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1 Johdanto

Opinnaytetyoni  kasittelee  hahmoanimaation toteutusta digitaalisessa pala-
animaatiossa. Pohjana on lasten animaatiosarja Ella & Aleksi, jonka kuudesta jaksosta
viiden animaatiot toteutti Studio Kombo Oy. Kombossa olin yksi sarjan hahmo-

animaattoreista.

Ella & Aleksi -projektin animointiin liittyi monenlaisia vaiheita sek& kdannekohtia ja aina
kaikki ei sujunut taysin ongelmitta. Opinnaytetyoni kertookin ongelmanratkaisun kan-
nalta niistd ongelmista, joihin tormasimme projektin edetessid. Teimme animaatiot
kayttaen Cinema 4D seka After Effects -ohjelmia. Alun perin tarkoitus oli animoida koko
sarja Cinema 4D:lla ja teimmekin silla koko ensimmaisen jakson, mutta vaihdoimme
After Effectsiin kesken tuotannon. Tahan oli monia syita, ja kayn niita lapi opinnayte-

ty6ssani erityisesti animaattorin nakoékulmasta.

Tutkin sita, millaista animaattorin on tydskennella kahdessa jokseenkin erilaiseen kayt-
toon tarkoitetussa ohjelmaymparistossa kayttden niita tasmalleen samaan tarkoituk-
seen eli 2D pala-animaation animoimiseen. Selostan itse animaatioprosessia mahdolli-
simman havainnollisin esimerkein, jotka liittyvat laheisesti Cinema 4D:n ja After Effect-
sin animointiominaisuuksiin. En kuitenkaan kay lapi jokaista tytdkalua, koska oletan
lukijalla olevan perustaidot joko kaytetyista tai muista vastaavista ohjelmista, jotta oh-

jeita pystyisi soveltamaan halutessaan kaytantéon.

Mielestani animaattorin on hyddyllista tietda mita vapauksia tai rajoituksia digitaalinen
ymparistd tuottaa riippuen siitd tekeekd 2D pala-animaatiota 3D- tai 2D-ohjelmassa.
Vertailen molempien ohjelmien hyvia ja huonoja puolia animointiin soveltuvina tyds-

kentely-ympéristoina.

Animaatio on aina lopulta padosassa, ei tyévaline tai tyotapa, jolla se tuotetaan (Roi-
vainen 2009,54). Haasteena minulla oli animaattorina mukautua uusiin tyovalineisiin ja
-ympadristdihin tiukan aikataulun puitteissa, ja silti pitdd tekemani animaatiot tyyliltéan
ja tasoltaan hyvalaatuisina. Tyodvalineen eli ohjelman tehtdva on helpottaa tyon teke-

mista. Animaatiotuotannossa tarkoitus on I0ytaa tydskentelylle oikeanlainen ymparisto



eli ohjelman on sovittava valittuun kayttotarkoitukseen ja aikatauluun. Aina ei ensi kat-
somalta ole kovin ilmeistd, missd ohjelmassa animaattorin olisi luontevinta tydskennella

missakin projektissa, varsinkin jos ohjelmia ei ole testattu kaytantdon riittavasti.

Olen havainnut, etta digitaalisessa animaatiotuotannossa yhdistetéadn nykyaan yha
enemman eri tyylilajien ja tekniikoiden osasia samassa projektissa. Myds tydymparistot
vaihtelevat, eivatkd maarity pelkastaan kaytetyn tekniikan mukaan. Ohjelmista on tullut

monikayttdisia tydymparistdja, jotka soveltuvat useisiin eri kdyttotarkoituksiin.

Taman johdannon tarkoitus on ollut esitella tutkimusongelmaani, opinnaytetydproses-
sin kulkua ja tavoitteita. Toisessa kappaleessa avaan hieman muutamia keskeisia ter-
mejéd, joita alalla kéytetéddn ja jotka tassakin tytssa ovat tarkeitd asian ymmartamisen
kannalta. Kolmas kappale esittelee projektin taustaa, tuotantojarjestysta eli pipelinea ja

keskeisia animoitavia hahmoja.

