui ndhtaval on kaks ,,Viewporti, siis need
voiksid olla mdlemad erineva kaamera vaated. Soovituslikult voiks iiks kaameratest olla alati

,,Work Camera*“.

Et saaks liigutada ja muuta oma uut mudelit, peab kindlasti vahetama ajateljel vaadet. Seni on

kasutusel olnud ainult ,,Clip Editor. Tuleb vaade iile viia ,,Motion Editor“-isse.

,Motion Editoris* saab liigutada objekte ning panna neile erinevad liigutused vastavalt ajale.
Alati peab olema mingi osa ajast valitud, et iildse saaks salvestada muudatusi. Aja valimine
toimub hiirega lohistades ning samaaegselt vasakut hiire klopsu all hoides ajateljel. Et valida
kogu aeg, tuleb vajutada klaviatuuril ,,Ctrl+A“. Hoides ,,Ctrl*“ klahvi all, saab valida

induviduaalseid osi objektidest.

Algselt on kohe valitud mudeli juur ning seda liigutades saab paigutada mudelit soovitud
asukohta. Hoides all ,,Shift* klahvi, saab mudelit paigutada maapinna peale, voi mone teise
objekti peale. Ise tapselt millegi, nditeks maapinna, kiilge panna ei ole viga kerge. Kui mudel

on soovitud asukohas tuleb vajutada ,,Enter* klahvi Kinnituseks.

Valitud aeg on maérgitud ajateljel rohelise vérviga ning kui on toimunud muudatus, siis

muutub varv. Kui on soov eemaldada viimaseid muudatusi, siis tuleb vajutada ,,Esc* klahvi.

Uue animatsiooni lisamiseks tuleb valida ,,Import Sequence®. Avaneb uus aken, kus on niha

mudelit ning vajutades ,,ref olevale rippmeniiiile saab valida animatsiooni mida lisada.
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Niites valime animatisooni nimega ,,Fun_PRIMARY* ning liigutame ,move_x“ ligurit
paremale, mis muudab jooksimse kiirust suunas X. Mudel hakkab liikuma kohapeal. Mida
rohkem seda liugurit liigutada, seda kiiremini hakkab tegelane jooksma. Tuleb viia liugur

10ppu ning valida ,,Open“. Liigutades ajapead on nidha jooksmist.

Seejarel on tekkinud animatsioon kuid mudel liigub kohapeal. Et mudel panna ka périselt
lilkuma punktist punkti, tuleb minna jargmisesse ,,Editor“-i milleks on ,,Graph Editor.
,Graph Editor“-is on niha kdiki liigutusi graafiliselt valitud ajas.

Et panna mudel jooksma punktist punkti, tuleb valida mudelile kindel asukoht. Selleks tuleb
avada mudeli alt tdpsemad valikud ,,scoutl->Body->rootTransform->pos®. Niiiid ndidatakse

ainult juure positsiooni punkte.

Klahviga ,,M*“ saab luua votmekaadri punkte. Vdtmekaadri punktid on salvestatud ning
médravad dra tdpse asukoha valitud ajahetkel. Ajapea tuleb viia animtasiooni algusesse ning
secjarel tuleb vajutada klahvi ,,M*“. See kinnitab dra mudeli alguspunkti animatsioonis.
Teiseks tuleb liigutada ajapea valitud aja 16ppu ning vaateaknas tuleb mudel viia soovitud
asukohta. Seejarel vajutatakse uuesti klahvi ,,M* mis méargib dra mudeli asukoha animatsiooni

16pus.

Kui vajutada klaviatuuril ,,Ctrl+Space®, siis programm néitabiihe korra 1dbi stseeni millega
hetkel tegeletakse. On ndha kuidas mudel jookseb mooda rohelist joont. Asetades
vaatekaamera selle jooksuraja korvale on nidha kuidas kaamera eest jookseb tegelane 1ébi.

Naiide:

Loon uue filmildigu viimase ette. Selleks hoian all ,,Ctrl* klahvi ja lohistan viimase 1digu

alguse osast 1diku paremale.

Joonis 24. Tiihimiku loomine
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Tekkis must tithimik kahe 16igu vahele. Teen sinna parema kldpsu ning valin ,,Replace Gap
with New Clip*.

==

Remove Gap

Replace Gap with Slug

Replace Gap with Mew Clip

Joonis 25. Uue 1digu lisamine

Valin uue 1digu ning liigutan ajapea 16igu sisse. Vajutan Animation ,,Set Editor*-is ,,Add*

ning ,,Create Animation Set for New Model*.

