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TIIVISTELMA

Opinndytetyd on kerronnallinen animaatio
Valpas-palvelutuotteesta. Vastasin tyén ohjauk-
sesta ja animoinnista. Tyd toteutettiin asia-
kastydnd animaatio- ja designstudio Boutiquen
alaisuudessa.

Projektissa tutkitaan, kuinka luodaan tarinalli-
sesti selked animaatio valmiin késikirjoituksen
pohjalta, mitd animaatiotuotanto pitdéd sis@lladn
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ja kuinka perustellaan luovia padtdksid tuotta-
jalle ja asiakkaalle. Tyén tavoite oli tuottaa
laadukas animaatio asiakkaalle Valpas-palvelu-
tuotteesta. Lisdksi projektin aikana tutkitaan
tydmenetelmid, joiden avulla aikataulun sisdllda
pystytddn luomaan laadukasta materiaalia.

Animaatio rakennettiin Adobe Illustrator -vekto-
rikuvista, jotka animoitiin kdyttden Adobe After
Effects -ohjelmaa.

Tyé eteni Boutiquen animaatiotuotannon aikataulun
mukaisesti. Tyéhdén sisdltyi myds paljon asiakkaan
kanssa keskustelua. Lopulta yhteiset ajatuk-

set ja padtdkset kasattiin kuvan ja ddnen kanssa
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ABSTRACT

This thesis is an animation film that explains the
concept of Valpas® service. The animation was made
working for animation and design studio Boutique
and my work duties consisted of the direction and
the animation of the film.

The thesis examines how a coherent visual story
is created based on the script, what goes into an
animation production and how do you justify crea-

tive decisions to produces and to the client.

The goal of this project was to produce a quality
animation to the client about Valpas’® service. On
top of that the thesis will explore the most effi-
cient working methods and how to work on a sched-
ule while producing a quality product.

The animation was made from vector images, created
in Adobe Illustrator, and the animation was
created in Adobe After Effects. The production
schedule was be provided by Boutique. The work
also consists of conversations between the client.
In the end the thoughts and decisions were final-
ized into the final animation product.
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1 JOHDANTO

Animaatiot ja elokuvat ovat olleet aina ldhella
syddntdni. Halusin koulun ja tydharjoittelun
aikana kehittdd taitojani visuaalisena tarinan-
kertojana ja 16ytdd samalla parhaat mahdolliset
tybmenetelmdt, joita voin tulevaisuudessa hyddyn-
tdd tydeldmdéssd ja omissa projekteissa. Suori-
tin toisen tydharjoittelujaksoni animaatio- ja
designstudio Boutiquessa. Vuonna 2007 perustetun
animaatiostudion tydét ovat pddosion sisdltdneet
animointia, hahmosuunnittelua ja kuvakdésikirjoi-
tuksia. Innostuin heid&n tdistd, niiden ilmeestd
ja laadusta, mink& seurauksena halusin tutustua
yritykseen ldhemmin. Mahdollisuus pddsta tydsken-
telemddn alan ammattilaisten kanssa oli todella
hieno kokemus, joka on j&ttdnyt minuun pysyvan
jaljen.

Tybharjoitteluni aikana sain tehdd animointia,
kompositointia, leikkausta, hahmosuunnittelua

ja storyboard- ja animatic-tydtehtdvid&. Huomat -
tavia tydétehtdvid olivat vuoden 2018 Pori Jazzin
julisteen animointi somemarkkinointia varten, Red
Carpet -elokuvafestivaalin mainosvideon animointi
ja ilmeen suunnittelu, Mestarietsiva-pelin hahmoa-
nimaatiot Veikkaukselle sekd& Pure Waste- mainok-
sen leikkaaminen ja animointi Rakkautta ja anarkia
-elokuvafestivaalille.

Ilmaisin haluni ldhted tydstémddn asiakaspohjaista
animaatiotydtd, jossa saisin enemmdn vastuuta ja
paddtdntdvaltaa ohjauksen osalta. Sopivasti juuri
ndihin aikoihin Valpas- projektin kasikirjoi-

tus ja ensimmdinen style frame olivat valmistu-
neet. Valpas on startup-yritys, joka on kehittdnyt
uudenlaisen hotelleihin tarkoitetun tuholaistor-
juntaj@rjestelmdn. Jérjestelmd perustuu sdnkyyn
liitett@vistd dlyjaloista, jotka nappaavat sisdl-
leen niitd pitkin kulkevat luteet. Ansa valittavat
viestin hotelli-tydntekijdéiden Valpas applikaa-
tioon, jonka kautta ansoja pystytddn seuraamaan.
(Lukin 2018.)

Projektin tarkoituksena on luoda animaatio

Valpas-sdngynjaloista. Animaatiossa téytyy kuvata
hotellien ludeongelma ja samalla selittdd sdngyn-
jalkojen toimivuus ja niiden tuoma ratkaisu ongel-
maan. Projekti tarvitsi ohjaajan ja animaattorin.
Projektin tuottaja Misha Lagerstedt tarjosi

minulle mahdollisuuden ottaa tydéteht&van vastaan.

Tyétehtdviini kuuluu ohjaus, animointi, storybo-
ard, animatic, kompositointi, leikkaus, &@nisuun-
nittelu ja asiakaskeskustelut.

Boutique:

Creative Director - Juuso Helander
Director & Animator - Pauli Setdlad
Producer - Misha Lagerstedt

Style frame & Illustrations - Pietari Posti /
Agent Pekka

Sound design - Lassi Vierimaa /

Silencio

Asiakas:
Valpas
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2 ESITUOTANTO

2.1 AIKATAULU
& BUDJETTI

Esituotanto aloitettiin suunnittelemalla projek-
tin aikataulu. Tdssd vaiheessa oli hyva tutkia
animaation kokonaisuutta, tydtehtévid, asiak-
kaan tarpeita ja paljonko kaikkiin tyétehtdviin
kuluu aikaa. Tuotantoaikataulu asettaa projek-
tin jokaiselle vaiheelle aikarajan. Hyvdat ja
selkedt suunnitelmat vdhentdvat vadrinymmérrysten
ja hankaluuksien mahdollisuuksia. Lisdksi selked
rakenne rauhoittaa tunnelmaa ja auttaa kommunikoi-
maan asiakkaan kanssa. (Kivinummi & Alatupa 2016,
317.)

Taménkaltaisissa projekteissa budjetti on noin

20 000 € sisdltéen suunnittelun, kuvitustyodn,
animaatio- ja @@nituotannon. Alkuperd@inen asetettu
toimituspdivd oli 26.9.2018, mutta tuotanto
mydhastyi alkuperdisestd aikataulustaan kahdella
viikolla. Syy t&hdn oli, ettd kuvitus ja animatic
vaativat muutoksia ennen kuin saimme lopullisen
hyvadksynnén. Asiakas tiedosti esituotannon pitkit-
tymisen olevan heiddn pddstd kiinni. Palautteen
saaminen kaikilta asiakkaan tydéntekijoilt& anima-
tic-vaiheessa kesti, koska osa heiddn tydénteki-
joistd tydskentelee ulkomailla.