Neljannessa kappaleessa kerron hieman pala-animaation tyylilajista ja sen historiasta
seka Ella ja Aleksi -animaatiossa kaytetysta tyylista. Sivuan myds suppeasti taman pro-
jektin kannalta oleellisia animaation lainalaisuuksia. Viides kappale keskittyy kaytannon
toteutukseen, jossa esittelen animaatiotydskentelya ja siihen vaikuttavia asioita vertail-
len kokemusta eri ohjelmaympéristojen valilla. Viimeinen kappale on varattu reflektiol-

le.

Kirjoittaessani tatd opinnaytetyota, oli Ella ja Aleksi -projektin tuotanto kesken. Ella ja
Aleksi elokuvan sekéa tv-sarjan julkaisupaivamaarat sijoittuivat myohemmaksi kuin té-
man opinnaytetyon julkistaminen. Tasta syysta opinnaytetyéhdni liittyvat kuvat ja ani-
maatio kuuluivat liikesalaisuuden piiriin ja en salassapitosyisté voinut opinndytetyon
julkaisuhetkella sisallyttaa julkiseen dokumenttiin kuvia tai videota varsinaisesta tuo-
tannosta. Kulttuurialan opinndytetdissd on ollut tapana havainnollistaa tekstia kuvilla,
mutta tassa tapauksessa ei niitd opinnaytetyon julkaisuhetkella voi viela nayttaa julki-
sesti, koska ne ovat julkistettu maaraaikaisesti salaisiksi. Sisallytan kuitenkin kaikki ku-
vat liitteisiin. Tulen viittaamaan tekstissa naihin liitteisiin, joita voi katsoa kun ne tulevat
julkisiksi syksylla 2011.



2 Kasitteet

Seuraavaksi selvitdan hieman yleisimpia kasitteitd, jotka seikkailevat usein tdman opin-
naytetyon sivuilla. Kaytetyt termit ovat animaatioalan omaa ammattislangia ja usein
vierasperaisid eli alun perin englanninkielisistd sanoista on tehty puhekielessa suoma-
laisten suuhun sopivia vaannoksia. Mielestani ndma termit ovat jokseenkin vakiintuneet
kayttoon alalla. Siitd syysta en valttAmatta pyri aina suomentamaan kaytettyja termeja
véakisin, koska on luontevampaa kayttaa sitd nimitystd, johon on tytskentelyssaan tot-
tunut. Useimmat kasitteista pyrin kuitenkin selittdmaan silloin, kun ne esiintyvat teks-

tissa ensimmaista kertaa.

Avainasento — Animaatiohahmon tarkea asento tarinan kannalta animaatiossa, eng.

keypose.

Keyfreimi — Kuva, jossa hahmon kontrollerille on maaritetty animaatiossa tietty paikka

3D tai 2D-avaruudessa, eng. keyframe.

Framerate — Taajuus, jolla kuvat toistetaan perakkain, jolloin niistd muodostuu liikku-

vaa kuvaa. llmaistaan arvolla FPS eli Frames Per Second, kuvaruutua/sekunti.

Renderdinti — Tietokoneen laskentaprosessi, jossa luodaan kuva ohjelmalla tehdysta-

materiaalista, eng. rendering.

Beikkaus — Prosessi, jossa luodaan keyfreimi jokaiselle kuvalle animaatiossa, eng. ba-

king.

Kompositointi — Erilaisten visuaalisten elementtien yhdistely samaksi ja yhdeksi kuvak-
si, jotta eri elementit saataisiin ndyttamaan samaan kuvaan kuuluvilta, eng. com-

positing.

Layer — Taso tai kerros, jota kaytetdadn erottamaan eri elementteja kuvassa. Layereita

voi ajatella kalvoina, joita ladotaan paallekkain ja joista silloin muodostuu yksi kuva.

Null-objekti — Renderdinnissa nakyméaton apu-objekti, jonka avulla voidaan liikutella

muita objekteja.



3 Ella ja Aleksi — projektin esittely

Tassa kappaleessa kerron Ella & Aleksi -projektista seka tuotannollisesta, ettd animaa-
tion ndkokulmasta. Selvitdn my6s hieman projektin taustaa ja esittelen animoitavia

hahmoja.