Animation Set Editor Element Viewer

Joonis 26. Uuele mudelile animatsiooni loomine
Avaneb uus aken suure loeteluga. Kirjutan filtriks ,,scout” ning valin faili mis asub ,,hwm*

kaustas. ,,Hwm* kaustas olevad mudelid on programmi valmistajate poolt tehtud mudelid, mis

on mdeldud filmimiseks, sest nende nidoilmed td6tavad paremini kui standard mudelitel.

il
4

Mad MOL Files [35410405]

tF \ Y scoutgib007.mdl
ibs' scoutgib008.mdl

tF ibs' scoutgib009.mdl

\items) all_class! all_class_ocu...

=10 O Qa

ems) all_class! all_class_ocu...

class_red...

[i]
1]
(1]
[i]
[i]

Joonis 27. Mudeli valimine
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On niha, et valitud mudel tekkis meile ,,cameral ette. Vahetan ajateljelt ,,Clip Editor*-i dra

ning valin ,,Motion Editor-i.

Timeline

Transfo

Joonis 28. Motion Editor

Liigun tookaameraga mudeli juurde ning ,,Ctrl“ klahvi all hoides valin mudeli juure. Seejérel

liigutan mudeli tunnelisse.

Joonis 29. Mudeli liigutamine

,»ohift“ klahvi all hoides liigutan juure tdpselt maapinnale ning pddran mudeli soovitud

suunas.

Joonis 30. Mudeli pooramine
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Pooran kaamera suunda, et oleks paremini néha tunneli dért. Seejirel teen mudelile ,,scoutl*

parema kldpsu ning valin ,,Import Sequence*.

Emicl Lhi

Hidden

Joonis 31. Tegevuse lisamine mudelile

Avaneb uus aken kus valin rippmeniiiist uue animatsiooni. Algselt on ripmeniiiis kirjas ,,ref*.
Avan selle ning valin ,,run_LOSER*. Korval on liugurid mis méiiravad jooksmise kiiruse

teatud suunas, liigutan ,,move_x“ liuguri pdhja.

run_LOSER - m 1.00 move_x

é Ty 000 | mevey
— bV

' )

Joonis 32. Tegevuse seadistamine
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Teen mudelil aktiivseks ainult ,,rootTransform* osa ning ajateljel 1dhen ,,Graph Editor*

vaatesse.

|'.i.'| aroutl

rootTransform

bip_pelvis

Joonis 33. Juur punkti valimine

Joonis 34. Graph Editor

Ajajoonelt teen aktiivseks ainult ,,Position X osa, liigutan ajapea 156igu algusesse ning vajutan

»M* klahvi mirgise tegemiseks.

Joonis 35. Mirgise tegemine

Liigutan ajapea 1digu 10ppu ning lohistan mudelit edasi suunas. Sétin ka natukene ,,Position

Y osa, sest tegelane ei tundu sirgelt jooksvat.

Joonis 36. Niide jooksmisest
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Loon kaamerale animatsiooni valides ,,Animation Set Editor“-i rippmentiist ,,Create

Animation Set(s) for Existing Elements(s)“.

Joonis 37. Elemendile animatsiooni lisamine

Avanenud aknast valmin ,,cameral®. Teen aktiivseks ,,cameral® alt ainult ,,transform‘ ala.

®- lightl
cameral

all

Joonis 38. Kaamera liikumise punkti valimine
Paigutan ajapea 16igu algusesse ning vajutan ,,M* klahvi oleku salvestamiseks. Niiiid liigutan
ajapea 16igu keskele ning liigutan kaamera soovitud asukohta. Ldigu 10ppu valin samuti

sobiva asukoha.

Joonis 39. Mirgete paigutamine mudeli juure positsiooni muutmiseks
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Kaameral on samuti ndha liikumise trajektoori.

Joonis 40. Kaamera lilkumine

Et eemaldada animatsiooni mingist hetkest alates, tuleb ,,Motion Editor “-is valida aeg hoides
all ,,SHIFT* klahvi. Seejdrel tuleb kas kopeerida seisev positsioon ning kleepida see
sobivasse kohta voi liigutada ,,Playhead “ liugurit kui ajapea on soovitud tulemuse kohal.

Muudatused kehtivad ainult valitud ajas.

Joonis 41. Aja valimine ja muutmine
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Kui on aeg valitud, saab ,,SHIFT* klahvi all hoides lisada ajale ,,offset “-i (aeg millele ei kehti
muudatused tdielikult vaid poolikult). Selle saamiseks tuleb kasutada hiire rullikut. ,,Offset “-i

stiili saab muuta numbritega 1-4. Erinevad stiilid m&jutavad erinevalt ,,0ffset-i.