Kuva 4: Valpas-sdngynjalka -poikkileikkaus, Pauli Setala 2018
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22 KASIKIR]JOITUS

Valpas-animaation k&sikirjoituksen

kirjoitti Juuso Helander. Han toimi lisdksi
projektissa Creative Directorin roolissa.
Valpas-animaation k&sikirjoitus on tapahtumaselos-
tus preesensissd. Kasikirjoitus sis@ltdd taustase-
lostuksen (voice-overin) ja kuvauksen animaation
kohtauksille. Animaatio kertoo hotellissa ydpy-
vistd vieraista, jotka joutuvat luteiden hydkkdéyk-
sen kohteeksi. Ratkaisu t&h&n ongelmaan 1dytyy
Valpas-sdngynjaloissa.

Lukuunottamatta ensimmdisen kohtauksen liikettd
hotellin ikkunasta sisddn ja loppukohtauksen
peruutusliikett& hotellista laajakuvaan. K&si-
kirjoituksessa ei ollut tarkkaan madrattyjd kuva-
kulmia tai liikkeit&. Tédmd antoi valinnanvapauden
madritelld& kuvien kameran liikkeet ja kuvakulmat
kuvak@sikirjoituksen aikana.

Asiakkaan alkuperdinen toive animaation pituudelle
oli 30 sekuntia. K&sikirjoituksen pituus kasvoi
muutaman iteraation j&lkeen lopulliseen 55 sekun-
nin pituuteen. Valttamatontd tietoa oli séngyn-
jalasta liian paljon 30 sekunnin videoon. N&in
animaation tarina ja rytmi toimivat paremmin ja
asiasisdltd pysyy selkedna.

10
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23 KUVITUKSET

Asiakas halusi Pietari Postin toteuttamaan kuvi-
tukset animaatioon Agent Pekan vélitykselld.
Ensimmd@inen style frame (kuvitusohjeistus) valmis-
tui 28.8.2018 asiakkaan antamien toiveiden perus-
teella. Kuvat sis@lsivdt vedokset hotellista,
hotelli huoneesta, luteista ja hotellivieraasta.
Style frame antaa kuvan siitd, miltd koko animaa-
tio kuvitus ndyttad ja myds mink&laista liikettd
kuvissa mahdollisesti ndhd&dan. Varsin tyylitel-
lyt ja rauhalliset kuvat vaativat niille sopivat
animaatiot. Liikkeen ja kuva-asetelmien suunnitte-
lussa storyboardiin otin huomioon asiakkaan kuvi-
tusohjeistuksen.

Mieshahmo vaihdettiin myéhemmin asiakkaan pyyn-
néstd nuoreen trendikkd&dseen naiseen. Kuvien
varisstvyistd kaytiin myds projektin aikana
keskusteluja ja hotellin ulkontkédn lis@ttiin
enemmdn yksityiskohtia. Lisdksi asiakkaan toiveena
oli lisdtd ikkuna hotellihuoneeseen. Ikkunan
paikka sein&lld ei ollut looginen, joten pyrimme
selittamddn selkedsti, miksi ikkunasta olisi hyvda
luopua. Kivinummi ja Alatupa (2016, 327) kuvaile-
vat, ettd ongelmien kanssa pitd& toimia avoimesti.
Asioita pitd&d myds yrittdd ldahestyd asiakkaan
ndkokulmasta. Asiakas ei ollut ennen t&td projek-
tia tilannut animaatiotydtd. Heiddén huolensa
animaation kuvituksen kattavuudesta on ymmdrret-

tdvad. On syytd perustella kunnolla ja selkedsti
asiakkaalle, miksi tamdn pyyntdjd ja toiveita ei
ole kannattavaa toteuttaa. Asiakas ymmdrsi ikku-
nan logiikan puuttumisen, joten ikkunaa ei lisdtty
kuvitukseen.

Projektin aikana ldhetin sdhkdpostitse ohjeita
animaation kuvituksesta Pietari Postille.

Kuvailin viesteiss@ tarvittavia elementtejd ja
hahmoja, mutta jatin hdnelle tulkinnanvaraa niiden
ulkonddstd. Ohjeistin myds kuvituksen tekovai-
heessa hdntd pilkkomaan eri hahmot ja elementit
omille tasoilleen (layer). Kuvittajan valmiiksi
pilkkoessa elementit animointiprosessi nopeutuu
huomattavasti, kun animaattorin aika ei kulu kuvi-
tuksen ylimd&rdaiseen pilkkomiseen.

Asiakkaan style frame ohje:

Luksus hotelli ja vieras, 30+ vuotias siis-
tisti pukeutunut mies, ei liian business,
mutta ei turistikaan. Smart casual ulkondkd.

11

SdhkS6posti Pietari Postille, 20.9.2018:

Aikahyppykohtaukseen tarvitsimme muutosten
jalkeen 1lis&d hahmoja:

Leikkaus 1. Pddhenkild nainen istuu séngyn
reunalla ottamassa kenkiddn pois

Leikkaus 2. Mies yksin sdngylld nukkumassa

Leikkaus 3. Mies ja nainen vierekkdéin
s@ngylld nukkumassa

Leikkaus 4. Nainen yksin sdngylld nukkumassa
ja sama nainen kauhuissaan yldés pompanneena.

Animoin hahmot After Effects -ohjelman
puolella kéyttden Puppet Pin Tool- tydka-

lua kdyttden. Animoidessa AI-tiedostoja
haluan mahdollisuuden laajalti liikuttaa eri
elementtejd kuvituksessa. Tédmdn takia hahmo-
jen osat: pdad, keho, jalat ja kddet laitetaan
kaikki omille layereilleen. Sama tehdddn myds
huoneen ja hotellin ulkopuolella ndkyville
elementeille.
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Kuva 5: Style frame 1: hotellihuone, vaalean sininen sdvy, Pietari Posti 2018
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Kuva 6: Style frame 1: hotellihuone, vaalean keltainen sdvy, Pietari Posti 2018

12
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Kuva 7: Lopullinen animaatiokuvitus, Pietari Posti 2018

‘

P. L
)

Kuva 8: Yksityiskohtaisempi variaatio lopullisesta animaatiokuvituksesta, Pietari Posti 2018
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Kuva 9: Illustrator-tiedosto luteiden kuvituksesta pilkottuna eri tasoille, Pauli Setdala 2018

14
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24 STORYBOARD

Storyboard , eli kuvak@sikirjoituk-

sen piirtdminen, aloittaa animaattorin tydn. Se
madrittdad kohtauksien sisdlldn, kuvakulmat ja
toiminnot. T&ss& vaiheessa suunnitellaan animaa-
tiotydvaiheet. Aloitin storyboardin piirtdmisen
paperille, jonka j&lkeen piirsin karkeat kuvat
puhtaaksi Illustrator-ohjelmalla. Loin lokai-
sesta elementistd pelkistetyn vektorikuvan, N&ité
tiedostoja voidaan kayttd& suoraan After Effect-
sissd.

Valmiissa storyboardissa on yhteensd 24 kuvaa.
LisGsin pienid nuolia ja tekstejd selventdmddn
tapahtumia jokaisen kuvan ympérille. Esimerkiksi
nuolilla selvensin hahmojen tai kameran liikettd
kuvassa. Storyboardin piirrokset ovat yleensd
hyvin karkeita, eivatkd vastaa lopullista kuvi-
tusta. Karkeiden kuvien tuottaminen on help-
poa. Kuvien valisi@& siirtymid& voidaan hioa tdéssa
vaiheessa ja samalla tarkastetaan, ettd tarina
etenee loogisesti ja visuaalisesti oikein.