3.1 Taustaa projektille

Ella ja Aleksi on Bronson Clubin tuottama lasten animaatiosarja, joka koostuu kuudesta
noin kuuden minuutin pituisesta jaksosta. Jaksojen pohjalta myds tehddan kokoillan
sing-along-elokuva. Kombo sai toimeksiannon sarjan animaatioiden kdytannon toteu-
tuksesta ja itse toimin Kombossa yhtend sarjan hahmo-animaattoreista. Kun Kombo
aloitti projektin, oli pilottijakso sarjasta jo tehty. Anima Boutique toteutti graafisen il-
meen ja animaatiot kyseiselle "Y6juna Rovaniemelle" -jaksolle. Tata ensimmaista jak-
soa kaytettiin muiden jaksojen referenssind seka graafisessa suunnittelussa etta ani-

maatiossa, joten selvat raamit tyéllemme olivat jo olemassa.

Ella ja Aleksi on alunperin musiikkikonsepti, jonka kappaleissa laulavat kaksi lasta; Ella
ja Aleksi. Ella ja Aleksi -sarjan jaksot on rakennettu musiikkikappaleiden ymparille, jo-
ten jaksot ovat ikdan kuin laajennettuja musiikkivideoita. Sarjan juonesta kerrotaan
seuraavasti:

"Ella ja Aleksi ovat sisaruksia, jotka seikkailevat yhdessa koiransa Tarkastaja Koi-
rasen kanssa kotona, kaupungilla ja luonnossa uusiin ystaviin tutustuen.<...>
Lapset auttavat akkipikaista MC Koppakuoriaista korjaamaan musavehkeensa,
pientd Lenni Lokinpoikasta lentdmaén, diivailevaa muotisuunnittelijaa Ripu Rapua
[6ytdmaan inspiraation, multaa diilaavaa Herra Myyrda tekemaén taikamultaa,
kotimetsastaan evakkoon joutunutta Hely Huuhkajaa ldytdmaan uuden kodin ja
heidan kotipihalleen pudonnutta Pohjantédhted paasemaan takaisin taivaalle.
Seikkailuja siivittavat Ellan ja Aleksin laulamat laulut." (Suomen elokuvasaatio,
2011)

Sarjan animointi aloitettiin Kombossa tammikuun alussa 2011. Sarjan viiden jakson
animaatioiden odotettiin valmistuvan juhannukseen 2011 mennessa, joten animointiai-
kaa jokaiselle kuusiminuuttiselle jaksolle oli noin nelja viikkoa. Lisaksi projekti laajentui
my0s elokuvaksi, johon tarkoituksena on tehda vield lisdd animaatiota ja traileri, alku-
ja lopputekstit seka sing-along -tekstit. (Hakkola 2011.) Aikataulu oli melko tiukka otta-

en huomioon, etté aloitimme ensimmaisen jakson animoimisen tammikuussa vain kol-



mella animaattorilla. Toiseen ja kolmanteen jaksoon mennessa projektiin oli tullut jo

lisd& animaattoreita.

3.2 Pipeline

Pipelinella tarkoitetaan tuotantolinjaa tai -jarjestysta eli sita, mihin vaiheeseen mikakin
projektin osanen sijoittuu suhteessa toisiin. Ella ja Aleksi -projektissa pipeline on elanyt
ja muuttunut koko projektin ajan. Kolmannen Kombon tekemén jakson kohdalla pipeli-
ne oli jo todella erilainen kuin miksi se oli suunniteltu alunperin (Hakkola 2011). Koke-
mukseni mukaan pipeline pysyy harvoin taysin samanlaisena alusta loppuun. Aina I0y-
tyy jotain kehitettéavaa ja tarve sille ilmenee usein vasta tyoprosessin edetessd. Kaytan-
t0 ja vastaantulevat ongelmat muokkaavat pipelinea ja saaduista kokemuksista opitaan

uutta, joten asiat osataan tehdé tulevaisuudessa paremmin.

Koko projekti alkaa kasikirjoituksesta, jonka pohjalta tehdaan storyboard eli kuvakasi-
kirjoitus. Storyboardista selvidd kuvallisessa muodossa se, mitd animaatiossa tapahtuu.
Siind esitetéddn sarjakuvamaisella ja pelkistetylla tyylilla suunnitellut kuvakoot, hahmot,

kuvan kesto ja tapahtumat (Laitinen, Raike & Viikari 1999).