Joonis 42. Aja valiku ,,offset“
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8 Valgusallikad
., SFM ““ kasutab valgusallikateks valgusteid, mida saab lisada uute objektidena stseenidesse.
Valguse manipuleerimiseks saab kasutada valgusteid, voi muuta kaameratel olevat valguse

taset.

Et muuta oma video tumedamaks, tuleb valida stseenis olev aktiivne kaamera ning liigutada
liugurit nimega ,,toneMapScale“. Kui video on tumedam, siis on valgusallikaid kergem
margata. Uue valgusti lisamiseks tuleb valida ,,Animation Set Editor*-i rippmeniiiist ,,Create
Animation Set for New Light“. Seejdrel tekib valikusse uus element nimega ,,light“ koos

defineeriva numbriga.

Kui element on aktiivne, saab seda liigutada samamoodi ringi nagu ka koiki teisi mudeleid ja
objekte. Liugurite abil saab valgust muuta vastavalt soovile. Vdimalik on ka valguse vérvust
muuta. Valguse vérvi muutmiseks kasutatakse lambi omadustes olevaid vérvide liugureid.

Valgusteid saab kasutada ka efektide tegemiseks.
Naide:

Valin ,,Animation Set Editor“-ist uue animatsiooni lambile. Selleks avan rippmeniiii ning

valin ,,Create Animation Set for New Light*.

Set for Mew Model
t for rtic
isting Elem

Joonis 43. Uue valgusallika loomine animeerimiseks
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Tekkis uus mudel ning on n#dha, et kaamera eest liks valgeks. Tépsemalt lambi suuna
muutmiseks lohistan lambi iihte aknasse. See tegevus asendab kaamera valgustiga ning

secjarel saab valgustiga lilkuda samamoodi nagu saab kaameraga. See tegevus lihtsustab

valgusti suunamist soovitud asukohta.

Joonis 44. Valgusallika vaade aknast
On nidha, et enam ei ole seal aknas kaamera vaid on ,lightl“. Liigutan lambi tunnelisse
suunaga vilja. ,,Graph Editor“-is olles liigutan ka ajapea 16igu kohta kus tegelane jouab

tunnelist vdlja ning vajutan klahvi ,,M*.

Joonis 45. Mirke lisamine
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Valgusti liugurite juurest muudan esiteks valguse vérvust. Selleks vahendan rohelise ja sinise
varvi osakaalu liigutades liugureid ,,color_green ,,ja ,,color_blue* vasakule. Seejarel liigutan

liuguri ,,intensity* tditsa vasakule. Niilid votmekaadri panekuga ei ole valgus néihtav.

Joonis 47. Valgusallika nihtavuse muutmine

Teen parema klopsu ,,lightl* mudelil ning valin sealt ,,Enable Volumetrics“ ning liigutan

liuguri ,,volumetriclntensity* paremale. Selle omaduse lisamine muudab valguse kvaliteeti.

# light1

Disa 5
Enable Volumetrics

Joonis 49. Funktsiooni Volumetrics kasutamine
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Liigutan ajapead natukene edasi ning lisan uue punkti klahviga ,,M*. Siis liigutan 16igu 16ppu
ning teen sinna sama. Teisel punktil liigutasin ,.intensity liuguri pdhja ning kolmandal

liigutasin tagasi vasakule. Niiiid on néha kuidas valguse séhvatus tekib ja kaob.

Joonis 50. Mirgete lisamine

Vaadates 14bi kaamera on nidha plahvatust kohe pérast tegelase véljumist tunnelist.
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9 Objektide lukustamine

Objektide, valguste ja kaamerate teineteise kiilge lukustamiseks kasutatakse ,,SFM “-is
funktsiooni ,,Lock®, ehk lukk. Seda funktsiooni on kasulik kasutada olukordades, kus on soov

panna kaamerat voi valgustit jdlitama valitud objekti.

Niites on seletatud kuidas kaamera lukustada mudeli ndo juurde. Selle tegemisel liigub
kaamera mudeli animatsiooniga kaasa ning filmib samaaegselt mudeli ndgu. Ndites

lukustatakse kaamera kahe mudeli punkti kiilge, et kaamera litkumine oleks sujuvam.