Kdsikirjoituksessa oli hyvin selkedsti médritelty
mitd animaatiossa tapahtuu. Pyrin suunnittelemaan
kaikki kuvat téssd vaiheessa sellaisiksi, ettei

niissé@ ei ole liikaa yksityiskohtia. Minimalismin
avulla pystyin mydés tehostamaan tiettyjé kohtauk-
sia ja tuomaan huomiota enemmdn sille, mitd kuvan

keskidssd tapahtuu. Lisdksi minun piti arvioida
omia osaamistaitojani. Storyboardia tehdessdni
minun piti arvioida omaa osaamistani. Pystynkd
toteuttamaan kohtauksen, jos hahmo liikkuu
tietylld tavalla, kuinka pystyn kertomaan saman,
mutta vahemmdlld liikkeelld ja onko liike oikea
valinta kohtaukseen? Aikarajan t@ssd vaiheessa on
hyvd ottaa huomioon, jos liikettd pitddkin muuttaa
pitk&n harkinnan jélkeen ja siihen on valmiiksi
uponnut aikaa liikaa.

15
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25 KOMPOSITOINTI

Kompositio, eli kuvasommitelma, sisd@lt&d kuva- ja
adnielementtejd. Animaattorin aseteltua elementit
komposition sisdlle, eri tasoihin, voidaan niihin
lisGtd liikettd& ja niiden kestoa voidaan sdddelld.
After Effects -kompositioissa on tdrkedd muis-

taa tasojen varikoodaus. Tam& toiminto auttaa eri
elementtien erottelua ja nopeuttaa tydétd, kun eri
variset kompositiot pystyt&dn nopealla vilkaisulla
erottamaan toisistaan. V&rikoodausten todellinen
hyédyllisyys valkeni Valpas -projektin aikana, kun
tyétahti nopeutui.

Kuva 10: Valpas animaatio, Pauli Setdala 2018
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26 ANIMATIC

Animatic on karkea vedos animaatiosta. Siind
storyboardin kuvat laitetaan &ddnen kanssa yhteen.
Animaticin avulla katsotaan, ettd tarina etenee
visuaalisesti oikein ja k&sikirjoitus toimii
loogisesti. Kuvavalintoja voidaan téss&@ vaiheessa
miettid ja animaation ajoitukset katsotaan kuntoon
ennen varsinaisen animaatiotuotannon aloittamista.

Animatic-vaiheessa luodut ja kéytetyt elementit
pystytddn korvaamaan lopullisilla grafiikoilla,
kun animatic on viimeistelty ja animaatiotuotanto
alkaa. Animatic-tyéssd tarvitsin véliaikaisen
taustaselostuksen ajoitusten editointia varten.
Jyri Pieniniemi nauhoitti v&liaikaisen taustase-
loistusken editointia varten.

Ensimmdinen animatic noudatti armollisesti kd&si-
kirjoitusta. Luteiden lis&dntymisen ja aikahyppy-
kohtausten tyést@minen vei muutaman version. Noin
10 sekunnin sis@lld k&sikirjoitus ohjeisti kuvaa-
maan luteiden lisddntymisen ja ajankulun. T&ma
tuotti ongelmia, koska késikirjoituksen kuvakul-
man vaihdos s@ngyn alle kuvaamaan luteiden lisddén-
tymistd ja siirtyminen takaisin sé@ngyn pddlle
rauhallisesti ja selkedsti, oli erittdin vaikea
toteuttaa. Lisdksi luteiden lis&dntyminen oli
vaikea toteuttaa tyylikkdaésti suoralla kuvaami-

sella. En halunnut herdttdd liiallista inhotuksen
tunnetta katsojalle. Kuvasin aluksi lisddnty-
mistd& luteiden monistumisella toisesta luteesta
toiseen, mutta animaatio vei liikaa aikaa filmin
kokonaispituudesta. Lisdksi luteiden lisddnty-
minen ja sd@ngylle nousu saman vieraan kimppuun,
joka on saapunut hotelliin, ei toiminut kuvaamaan
ajankulumista kohtauksessa. Ideoin tuottajalleni,
ettd tekisin muutaman muutoksen késikirjoituk-
sen tulkintaan. Ajatuksena oli, ettd kuvakulma ei
siirry luteiden mukana s@ngyn alle, vaan kuvaamme
kohtauksen s@ngyn p&dltd koko kohtauksen ajan.
Tadmdén lisdksi leikkaamme ajassa eteenpdin kuvien
valilld niin, ettd vieraat vaihtuvat sdngylld ja
ndemme taustalla luteiden kipittévdn s@ngyn alle.

Kohtauksessa huomio pysyy nukkuvissa vieraissa

ja luteiden lisddntyminen kuvataan yksinkertai-
sesti. Ajankulu tulee katsojalle selvdksi, kun

eri vieraita nukkuu sdngylld luteiden lisddnty-
ess@. Tuottajani ilmoitti, ettd voimme keskustella
asiasta tarkemmin asiakastapaamisen yhteydessda.

17
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Kuva 11, 12: Valpas animatictausta, animatichahmot Pauli Setdala 2018
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27 ASIAKASTAPAAMINEN

Pdtasiallinen kommunikaatio asiakkaan kanssa
tapahtui sdhképostien valitykselld. Asiakkaalla
oli kommentteja tydstd, joten pddtimme pit&d asia-
kastapaamisen studiolla 13.9.2018, jossa kdvimme
ldpi asiakkaan palautetta animaticista. Tapaami-
sessa puhuimme animaticista toiveista animaation
etenemisessa.

Sdhkopostiviesteiss& oli tullut jo palautetta,
ettd alku- ja aikahyppykohtaus olivat epéselvid.
Asiakkas ehdotti lisd&médn kalenterin seindlle
aikahypyn selvennykseksi. Lis@ksi luteita halut-
tiin lis&td kohtaukseen, jossa ne hybkkdadvat
nukkuvan vieraan kimppuun korostaen tilanteen
riistdytymistd késista.

Asiakas ei tdysin ymmartdnyt, mik& animatic

on. Pelkoja nousi esille siitd, ettd lopulli-

nen visuaalinen ilme vastaisi valmiissa animaa-
tiossa karkean animaticin ulkondkéd. Kivinummi ja
Alatupa (2016, 305) ilmaisevat, ettd asiantunti-
joiden on hyvé muistaa kéayttdd yleiskieltd, kun
eri alan ihmisille selvennet&dn asioita. On td&ysin
luonnollista, ettd henkilélle, joka ei ole ennen
animaatiota tyétd tehnyt, pitdd selventdd asioita
enemm@n kuin alan ihmisille. Selitimme asiak-
kaalle, ettd lopullinen video ei naytd taltd ja
ettd animatic toimii ajoituksen suunnitteluvai-
heessa.

Animaticin selventdmisen jdlkeen k&vimme ldpi
asiakkaan muita kommentteja. Animaatiotyyli ei saa
asiakkaan mukaan olla liian lapsellinen, vaan sen
tulee olla hienovarainen.