Storyboardiin piirrettyjen hahmojen pohjalta graafikko luo ensimmaiset versiot hah-
moista, mistéa alkaa graafisen suunnittelun ja erityisesti hahmojen suunnitteluvaihe.
Storyboardista nahdaan, mita kohtaus sisdltda ja mita pitaa vield ottaa huomioon. Esi-
merkiksi, jos hahmo liikkuu paljon, pitdd miettia piirtadko graafikko lilkkkeen suoraan
freimeiksi, jotta monimutkainen liike saataisiin parhaiten animaatioksi. Mahdolliset eri-
koiskuvakulmat pitdd myos ottaa huomioon. (Hakkola 2011.) Graafinen suunnittelu
projektissa kasittdd hahmot, kohtauksissa kaytettavat taustat ym. tarvittavat grafiikat.

Kun hahmot ovat valmiit ja ohjaajan hyvaksymat, voidaan hahmot rigata.

Storyboardin pohjalta tehdaan animatic, joka on kayty lapi ohjaajan kanssa. Animatic
on liikkuva kuvakasikirjoitus, josta selvidvat hahmojen liikkeet ja ajoitukset. (Hakkola
2011.) Animatic toimii siten referenssina animaattoreille, sekd myos kohtauksen raa-
meina, joiden sisalla animaattori voi ottaa vapauksia. Myds graafikko tarvitsee anima-

tickia voidakseen ottaa huomioon kohtauksissa tarvittavien grafiikoiden vaatimukset ja



viimeistellakseen hahmot tarinaan sopiviksi. Kun hahmot ovat valmiit, luodaan niille

rigit, joiden toimivuus testataan ennen varsinaista animointivaihetta.

Kun animatic on valmis ja graafinen suunnittelu aloitettu, voidaan animatic jakaa koh-
tauksiin ja kuviin, jotka jaetaan edelleen animaattoreille. Animaattorit alkavat aluksi
rakentaa kohtauksia. Tahan tydvaiheeseen kuuluu taustojen ja hahmojen tuonti ani-
mointiohjelmaan, asettelu paikalleen ja oikeaan kokoon skaalaaminen. Animaatiotyds-
kentelyssa animaattorin tehtdvad on tuoda liike ja elo hahmoihin. Itse animoimiseen

liittyvista tyOvaiheista kerron kappaleessa viisi.

Sitd mukaa kun animaattorit saavat aikaan valmista tai osittain valmista materiaalia,
renderdiddén se ulos animointiohjelmasta ja laitetaan leikkausohjelmaan, jotta n&h-
daan miten kohtaukset toimivat kokonaisuutena. Myos kuvien kestojen toimivuus selvi-
aa silloin. Kun teimme animaatiota Cinema 4D:ll4, kompositointivaihe tuli vasta pe-
rushahmoanimaation jalkeen leikkausvaiheessa, mutta After Effectsiin siirryttaessa
animaattori itse tekee suurimman osan kompositoinnista jo animointivaiheen aikana.
Taman vuoksi yksi vaihe jad uudessa pipelinessa valista pois ja paastaan ndkemdaan
nopeammin kehittyvaa tai valmista animaatiomateriaalia. (Hakkola 2011.) Korjauksia
animaatioon tehddan aina, kun se on katsottu lapi joko p&danimaattorin, vastaavan

tuottajan tai koko tiimin kesken.

Kun yhden jakson animaatioita on tehty maaratty neljan viikon aika, kaydaan lapi ver-
sio, jota tarvittaessa vield korjaillaan ja muutellaan ohjaajan kommenttien mukaan.
Sitten kun ajoitukset ovat kunnossa kaikkien osapuolien mielesta ja rytmitykset oikein,
aletaan tehda aanitoitd. Aanen tultua kuvaan n&dhdaan, miten animaatio toimii &anen
kanssa. Tassa vaiheessa luodaan aaniefektit ja 4&dnimaailma kokonaisuudessaan ja voi-
daan huomata, jos jotkut kohtaukset tuntuvat liian pitkilta tai lyhyiltd 8anen kanssa.
Kun lopulta todetaan kuvan ja danen toimivan yhteen eik& animaatiota enda tarvitse
muuttaa, on varimaarittelyn aika. Taman jalkeen valmiista materiaalista tehdaan viela
filmikopiot laitteille, joilta Ella ja Aleksi -elokuva ja -sarja ndytetaan elokuvateattereissa
ja tv-kanavilla. Elokuva julkaistaan ennen tv-sarjaa, joten sitten kun kaikki sarjan kuusi
jaksoa ovat valmiita, on vuorossa elokuvan leikkaus. Sarjan jaksoista koostettaessa