Luku lisamiseks peab iga kasutatav objekt olema animeeritav. Uue animatsiooni lisamiseks
objektile tuleb valida ,,Animation Set Editor“-is rippmentiiist ,,Create Animation Set(s) for
Existing Element(s)“. Seejérel avaneb uus aken kus on kirjas koik selle stseenildigus olevad

kaamerad ja mudelid. Listis valid soovitud elemendid mida kasutada.

,»Animation Set Editor“-i tekivad juurde uued animeeritavad elemendid. Avades ,,+* mérgi alt
lisavalikuid kaamerale, on néha, et ,,transform* lahtrist vasakul on tiihi kast. Vajutades selle
kasti peale tekib sinna luku méark ning see néitab, et objekt on lukustatud millegi kiilge (hetkel
maailma kiilge, sest ei ole seost loodud teise objektiga). Kui kaamera on valitud ja ajateljel on
valitud vaateks ,,Motion Editor®, saab kaamerat liigutada soovitud asukohta, nditeks mudeli

nio juurde.

Hoides all ,,Ctrl“ klahvi saab valida punkti mille kiilge kaamerat lukustada. ,,Animation Set
Editor=-is tuuakse vilja (tehakse aktiivseks) ainult valitud punkt koikidest selle mudeli
punktidest. Kaamera lukustamiseks selle punkti kiilge tuleb lohistada ,,Animation Set Editor--
is aktiivseks tehtud element kaamera ,,transform* lahtri korval olevasse tiihja kasti. Kasti

tekib luku mérk, mis néitab kaamera lukustumist valitud punkti kiilge.

Kaamera eelnev animatsioon ei lase veel kaameral lukustatud punkti jélitada, sest kaameral on
kindel asukoht mdiratud. Eelneva animatsiooni peab kustutama, et kaamera liiguks koos
lukustatud objektiga. Selleks tuleb kaamera teha aktiivseks ning tuleb liigutada ,,Procedural*
vahelehel olevat ,,Playhead* liugurit paremale kuni see on 100%. Niiiid liigub kaamera kaasa
valitud punktiga. Kaamera sujuvamaks liikumiseks tuleb lukustada see samamoodi mone teise

punkti kiilge. Néites on lukustatud pea ja selgroo iilemise liili kiilge.
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Naide:

Et lukustada kaamera tegelase niagu jalgima, 16ikan esmalt videost tiiki vélja. Hiljem valin

uuele tiikile salvestavaks kaameraks lukustatud kaamera. Igale ldigule saab lisada iihe

salvestava kaamera.

[0 items]

Joonis 51. Loigu tegemine

,Animation Set Editorist“ valin uue animatsiooni rippmeniiiist ning selleks on ,,Create

animation Set(s) for Existing Element(s)“.

Element Viewer

Joonis 52. Elemendile animatsiooni lisamine
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Uuest aknast valin ,,Cameras:* alt kaamera mida kasutan juba 15igus ning ,,Models:“ alt

mudeli kelle kiilge tahan kaamerat panna.

-
’rﬁ-:-delsj'pla\_,rer,ihwrnfscnul wndl
models/player/hwm/scout.mdl

-

J

Joonis 53. Kaamera ja mudeli valimine
Valitud kaamera juurest avad ,,+* mérgiga alamtiikid ning ,,transform* osa juures on niha
vasakul tiihja kasti. Valides terve kaamera, liigutan kaamera valitud tegelase nédo ldhedale.

Kui kaamera on paigas, siis hoian all ,,Ctrl* klahvi ning valin tegelase pea.

Joonis 54. Mudeli pea valimine
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»Animation Set Editor“-is on néha kuidas valitud on tegelase scout ainult iiks liili milleks on
,,bip_head”.

tranzform

i scout

rootTransform
bip_p

bip_spi
bip_spine_1
bip_spine_2
bip_spi

bip_neck

bip_head
Joonis 55. Animation Set Editor-i vaade mudelist

Lohistan valitud osa kaameras oleva ,,transform‘ osa vasakul olevasse kasti.

transform

ut

rootTransform

bip_head

Joonis 56. Luku tegemine

Kasti tekkis luku mérk. See tihendab, et kaamera on oma positsioonilt lukustatud tegelase

pead jalgima.

transform

||| srout

Joonis 57. Luku niide

Jargmiseks liigutan ajapead paremale ja vasakule kuni olen leidnud sobiva kaamera

positsiooni. Olles ,,Motion Editoris“ ning kogu aeg on valitud, liigutan ,,Animation Set
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Editor*“-is olevas ,,Procedural® vahelel olevat liugurit nimega ,,Playhead. Liigutan liuguri

pohja ning on niha, et kaamera liigub koos peaga kaasa.