Muita kommentteja oli muun muassa, ettd kaikissa
maiseman hotelleissa ei saa olla s@dekehdd, lutei-
den tdytyy tippua ansaan sekd sdngyn alta, ettd
pddltd ja ettd hotellin poikkileikkauskohtaus
tdytyy muuttaa. Vaarana on luoda liian negatii-
vinen kuva hotellista, jos kaikissa huoneissa
vilkkuu hdalytys. Lopuksi toimme esille ajatuk-
seni animaation aikahyppykohtauksen selventdmi-
sestd@. Alkukohtaus on kdsikirjoituksessa epéselvd
ja antaa vaarén kuvan luteiden lisddntymi-

sest@l - vieras tuo luteet salkussaan, ja ne ehti-
vt lisddntyd s@ingyn alla saman vieraan ollessa
vield hotellissa. Ajankulu tdytyy kuvata videossa
selke@immin. Ehdotin, ettd& leikkaamme kohtauk-

sen huoneessa eri hahmojen v&lilld. Tatd kautta
kuvaamme tapahtuneen aikahypyn selvdsti, mutta
jatémme myds katsojalle omaa tulkinnanvaraa siita,
kuinka paljon aikaa eri kuvien valilld on kulunut.
Korjausten jalkeen animaatiotuotanto aloitettiin
18.9.2018.
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28 ANIMATIC
MUUTOKSET

1. ANIMATIC - Vieras kdvelee hotellin sisd@dn alussa
VALMIS ANIMAATIO - Vieras poistettu ensimméisestd
kuvasta

2. ANIMATIC - Tiukempi kuva hotellista alussa
VALMIS ANIMAATIO - Laajempi kuva hotellista
alussa

3. ANIMATIC - Vieras kdévelee séngyn reunalle ja

laittaa laukun sen pddlle
VALMIS ANIMAATIO - Vieras istuu séngylld valmiina
kohtauksen alussa

4. ANIMATIC - Vieras menee s@nkyyn nukkumaan
VALMIS ANIMAATIO - Vieras on sdngyssd@ nukkumassa
valmiiksi

5. ANIMATIC - Seuraamme luteita sdngyn alle ja

ndemme niiden lisddntyvdn. Palaamme t&mdn
jalkeen takaisin sdngyn pddlle ja s@ngyn alla
lis@dntyneet luteet hydkkdadvat nukkuvan vieraan
kimppuun.

VALMIS ANIMAATIO - Kohtauksen aikana kuvakulma
ei siirry s@ngyn alle. Tilannetta seurataan
s@ngyn pddltd ja luteet lisddntyvat kohtauksen
edetessd ja matkaavat sankoin joukoin yksitellen
s@ngyn alle. Tunnelma tiivistyy tatd kautta,

kun luteiden madrd kasvaa ja kuvan koko

tiivistyy jokaisella leikkauksella. Alkuperdinen
suunnitelma luteiden lisddntymisestd sénguyn alla

oli vaikeaa toteuttaa niin, ettd ajankulku

on katsojalle ja asiakkaalle selvd.Lisdksi

luteiden lis&dntymisen kuvaaminen miellyttdavéalla
tavalla, joka ei inhottavasta aiheesta huolimatta 8.
saa olla liian selkdpiitd karmiva tai dlloéttava
katsojalle.

Asiakkaan antamien tietojen mukaan luteet ehtivat
lisddntyd jo neljdssd viikossa st@ngyn pdddyssa 9.
ongelmaksi asti. Kuvaamme aikahypyn kohtauksen

aikana, joka ei ole kovin montaa sekuntia,

vaihtamalla jokaisen leikkauksen aikana huoneessa
nukkuvan vierailijan sdngyssd neljd kertaa. Tatd

kautta ndemme, ettd aikaa on kulunut, kun eri

ihmiset nukkuvat huoneessa. Kohtauksen aikana

laukkujen ja salkkujen mé&érd ja paikat

vaihtelevat myés muutoksen selkeyden takia.

ANIMATIC - Kalenteri aikasiirtymda
VALMIS ANIMAATIO - Kalenteri aika siirtymda
poistettu ja korvattu match cut leikkauksilla

ANIMATIC - Poikkileikkaus hotellista 10.
VALMIS ANIMAATIO - Poikkileikkaus hotellista

poistettu ja korvattu sivuprofiililla vieraasta
nukkumassa sdngylld.Késikirjoituksessa néemme 11.

halytyksen jdalkeen poikkileikkausnékymdn
hotellista ja eri huoneissa olevista sdéngyistd,
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joissa kaikissa on Valpas kaytdssd. Ajatus oli
tdssd taustalla, ettd kuvaamme, kuinka kaikki
st@ngyt ovat yhteydessd toisiinsa ja
applikaatioon.

ANIMATIC - Pienet ponnahdusikkunat usealle
tydntekijalle (lobby boy)

VALMIS ANIMAATIO - Ponnahdusikkunat ja lobby boyt
korvattu split-screen ndkymalla

ANIMATIC - K&nnykkdkuva keskelld hotellin
poikkileikkausta

VALMIS ANIMAATIO - Kannykkékuva kuvan
vasemmalla puolella split-screen ndkymdéssd.
Kohtauksessa sdngynjalka Valpas ansa menee pddlle
luteiden tiputtua ansaan. Tamdn jalkeen kamera
siirtyy taaksepdin paljastaen sdngyn koko kuvana.
Sdanky siirtyy tadmdan jdlkeen oikealle, kun
vasemmalta ilmestyy kuva kdnnykdstd, jossa on
auki Valpas applikaatio ilmoittaen tydntekijdlle,
ettd ansa tdaytyy tyhjentdd. Kohtaus loppuu, kun
kdnnykkd ndkymd siirtyy takaisin vasemmalle, ja
sdnky palaa takaisin paikalleen keskelle.

ANIMATIC - P&dhenkild mies
VALMIS ANIMAATIO - P&d@henkild nainen

ANIMATIC - Kuva sdngyn alta lis@ntyviin luteisiin
VALMIS ANIMAATIO - Kuvakulma pysyy sdéngyn pdalla
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3.1 ANIMATION
BREAKBOWN

Lyhyesti animaation voi selittd& kuvasarjana,
joka luo illuusion liikkeestd. Kyseessd on kuvien
v@listen ndkymattémien tilojen manipuloimisen
taiteesta, jossa oleellista on millaista liikettad
ja muutosta luodaan kahden kuvan vélille
(Leinonen 2015, 9).

Liikkuvan kuvan ja animaation ero on hiuk-

sen hieno. Legendaarisen Studio Ghiblin luoja,
Miyazaki (1996, 17), kd&sitt&& animaation konseptin
niin laajana, ettd jos tydtehtdvd ei hénté itseddn
kiinnosta, niin se ei ole animaatiota hd&nelle.
Animaatiomestarin sanoista voidaan pdadtelld, ettd
animaatio on késitteend hyvin laaja, mutta usein
animaatiot jaetaan kaksi- tai kolmiulotteisiin
tekniikoihin. P&ddyimme k&yttémadn Valpas projek-
tissa digitaalista 2D-animaatiota. Kyseinen keino
toimi hyvin Pietari Postin kuvituksien kanssa, ja
olin Boutiquessa keskittynyt kehitt&mdad&n 2D-ani-
maatiotaitojani. Kuvitukset animaation piirret-
tiin vektorigrafiikalla Illustrator-ohjelmalla.
Vektorigrafiikka on resoluutioriippumatonta. After
Effects (AE) -ohjelmassa Continuously Rasterize
toiminto pitdd huolen siitd, ettd vektorikuvien
kokoa voidaan muuttaa huolehtimatta laadun tason
heikkenemisest&. Lisdksi vektorikuvat voidaan
muuttaa myés AE-ohjelman sisdisiksi vektoriku-
viksi, shape-layereiksi, ja n@iden vektorikuvien

path-pisteit& voidaan animoida ja muokata.
Yksitt@isen animaattorin tyd on ennen ulottu-

nut jokaiseen tuotannon osa-alueeseen, piirtdmi-
nen, kirjoittaminen, animointi, kuvien varitys,
kameran liike ja jopa d@nitehosteet olivat tydn
osa-alueita, jossa animaattori oli mukana. Nykyi-
sin kaikille eri tyoétehtdville 16ytyy oma erityis-
osaajansa. Animaattori on nykyisin vain yksi
monista tyéntekijdistd kiireisiss@ eri tuotan-
noissa (Miyazaki 1996, 25).