elokuva tarvitsee vield niiden lisdksi kehystarinan, joten lisimateriaalia on viela animoi-



tava joka jakson valiin n. 10-20 sekuntia. Elokuvan markkinointimateriaalit, traileri ja

sing-along-tekstit kuuluvat myds osana projektiin. (Hakkola 2011.)

3.3 Hahmojen esittely

Tassa kappaleessa esittelen lyhyesti muutamia sarjan térkeimpia hahmoja. Kuvat hah-
moista ovat |0ydettavissa liitteestd 1. Hahmojen animoitavuuteen liittyvistéa seikoista
kerron kaytadnnon toteutukseen liittyvassa kappaleessa viisi. PAdhahmot animaatiossa
ovat sisarukset Ella ja Aleksi. Ellan, Aleksin sek& herra Koirasen hahmot olivat Anima-
Boutiqguen hahmosuunnittelua ja loput sarjan hahmot Kombon omaa kéasialaa. (Liite 1,

kuva x) Jokaisessa jaksossa ndhd&aan aina vieraileva padhahmo seka sivuhahmoja.

Ensimmaisessa Kombon animoimassa Lenni Lokinpoikanen -jaksossa vieraileva paa-
hahmo oli Lenni Lokinpoikanen jakson nimen mukaisesti. MC Koppakuoriainen puoles-
taan on toisessa jaksossa vierailevassa paaosassa ja tarkedssa roolissa on myos Kop-
piksen kaveri Vaakku Varis. MC Koppakuoriainen esiintyy toisen jakson jalkeen cameo-
roolissa kahdessa sarjan jaksossa. MyyMyyMyyréa -jaksossa vierailevassa padosassa on
Herra Myyra ja Ripu Rapu taas on paaosassa sité seuraavassa jaksossa. Viimeisen jak-
son Hely Huuhkajaa en tassa kasittele, koska tata opinnaytetyota kirjoitettaessa kysei-
sen jakson animoimista ei ollut vield aloitettu. Kuvat hahmoista ovat katsottavissa liit-

teesta.

4 Pala-animaatio

4.1 Pala-animaation taustaa

Perinteistd pala-animaatiota pidetddn vanhimpana animaatiotekniikkana, ja se juontaa
juurensa stop-motionin perinteesta. Entisaikaan animaattori siirsi paperin tai pahvin
paloja paikallaan olevan kameran alla ja animaatiossa edettiin suoraviivaisesti kuvaa-
malla palat kuva kuvalta. TAméa prosessi saasti aikaa, koska animaattorin ei tarvinnut
piirtda ja varittda erikseen joka kuvaa. (Canfi 2009—2011.) Liséksi pala-animaation no-
peus on 12 kuvaa sekunnissa, mikd on puolet vdhemman kuin perinteisessa tai 3D-
animaatiossa eli 24 kuvaa sekunnissa. Tasta seurauksena syntyy pala-animaatiolle

luonteenomainen tokkivyys. Framerateen palaan viela tarkemmin kappaleessa 5.3.



4.2 Pala-animaatio digitaalisessa ymparistossa

Perinteisesti animaation maailma on ollut kaksiulotteinen. Pala-animaatiossa on operoi-
tu kaksiulotteisilla palasilla, joten kaikki animaatiossa esiintyvat hahmot, taustat ja rek-
visiitat ovat olleet litteitd. Nykyisin pala-animaatio rakennetaan mm. skannatuista tai
vektoroiduista kuvista. (Canfi 2009-2011.) Tietokoneella kuvaformaatit ovat suorakul-
mion muotoisia, joten kohteen reunoille jaa tilaa, joka ennen kuvan ollessa pahvia lei-
kattiin pois. Taman vuoksi kuviin maaritetdan alpha-kanava, joka on kuva, jossa méaari-

tetddn sen lapindkyvat osat, joten tausta jaa lapinakyvaksi.