Animation Set Editor

Chop Chop camerab

all

toneMapScale Playhead

Joonis 58. Kaamera Playhead liuguri kasutamine

Reaalsemaks vaateks tuleb kaamera lukustada pea ldhedal olevale elemendile. Selleks tuleb

valida naiteks selgroo tilemine liili hoides all ,,Ctrl* klahvi ning valides element ,,bip_spine*.

Joonis 59. Mudeli selgroo valimine

36



Eemaldan eelneva luku kaameralt ning lohistan uue elemendi samasse kasti. Tekib uus lukk.

Eelnev lukk eemaldades ei muuda kaamera animatsiooni endiseks, sest kaamerale on

salvestatud uus animatsioon, kus kaamera jélgib tegelase pead.

transform

|'.i.'| srout

rootTransform
bip_pelvis
bip_spi
bip_spi
bip_spine_2

bip_spine_3

Joonis 60. Luku tegemine

Teen sama nagu eelmine kord, ehk liigutan ,,Playhead” liugurit aga seekord liigutan selle

poole peale. Selle tulemusel ei jilgi kaamera ainult {ihe punkti liikumist vaid kahe erineva

punkti litkumist. See tegevus muudab kaamera litkumise sujuvamaks.

Chop Chop camera6 Procedural  Lendik
Default
Zero

focalDistance Half

aperture One

toneMapScale

Joonis 61. Kaamera Playhead liuguri kasutamine

Kaamera on selles 16igus lukustatud tegelase pead jalgima.
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10 Tegelase suu suinkroniseerimine koénega ehk ,,Lip sync*

., Source Filmmaker«-isse on sisse ehitatud ,,lyp sync“, ehk tegelased suudavad suud liigutada
vastavalt lausetele. Nédeb vilja nagu tegelased périselt radgiksid. Laused, iiksikud sdnad ning
ka karjed on igal tegelasel programmis olemas. Programm paneb tegelase suu automaatselt
teksti jargi litkkuma. Iga hééliku jaoks on loodud vastav ndo kuju. Lisaks on voimalik ise uusi

lauseid salvestada, kuid kdesolevas dOppematerjalis seda ei késitleta.

Jargnevas niites on kirjeldatud, kuidas programmis olevatest lausetest valida tegelasele lause

ja see siduda tema suu litkumisega.
Naéide:

Lisan dialoogi tegelasele, kelle pead on kaamera jdlgima pandud. Valin tegelasega videoldigu,

lilgutan  ajapea  1digu sisse ning lisan  dialoogi  alasse uue  heliriba.

Add Clip to Track

Volume

Record Marration
0 offset DO:00.00 duration. ..

Solo on Track
Mute Track

Cleanup i
=

Joonis 62. Dialoogi lisamine

Avanenud  aknasse  kirjutan  filtriks  ,scout® ning valin  faili  nimega

,,vo\scout_dominationsol01.wav*.

vo'y scout_dominationsnp0S.wav
wvo', scout_dominationsolO1.wav
vo', scout_dominationsol02.wmav
vo'y scout_dominationsol03.wmav

Joonis 63. Dialoogi valimine
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Paigutan heliriba 16igu algusesse ning valin heliribal ,,show waveform®.

Show Waveform

Recalculate Waveform

Open Sound File in Explorer

E. Utilities

Joonis 64. Helivongete niitamine

Teen ,,Animation Set Editor“-is parema klopsu mudeli ,,scout peal ning valin ,,Extract

Phonemes*.

Utilities
Extract Phonemes

Rig

Joonis 65. Hiilikute lisamine
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Avanenud aknas on ndha lauset millele soovin liikumist lisada. Tegelasele lause
kinnitamiseks vajutan ,,extract nuppu. Niilid on tegelasele lause lisatud ning tegelase nigu

liigub vastavalt sonadele.

& Extract Phonemes

Yo, I'm not even wearin a helmet!

Hold values and linearly falloff before and after

= at phoneme =tart times

Use phonemes from .wav file

Extract

Joonis 66. Hailikute lisamine dialoogile

Kui video on valmis saanud, tuleb see video failiks teha. Seda saab teha valides ,,File-
>Export->Movie.. “ voi vajutades ,,Ctrl+M “. Avanenud aknast tuleb valida endale sobilikud

seadistused.

Soipts Help

nt Viewer

Load Map

Import
Export

C

Quit

Joonis 67. Video lopetamine
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