Vastuuni projektin aikana kattoi ldhes kaikki
Miyazakin mainitsemat osa-alueet. Tamd antoi
todella paljon vastuuta minulle projektin aikana,
sek@ mahdollisuuden hallita ja rakentaa projektia
selkedn vision pohjalta.
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32 AFTER EFFECTS

Tybharjoitteluni aikana Boutiquella sain ohjausta
Jyri Pieniniemeltd. H&n opetti kuinka tiedos-

tot kannattaa lajitella projektin alkuvaiheessa.
Tiedostojen lajittelu ja oikein nimedminen on
tdrkedd projektin alussa. Mydhemmin voi olla
vaikeaa ldhted etsid oikeita tiedostoja. Keven-
tadkseni animaatioiden latausaikaa kehitin (renda-
sin) tietyissd vaiheissa animaatiosta png-sequence
kuvasarjoja. Kuvasarjojen editointi ja asettelu
nopeutti tydskentelyd ohjelmassa, kun tasojen
madrda vdaheni kuvasarjan tiivistdessd yli 10 tasoa
yhteen.

_comp

Kansio sisdltad kompositiot ja
alakansioita kohtausten sisdisille
kompositioille ja kokonaisille
kohtauksille.

_elements

Kansio sisdltdd Photoshop- ja
Illustrator-kuvamateriaalit,
lajiteltuna alakansioihin,
_multilayer ja _singles.

_multilayer sisdltdad tiedostoja,
jotka sisdltdavat useamman eri
layerin. _singles sisdltad yhden
layerin kuvatiedostoja.
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Projektin AE-tiedostokansiot:

_footage

Kansio sisdltdd videomateriaalit
ja PNG-sequence tiedostot.

misc+audio

Kansio sis@lt@d audio-tiedostot

ja tekstuuri materiaalit. Lisdksi
kansiossa on sekalaisia tiedostoja
ja referenssikuvia.
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3.3 KOHTAUKSEN
RAKENTAMINEN

Ensimmdisen kohtauksen ensimmdinen kuva on laaja
yleiskuva kaupunkimaisemasta, jonka keskidissd@ on
hotelli. Freeman (2015, 83) kuvailee, ettd avaus-
kuva antaa katsojalle kontekstuaalista tietoaq,
mihin aikaan ja paikkaan kohtaus sijoittuu.

Kohtaus sijoittuvat hotelliin, jonka takia hotelli
on kuvan keskidssd. Kohtaus toteutettiin 3D-ka-
meralla. Kamera 1liitdd kaupunkimaisemasta hotel-
lin ikkunasta sis@dn hotellihuoneeseen. Kamera-ajo
on ajoitettu valmiiksi animaticin mukaan. Vanhat
v@liaikaiset animatic grafiikat korvattiin lopulli-
silla vektorikuvilla.

Korvattessa vanhat elementit uusilla, valmiiksi
madritellyt etdisyydet pysyivat samoina ja aikaa
s@dstettiin kompositioiden luonnissa. Rakennuk-
set taustalla tuovat syvyyttd kuvaan. Taustalla
on lisdksi pilvi&, jotka ovat omien etdisyyksien
pddssd@ rakennuksista, ja niissd on oma animoitu
liikerata. Lisdksi pilvet on ajoitettu valmiiksi
liikkeelle kohtauksen alkaessa. Pieni kiilto
ilmestyy ikkunaan kameran ldhestyessd rakennusta.
Ikkunan léapikuultavuus toteutettiin luomalla ikku-
nalle oma solid-layer, jonka ldpindkyvyys laske-
taan kameran ldhestyessd 100% - 0%. Kohtauksessa
kameran nopeus kiihtyy hitaasta nopeaan ldhestyt-
tdessd hotellia.
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Kollaasi 2: Valpas animaatio, avauskohtaus, Pauli Setald 2018
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Kuva 13: After Effects tiedosto, Valpas animaatio, avauskohtaus, Pauli Setala 2018
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3.4 TIMING JA SPACING

Liike on animaation ydin. Sen avulla m&daritellddn
kuinka kuva eldd ja minkd&laista kieltd kuva puhuu
(Leinonen 2015, 8.) Animaation liikkeen lisdksi
animaation ajoitukset médritellddn leikkauk-

sen avulla. Leikkaaminen on aina ollut intohimoni
ja olen leikannut paljon erilaisia videoprojek-
teja. Ladhdin luonnollisesti suunnittelemaan liik-
keen yhteydessdé, mitd leikkauksia voin hyddyntad
kohtausten valill&. Animaation avulla leikkausten
ja kohtausten siirtymien v&lilld pystytddén leikit-
telem&dn tavallista enemmdn, verrattuna videokuvan
leikkaamiseen. Ratkaisuja, joita kehitin, olivat
esimerkiksi sd@ngynjalan esittely, jossa kohtauk-
sen aikana jalan paikka liikkuu kuvassa, mutta ei
poistu kokonaan ndkyméstd. Loppukohtauksen siirty-
massd, kamera ldhestyy sdngynjalkaa ja jalan teks-
tuurikuva téyttédd kuvan. Tdassd vaiheessa kuvaan
keskelle piirtyy valkoinen viiva jakamaan kuvan ja
kameran peruuttaessa kuva paljastuu hotellin
ulko-oveksi.

Pddasiassa leikkauksen ja liikkeen avulla animaa-
tion kokonaisrytmi madritellddn sopivaksi. Infor-
maation téytyy kulkea selkedsti, mutta kuvien
kesto ei voi mydskddn olla liian pitkd, jottei
animaatio kdy pitkdksi katsojalle. Tihe& aikataulu
varmistaa, ettei leikkauksia pohdita liian pitkd&dn
ja oikeat ajoitukset saadaan luotua seuraavia
kohtauksia rakentaessa.

Ensimmdisen kohtauksen avauskuva on rauhoi-

tettu paikalleen yhden sekunnin ajaksi. Kaupun-
gin rauhallisen tunnelman ehtii asettua ja katsoja
saa mahdollisuuden katsoa kuvaa rauhassa ennen
kuin VO-&&ni tulee kuvan yhteyteen mukaan.Aikahyp-
pykohtauksessa jokainen leikkaus tapahtuu kesken
liikkeen. P&dhenkil®d naisen ottaessa varsiken-
ki&dn pois liike katkeaa ja vaihtuu uuteen kuvaa,
jossa hdén nukkuu sdngylld. Leikkaus kuvien véalilla
tapahtuu juuri ennen liikkeen loppua, mikd sdvayt-
tdd katsojaa. Muutos naisen asentoon ja pisteddni
kohtauksessa korostavat vield t&td muutosta.
Muissa leikkauksissa editointi tapahtuu juuri
luteiden pddstyd séngyn alle. Tunnelman tiivis-
tyessd kuvien kokonaisaika lyhenee, ja samalla
kuvakulma tiivistyy ldhemmdksi sdnkyd.