Nykyaan lahes kaikissa animaatioissa on nahtavissa animaation murros, jossa kaksi-
ulotteisesta suunnataan kolmiulotteiseen tai ndiden kahden maailman yhdistamiseen,
mika tuo parhaat puolet molemmista tekniikoista esiin (Manovich 2007). Jos lopputu-
lokseen halutaan saada moniulotteisuutta, mutta silti kayttaa kaksiulotteisia grafiikoita,
on 3D-teknologiasta apua. Eri medioiden yhdistely myds auttaa tuotantoprosessissa, ja
mahdollistaa laajempien elokuvallisten keinojen kayton, kuten esimerkiksi liikkuvan 3D-

kameran.

Mediatutkija Lev Manovich puhuu jatkuvan muutoksen estetiikasta liikkuvan kuvan me-
diassa. Eri tekniikoita sekoitetaan niin taitavasti, ettei katsoja pysty valilla huomaamaan
eroa eika kertomaan kuinka visuaaliset muutokset tapahtuivat. (Manovich 2007.) Tama
on useimmissa tapauksissa nahdékseni animaation tekijoiden tarkoituskin, silla lopputu-
loksen on naytettava tyylillisesti yhtenaiselta riippumatta siitd, missa ymparistdssa ani-
moidaan. Lopulta ei siis ole vélia, onko pala-animaatio toteutettu 2D- vai 3D-tekniikkaa

apuna kayttaen. Tarkeinta on, ettd lopputulos nayttaa tyyliltdan yhtenevaiselta.

Elokuvataidetta, perinteista ja tietokoneanimaatiota, erikoistehosteita, graafista suun-
nittelua ja typografiaa yhdistetaan tietokoneohjelmissa, jolloin niistd muodostuu Mano-
vichin mukaan uusi metamedia. Tdssd metamediassa tuotetuissa teoksissa voidaan
kayttaa kaikkia tai osaa niista tekniikoista, jotka olivat aikaisemmin tyypillisia vain yksit-
taisille medioille. Yhdistely noudattaa eradnlaista poikkitieteellistd logiikkaa eri me-

diatyyppien kayttotapojen ja yleisien kaytantojen hyddyntamisessa. (Manovich 2007.)

Tietylle medialle ominaisia menetelmia kaytetaan siis kyseisen median itsensa lisaksi

myds muissa medioissa. Esimerkiksi typografiaa voi liikutella 3D-ulottuvuudessa, moti-



on blur -efektia voidaan kayttaa tietokoneella luodussa kuvakielessa, algoritmeilla luo-
dut partikkelijoukot sulautetaan livekuvaan, 3D-kameraa liikutellaan 2D-piirroksia sisal-
tavassa virtuaalitodellisuudessa jne. (Manovich 2007.) N&in myds perinteisesti 2D-
avaruudessa tehtdvaa pala-animaatiota on mahdollista tehdd 3D-ohjelmassa ja kayttaa
3D-ulottuvuutta hyodyksi. Ella ja Aleksi -projektia suunniteltaessa ajateltiin voitavan
hyddyntaa 3D-ympdristbd animoimisessa ja tavoittaa silla suurempi hyoty kuin tyos-

kenneltdessa 2D-pohjaisessa ohjelmassa.

Ella ja Aleksi -animaatiossa kaytetty tekniikka on digitaalinen pala-animaatio. Digitaali-
sesta pala-animaatiosta on olemassa monenlaisia variaatioita. Louekarin (2008,15)
mukaan perinteisesti rosoisesta pala-animaation liikekielestd on mahdollista tehda ny-
kyaan tietokoneella yhté sulavaa kuin mik& tahansa muukin animaatio. Tyylilajille halu-
taan kuitenkin usein pysya uskollisena, joten tokkivyys halutaan sailyttédd lopputulok-
sessa. (Louekari 2008,15.) Esimerkkeind digitaalisesta pala-animaatiosta ovat mm.
South Park ja Pasila, joissa tekijat ovat tahdanneet tarkoituksella juuri pelkistettyyn

pala-animaatiomaisuuteen.