Kameraliike kiihtyy kohtauksissa tasaisesti,
seuraten luteiden liikkeettd. Ta&mén jalkeen
s@ingynjalan ansaan keskittdmémme kuva pysdhtyy
ja seuraavat kameran liikkeet tapahtuvat ripedsti
ja asettuvat napakasti paikoilleen. Liike perus-
tuu ansan teknisyyteen ja ndpparyyteen. Kaikki
palaset menevat selkedsti paikalleen. Kameran
sybksyessd sdngynjalkaa kohti loppukohtauksen
siirtyméssd kuvan annetaan hengittdd paikallaan
muutaman framen ajan ennen kuin valkoinen viiva
piirtyy kuvan p&dlle paljastaen, ettd kohtaus on
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siirtynyt hotellin ulko-oven eteen. Kameran liike
tdssd kohtauksessa kiihtyy hitaasta nopeaan ja
hotelin pddlld kameran nopeus hidastuu ja laskeu-
tuu lopullisen positioonsa. Sddekeh&n ilmestymi-
nen on viimeisessd kohtauksessa ajoitettu juuri
”...always save” lausahduksen jdalkeen ilmesty-
viksi. Yhdistdmme sanan ja kuvan maksimoidaksemme
kohtauksen vaikuttavuuden. Loput sddekehdt ilmes-
tyvat ensimméisen jdlkeen tasaista tahtia kuvaan.
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Kollaasi 3: Valpas animaatio, siirtymdkohtaus, Pauli Setdala 2018
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3.5 FRAMERATE

Framerate on médritelmd siitd, kuinka paljon
yksittéisid@ kuvia (frameja) animaatio pitad sisdl-
lddn. Esimerkiksi laahustava kdvely voi sisdaltdad
12 kuvaa, kun taas nopea juoksu voidaan toteut-
taa neljdan piirroksen avulla, jossa liike kuvataan
toistamalla kahden askeleen syklid. Ajoituksen
muuttaminen vaatii kuvien lis@dmistd& tai véhenta-
mistd. (Freemanin 2015, 19).

Animaation kokonaisframerate pysyy videon aikana
24fps (frames per second), mutta osa toiminnoista
on animoitu v@hemmillé& kuvilla tai ne voivat
sis@ltd&d niitd& enemmén tyylillisistd syistd.
Esimerkiksi loppukohtauksen k&vely on animoitu
kdyttden vain kahdeksan kuvan sarjaa.
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Kollaasi 4: Pddhenkilon walkcycle, Pauli Setald 2018
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3.6 HAHMOANIMOINTI

Animaation tekeminen vaatii tajunnan tajua ja
kykya eritelld erilaisten liikkeiden kesto-

ajat. Naiden pohdinta on té@rkedssé@ roolissa, kun
hahmolle luodaan persoonallinen liike. Listksi
hahmojen design t&ytyy huomioida liikkeen suunnit-
telussa ja puhuuko hahmon liike samaa animaation
muiden liikkeiden kanssa. (Leinonen 2015, 9).

Hahmoanimoinnissa k&ytin Puppet Pin -tydka-

lua, frame by frame -animaatiota ja yksittéisten
elementtien liikuttamista muuttamalla sijain-
tia, kokoa tai k&dntdm&ll& niitd. Hahmojen jokai-
nen raaja on irti ja omalla tasollaan, jotta niitd
on mahdollista liikutella erikseen. Luteille

loin liikkeen jokaiselle koivelle ja sama liike-
rata toistuu loopOut-expression avulla kohtauk-
sen aikana uudestaan ja uudestaan. Tam&n jélkeen
luteiden sijaintia muuttaessa jalat ja muut 1liik-
kuvat osat liikkuvat luteiden liikkuessa paikasta
toiseen.

Projektin aikana sain kommentteja kollegoiltani
animaation parantamista varten. Minua neuvottiin
piirtamdan yksi valifrome lisdd kohtaukseen, jossa
kdsi menee kiinni ja ndyttdd peukaloa pystyssd.
Animaatio sai myds pienid muutoksia peukaloa nayt-
tavén kdden kulkurataan.

Lis@sin pienen noston kulkurataan ennen kuin kdsi
asettuu néyttdmédn peukaloa. Nain kdden siirtymi-
nen framesta toiseen ei ole liian mekaaninen. Myds
alkukohtauksen istuvan naishahmon liikkeeseen sain
kommentteja. Kehon liikkeen t&ytyy olla nopeampi
ldhtdvaiheessa ja tahti ei saa olla liian tasai-
nen.

Boutiquen hahmoanimaatioon erikoistunut Laura
Jadskeldinen auttoi kdvelyn frame by frame
-animaation piirrosten kanssa. Liike ndkyy kuvassa
lyhyen aikaa ja hahmo on pieni kuvandkymdssa.
Sovelsin neljén framen piirroksia liikkeessd.
Jokainen kuva pysyy ndkyvilld@ kahden framen ajan.
N&in sddstdmme aikaa ylim@drdisten kuvien piirta-
misessd, ja liike on sopivan nopea hahmolle.

Laura neuvoi eritysesti kiinnittd&mdd&n huomiota
jalan taittoon, kun toinen jalka menee toisen
taakse. Jalat on hyva pitdd pikkuisen erilldédn
toisistaan, ainakin yhden framen ajan. Lisdksi
jalkojen syvyys suhteet tulee huomioida. Kun jalka
tulee eteen, se suurenee ja taakse taittuessa se
pienenee.

Kollaasi 5: Valpas animaatio, kapselin vaihto ja peukalon ndyttdminen, Pauli Setala 2018
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3.7 EFEKTIANIMOINTI

Loin pikakelaus-kohtauksen VHS-lumisadetehoste
muokkaamalla solid layerid ja siihen lisddamdallda
siihen fractal noise efektin. List@ksi valmista
videokuvaa VHS-lumisateesta kaytettiin tehos-
teena kuvassa. Muokkasin videokuvaa vastaamaan
flat design -tyylid, jotta tehoste olisi yhtendinen
animaation tyylin kanssa.

Animoin sd@dekehdt loppukohtauksessa kayttden
After Effectsin trim paths -toimintoa. Vektori-
kuvan dériviivoja ja téyttoévarid voidaan toimin-
nolla animoida piirtym&dn alusta loppuun. Lisdksi
kopion saman keh&animaatio ja lisdsin siihen
turbulent displacement -tehosteen. Samalla kehdn
sis@ltd paljastuu Valpas-teksti, joka pomppaa
kehdn p&dlle. Lisdksi ennen tekstin ilmestymistd,
Gdriviivat "rdjdhtavat” sivuille ilmestyvan teks-
tin tieltd. R&jahdysviivatehoste on luotu kayt-
tden samaa trim pathsia kuin keh&@animaatioissa.
Rajahdysviiva-animaatio toistuu myés kohtauksessa,
jossa sd@ngylld nukkuva hahmo pompahtaa hereille
luteiden hyokatessd. Téssd kohtauksessa animoidut
viivat korostavat huutoa ja hahmon paniikkia.