4.3 Ella ja Aleksi -animaation tyyli

Animaation tyylilla tarkoitan tassa yksinkertaisesti sitd, miltd animaatio nayttaa. Tar-
kemmin sanottuna on kyse siitd, miltd hahmojen liikkeet, ilmeet ja eleet nayttavat.
Téassa kappaleessa kerron Ella ja Aleksi -projektin animaatiotyylista ja kappaleessa nelja

kasittelen yleisemmalla tasolla digitaalista pala-animaatiota tyylikeinona.

Lepeskan (2011) mukaan jokaiselle animaatiolle on olemassa tietyt pelisaannot, jotka
koskevat sita, miltd liikkeen tulisi nayttaa. Animaattorit joutuvat noudattamaan ndita
sdantoja, jotka ovat aina erilaiset projektikohtaisesti riippuen asiakkaan toiveista ja siita
minkélaista animaatiota ollaan tekemasséa. (Lepeska 2011.) Animaation tyyli on aina siis
projektikohtaista. Ne maaraytyvat pitkalti sen mukaan, minkalaista tunnelmaa halutaan

luoda ja mitd tunnetiloja hahmojen avulla halutaan viestia.

Animaatio kulkee tarinan ehdoilla. Jotta saataisiin kerrottua tarina selkeasti, on sovitta-
va yhteinen tyylikehys, jota animoitaessa noudatetaan. Padanimaattori vastaa ensika-

dessa eri animaattoreiden tuottaman animaation tyylin yhtenaisyydesta ja opastaa tar-
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vittaessa vastaantulevien ongelmien kanssa. Vastaava tuottaja sek& ohjaaja arvioivat

ja hyvéaksyvat lopputuloksen.

Aikataulu sek& tuotantobudjetti vaikuttavat aina animaation tasoon. Mitd suurempi
budjetti on, sitd enemman resursseja ja aikaa projektin animoimiseen voi kayttaa. Pie-
nelld budjetilla tehdysta animaatiosta ei voi odottaa kovin monimutkaista lopputulosta.
Animoimiseen kaytetty aika korreloi luonnollisesti hyvaltd nayttdvan lopputuloksen
kanssa. Jos tuotantoaikataulu on liian kired, joutuu animaattori tekemaén kompromis-
seja animaation laadun suhteen. Pyrkimyksena animaattorilla on kuitenkin tehdéa niin
hyvad animaatiota kuin kdytettavissa olevan ajan puitteissa ehtii ja viimeiset hiomiset

tehdaan, jos aikaa jaa.

Ella ja Aleksi -projektissa animaation tyyli maaraytyi Y6juna Rovaniemelle -pilottijakson
perusteella, jonka oli tehnyt Anima Boutique. Hahmosuunnittelu ja hahmoille ominai-
nen liikkumistapa oli jo paatetty ensimmaisen jakson yhteydessd. Kaytimme jaksoa
referenssind omalle animaatiotydskentelyllemme, koska sarjan piti sdilyttdd yhtenainen

ulkoasu ja animaatiotyyli alusta loppuun.

Sarjan animaatiotyylid voi parhaiten kuvailla yksinkertaiseksi, pelkistetyksi ja konstai-
lemattomaksi (Roivainen 2011). Tyylia kuvaa myds hyvin Kombon dramaturgin Lauri
Konttorin lanseeraama késite "liikkuva satukirja". Lisaksi koska kyseessd on enimmak-
seen lapsille suunnattu animaatio, visuaaliseen tyyliin sopii oikein hyvin tietty sarjaku-

vamaisuus ja paperinukkemaisuus.

Animoimamme liike ei saanut olla lilan sulavaa, vaan tyyliin kuului pieni toksahtelevyys,
koska se teki hahmoihin sympaattisuutta. Jaksot rakentuivat musiikkivideoiden ymparil-
le, joten hahmojen liike animoitiin usein musiikin rytmin mukaan. Tyylikeinona tassa
kaytettiin hieman robottimaisesti toksahtelevaa liiketta. Pa&animaattori Roivaisen
(2011) mukaan hahmojen eleiden tuli olla yksinkertaisia eika liian luontevia, hienostu-
neita tai taysin fysiikan lakeja noudattavia. Valtellessamme liian sulavaa liikettd, emme
animoidessamme kayttaneet animaation lainalaisuuksien periaatteita kuin hienovarai-
sesti. Ns. normaalit tilanteet eli juttelukohtaukset jaksoissa etenivat liikkeeltaan aika
suoraviivaisesti, kun taas toimintakohtauksissa vaadittiin jo hieman pitemmalle vietya

animaatiota. Liiketta sai olla paljonkin, kunhan se olisi yksinkertaista. (Roivainen 2011.)
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4.4 Animaation lainalaisuudet