Sdngynjalan paljastuskohtaus on toteuttu luomalla
kaksi eri tasoa - jalan sisdpuoli ja jalan ulko-
puoli. Ulkopuolen jalkaan lisd@sin maskin, joka
ylds noustessa piilottaa jalan ulkopuolen paljas-

taen jalan sisdpuolen. Luteet tippuvat ansaan
maskin noston jdlkeen ja sdtkivdt paikoillaan
ennen kuin maski laskeutuu takaisin ldhtdpaikalle.
Maskin laskeutumisen jdlkeen kamera siirtyy taak-
sepdin ja paljastaa koko st@ngyn. Siirrymme l&hiku-
vasta koko kuvaan. Valmiin animaatiokuvan pddlle
loppusilauksena lisé@isin animoidun paperitekstuurin
tehostamaan kuvaa.
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Kollaasi 6: Valpas animaatio, jalka ulkoa ja sisaltda, Pauli Setala 2018
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3.8 PREVIEW-VAIHE

Preview-vaiheen aikana animaation kokonaisuutta
tarkastettiin ja valmistettiin lopullista tausta-
seloistusta (VO) nauhoitusta varten. Isoja muutok-
sia tédmén jalkeen liikkeeseen ei voi endd tehda,
jotta muutokset eivét sotkisi adniraitaa ja kuvaa
liian erilleen toisistaan.
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Kuva 14: Valpas animaatio, Pauli Setdala 2018
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21 VO:N NAUHOITUS

VO ja pisteddnet (tehosteddnet) nauhoitet-

tiin Silencio oy:n ddnitysstudiolla. Tuottaja
ldhetti asiakkaalle esimerkkej& mahdollisista
adnindyttelijéistd ja asiakas pdadtyi lopulta
nais@dnindyttelijédn, joka puhui englantia kanada-
lais-amerikkalaisella aksentilla.

Creative Director, Juuso Helander, toimi avusta-
vana ohjaajana kanssani studio Silenciolla. Asia-
kas seurasi VO:n nauhoitusta paikan pdadalla ja
antoi palautetta. Ké&vimme &&nindyttelijén kanssa
ldpi hdnen lukunopeuttaan ja Génenpainotusta.
Kokeilimme eri tyylisid& lukusuorituksia kuten
leikkis&d&, asiantuntevaa, huolestunuta, iloista
ja huoletonta. P&&dyimme lopulta pitdmdén kertojan
adnensdvyn ystdavdllisend ja huolettomana asiantun-
tijana.

VO:n ddnitykseen kului noin 1 tunti ja loppupdi-
van aikana editoin videon ajoitukset vastaamaan
lopullisen VO:n ajoituksia. Ajoitukset korjattuani
menimme seuraavana pdivand nauhoittamaan
pisteddnet animaatiolle.
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Kuva 15: Studio Silencio, Valpas pisteddninauhoitus, Pauli Setala 2018
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a2 PISTEAANET

Toimin Silencio studiolla ddniohjaajan roolissa,
Juuso Helander ohjeisti minua samalla, Adnioh-
jauksissa pyritddn kuvailemaan kokonaistunnel-
maa yksittdisten ddnten sijasta. On tdrkedd tuoda
esille, mit& haluat @&nimaailman kertovan ja
tuovan lis&d kuvakerrontaa.

Pisteddnien ohjaaminen oli projektin yksi haus-
kimmista puolista. Y1l&tyin, kuinka monipuolista
ja luovaa eri ddnitehosteiden luominen on. Esimer-
kiksi luteiden &&ni luotiin nauhoitetusta sauva-
kdvelyddnestd, jonka nopeutta lisd&mdélld sauvojen
&dni muuttui kiihkedksi rapinaksi. Kaikkia sopivia
pisteddnid ei 1léytynyt studion kokoelmista, mutta
hyvin nopeasti loimme studiolla muutamat pisted&d-
net muun muassa kohtaukselle, jossa ansa tyhjenne-
taan.

Asiakas oli tyytyvéinen pisteddniin, mutta pyysi
halytysddnen poistamista kohtauksesta, jossa
s@ngynjalka ilmoittaa applikaatiolle, ettd ansassa
on luteita. Videolla, adni viestittdd katsojalle
kuvien ohella, ettd@ ansa toimii, mutta ansasta

ei oikeasti kuulu ddntd. Asiakas halusi valttaa
tilannetta, jossa videon katsojat voi virheelli-
sesti tulkita ansasta kuuluvan Génen. Epdilimme
tatd adnitysvaiheessa, joten osasimme varautua
tahén pyyntododn.

Raikas, energinen, mutta rauhallinen. VO:n osuus on videolla tdrkein, joten pisteddnet
eivat saa olla liian raskaita.

Kaupungin yll& on rauhallinen tunnelma, joka kaikkoaa pois lépi lentdessdmme hotelli
huoneen ikkunasta sisddn. Huoneessa kuuluu luteiden rapinaa, joka lisddntyy tunnelman
tiivistyessd@ aikahyppyjen aikana. Kaikki pys@htyy lopulta nukkuvan hotellivieraan
kiljaisuun.

Kuvan liikkuessa taakse pdin kiivaasti ja pysdhtyy helpottuneeseen tunnelmaan, kun
esittelemme saman tilanteen uudestaan Valpas jalkojen kanssa. Luteiden rapina kuulostaa
uudessa kontekstissa hieman hupaisalta, kun ne liikkuvat ansaa kohti ja tipahtavat sen
sisddan kiivetessd sd@ngynjalkoja pitkin ylds.

Jalan poikkileikkauksessa ja ansan esittely kuvissa on vauhdikkaita energisid@ ddania.
Kapselin tyhjennuyksessd ja sen vaihdoissa on vauhdikkaita ja napakoita pistedd@nid koros-
tamassa laittaan teknisyytté ja toimivuutta. Loppukohtauksessa palaamme takaisin kaupunki
ndkymaan ja samaan rauhalliseen tunnelmaan animaation alusta. Kuulemme pirtedt ddnet
st@dekehien ilmestyessd ja asiakkaan poistuessa jdd raikas ja iloinen tunnelma.
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23 LOPPUVIIMEISTELY

Loppuviimeistelyn aikana animaatioon piti viime
hetkell& tehdd muutoksia asiakkaan pyynndsta.
Sangynjalat olivat liian pitk&t vastaamaan
Valpas-sdangynjalkoja. Jalkojen koko oli j&dnyt
asiakkaan puolelta huomioimatta, kun aloitimme
animaatiotuotannon. Muutosten teko vaati muutta-
maan s@ngynjalan kokoa ulkoa ja sisdltd. Lisdksi
ldhikuvat jaloista piti uudelleen sommitella.

Lisdksi luteiden 1ahtdd alkukohtauksessa muutet-
tiin. Asiakas halusi korostaa "And before anyone
notices” VO:n lausetta, joten ensimm@inen lude
ilmestyy vasta sen lausumisen jdlkeen. Adni oli
tdssd vaiheessa 1lydéty jo animaatiossa lukkoon,
joten kysymys herdsi mitd tehdd kohtaukselle,

kun taustalla kuuluu luteiden rapinaa ja niitd ei
kuvassa ndy. Ratkaisin ongelman lisd@dmdllda pienen
heilunnan sdngylld olevaan laukkuun, viitaten
siihen, ettd sen sis&lld on mahdollisesti luteita,
vaikka niitd ei ndytetd. N&iden muutosten jdlkeen
animaatio oli valmis toimitettavaksi asiakkaalle.
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Kuva 16, 17: Valpas style frame 1, Valmis animaatiokuvitus, Pietari Posti 2018
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5 VALMIS TYO

Valmis animaatio luovutettiin 12.10.2018, ja
pidimme 16.10.2018 post-mortem -loppukritii-

kin Boutiquen tydéntekijdéiden kanssa. Sain tyéstda
paljon positiivista palautetta, mutta myés muuta-
mia parannusehdotuksia. Naitd olivat jalan poikki-
leikkaus-kohtauksen varjon liikkeen suunta, jossa
varjo poistuu kuvasta ja ilmestyy takaisin, ja
loppukohtauksen k&velyn polvien asento.

Tydni palaute oli asiallista ja olen samaa
mieltd& muiden kanssa yksityiskohtien viilaami-
sesta. Projektissa oli rajallinen madrd aikaa,
minkd takia pdadtdksid on tehtéva eri osa-aluei-
den valmistumisen suhteen ja siit&, kuinka kauan
niihin voi kayttad&d aikaa. Animaatio oli kokonai-
suudessaan kaikkien mielestd onnistunut ja oli
helpottunutta kuulla alan ihmisilt& ja ystdvil-
tani, ettd he olivat tuyytyvdaisia
aikaansaannokseeni.
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Kuva 18: Valpas animaatio loppukohtaus, Pauli Setald 2018
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6.1 ITSEARVIOINTI

Tybstin monia eri osa-alueita ja tyd on anta-

nut minulle uusia ndkdkulmia. Tydé vaati minulta
oma-aloitteisuutta ja ongelmanratkaisua. Olen
todella tyytyvainen lopputuotokseen. Projektin
aikana opin paljon animaatiosta ja sen ohjaami-
sesta kuin myds asiakastydstdé. Kykenin tekemddn
muutoksia animaatioon lyhyelld aikav&lilld ja
pystyin vastaamaan asiakkaan haastaviin pyyntdi-
hin tydnantajani mielest& erinomaisesti. Animaa-
tiotuotannon mydhédstyminen aikataulustaan ei ole
ennenkuulumatonta, ja asiakas oli hyvin ymmarta-
v@inen tilanteen suhteen. Animatic muutokset ja
lopullisen animaation sdngynjalkojen muuttamisesta
oikeaan kokoon viime hetkill& antoivat hyv&d haas-
tetta pysyd aikataulussa ja samalla luoda laadu-
kasta tyota.

Esituotantovaiheen taitojani haluaisin kehittdd
mahdollisimman paljon. Aikaa ei saa kulua liian
paljon storyboard- tai animatic-vaiheelle. Animaa-
tiotuotanto tarvitsee enemmén aikaa ja animaatiota
voidaan koristella ja parantaa lopputuotannon
vaiheilla enemmén. Olen mydés tyytyv@inen animaa-
tion kohtausten ajoituksiin: tarina etenee hyvdad
tahtia, informaatio on selke@d ja animaation

jalki toimii minimaalisuudessaan ja antaa kuville
ja VO0:n sanoituksille enemmén painoarvoa. Y1la-
tyin projektin aikana kyvysté@ni kehitt&d ratkaisun

kuvata aikasiirtymd ensimmdisessd kohtauksessa.
Ratkaisussa aikahyppy kuvataan selkedsti ja

aikaa sddstden, lisdksi tydaikaa sddstyy turhalta
animaatiolta. Tulevaisuudessa haluan pddstda kokei-
lemaan ongelmanratkaisutaitojani samankaltaisten
visuaalisten pulmien parissa.

Adnitydn ohjaaminen oli ainutlaatuinen kokemus,
jota en ollut ennen projektia kokenut. Aikaisem-
missa omissa projekteissa itse olen itse tehnyt
aanitydét, mutta toisen ohjaaminen auttoi minua
kehitt&mddn animaation kokonaiskuvaa mieles-

s@ni paremmin. 01li ainutlaatuista ndhd&, kuinka
nopeasti ja tietoisesti alan ammattilaiset pysty-
vat 1éytdmddn ja luomaan tarvittavat ddnet kuvaan.

Projekti antoi minulle ison mahdollisuuden kehit-
tdd taitojani animaattorina sekd vastata pédatok-
sistd@ asiakasl@htdisessd tydssd, jossa on selked
tavoite asiakkaan puolelta mitd he haluavat
animaatiolta. Asiakas piti myds lisdksi pereh-
dyttdd animaatiotydéhdén ja muutosten ilmaantuessa
luovia padatdksid piti perustella asiallisesti.
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Asiakas kertoi videon valmistumisen jdlkeen,
kuinka he ovat sopineet uusia asiakassuhteita
videon avulla. Video on onnistunut selittd-

madn heiddn tuotteensa idean ja myds myymadn sen.
Mielestdni emme olisi voineet saada parempaa
palautetta vastaan.
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6.2 MITA SEURAAVAKSI?

Tieddn nyt, kuinka ldhestyd asiakaspohjai-

sia tydtehtdévid@ suunnittelun ja kanssakdymisen
suhteen. Tuotantosuunnitelma auttoi ymmartdamdadn
aikataulun t&rkeyden projektin aikana. Omissa
projekteissani olen kayttényt liian paljon aikaa
yksityiskohtien viilaamiseen ennen kuin tyoén
rakenne on kokonaan edes valmis. Minulla on nyt
parempi kyky luoda aikatauluja itselleni ja olen
oppinut uusia tybmetodeja, sekd kuinka tydtiedos-
toja muokataan ja jarjestell&dn ammattimaisesti
animaatiotydssa.
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Valpas intro animation

SCRIPT 24.08.2018, ABOUT 55 S

# VOICE OVER

VISUALS

1

Bed bugs have taken serenity out of
travel. They hitchhike their way in to
hotels with unsuspecting guests.

And before anyone notices, they spread,
multiply and attack guests.

That’s why Valpas built a system that
prevents bugs from causing harm. It's a
set of smart bed legs that are designed to
attract and capture introduced bugs on
their way to sleeping guests.

It’s all automatic and pesticide-free. The
system is easy to install to bed frames
and box-springs, and the staff'is notified
whenever bugs are captured. This
requires no integration to existing IT
systems.

A regular hotel is exposed to bed bugs
100% of the time. A Valpas Collaborator
is always safe. This is an unprecedented
comfort for today’s aware guests.

Valpas brings back serenity to travel.

A facade of a nice hotel. A visitor with two
suitcases enters. We zoom into one of the
windows and see a room where the visitor is
located. The visitor puts one suitcase on the floor
and another one on the bed. There are some bed
bugs crawling from the suitcases.

We follow the bugs to the bottom of the bed where
they start to multiply rapidly. The bed bugs march
to attack and bite the guest sleeping on the bed.
The guest wakes up in horror.

We see the same scene again, now with a Valpas
bed leg in the bed. We see the guest sleeping and
some bed bugs crawling from the suitcases
towards the Valpas bed leg. We see the bed leg in a
closeup. The bed bugs disappear in it.

We see the bed leg in a cross-section image. The
bugs trigger an alert. We zoom out and see
multitudes of beds / bed legs communicating and
relaying the alert to a smart phone used by hotel
staff.

We see the facade again. The guest is leaving the
hotel with a big smile on their face. There is a
large halo on top of the hotel. We zoom out to
reveal many different hotels, with halos appearing
on top of them.

Valpas logo and web address.
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