Animaation lainalaisuuksilla tarkoitetaan kahtatoista animaation perussdantta, jotka
animaattorit Disneylla kehittivdt oman animointikdytantonsa perusteella jo 1930-
luvulla. Lainalaisuuksien tarkoituksena oli luoda tapa animoida, joka nayttaisi aikaisem-
paa luonnollisemmalta ja realistisemmalta. Lainalaisuudet kasittelevéat objektien fysiikan
lakeja noudattavaa liikettd, seka sitd kuinka liikkeella voi ilmaista hahmojen luonnetta

ja persoonallisuutta. (Thomas & Johnston 1981.)

Alun perin animaation lainalaisuuksia sovellettiin perinteiseen piirrosanimaatioon, mutta
nykyaan samat sdannot patevat myos tietokoneanimaatiossa. Kuka tahansa voi liikutel-
la objektia animointiin soveltuvassa ohjelmassa, mutta se miten objektia liikutellaan,
jotta se saadaan herdamaan eloon, on toinen asia. Katsojalle on oltava alusta asti sel-
vaa, ettd hahmo nayttaa ajattelevan ja ettd kaikki sen liikkeet ovat seurausta tasta

ajattelusta. (Lasseter 2002,7.)

3D-animaation opinnoissa on alusta asti painotettu animaation lainalaisuuksien osaami-
sen tarkeytta. Koko animoimisen opettelun aloitimme muinoin pomppivan pallon harjoi-

tuksella, jossa sovelletaan ensimmaista ja tarkeinta lainalaisuutta, squash & stretchid.

Kuten jo mainitsin edellisen kappaleen lopussa, animaation lainalaisuuksien kayttd El-
lassa ja Aleksissa oli todella minimalistista. Kuitenkin animaattoreiden oletetaan hallit-
sevan nama lainalaisuudet ja kayttavan niitéa oikeissa paikoissa tarpeen mukaan. Ani-
maatiotyylin oli tarkoitus olla hauskaa ja kompel6d enemman South Park -tyylisesti,
vastakohtanaan taas Disney-hahmojen suuret elehtimiset, joissa kaytetaan taitavasti

animaation lainalaisuuksia hyvaksi (Roivainen 2011).

Ella ja Aleksi -projektissa kaytossa olivat kaikki 12 lainalaisuutta, mutta niiden kaytto oli
tarkoituksella tehty huomaamattomaksi. Aluksi squash & stretch -lainalaisuuden kaytt6
oli projektissa ehdottomasti kielletty, koska se toisi hahmoihin liikaa volyymin ja painon
tuntua, mik& taas ei olisi ollut linjassa tarkkaan madaritellyn animaatiotyylin kanssa.
Animaattori Lepeskan mukaan kaikkia animaation lainalaisuuksia on kaytetty Ellassa ja

Aleksissa joskus tietyssa maarassa, jos se vaan on nayttanyt sopivan samaan tyyliin.
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Joskus vain muutama pikseli squash & stretchid saattaa tuoda yllattavan paljon eloa
hahmoon ilman, ettd tdméan lainalaisuuden kaytto nayttaisi olevan vaarassa kohdassa.
(Lepeska 2011.)

Toisena mainitsemisen arvoisena esimerkking on overlapping-lainalaisuus. Overlapping
on hahmon eri osissa tapahtuvaa liikkeiden eriaikaisuutta, joka luo painon tuntua liik-
keeseen. Jos hahmo pyséhtyy yhtakkia, eri osat hahmosta palautuvat eri aikaan pai-
kalleen, riippuen niiden painosta. (Jones & OIliff 2008,150.) Overlappingia kaytettiin
paljon Ripu Rapu -hahmossa. Ripu Rapu teki usein nopeita liikkeitd painavilla saksika-

silladn, ja niiden pysahtyessa paikoilleen tehtiin saksiin hienovarainen palautumisliike.

En tassa opinnaytetydssd paneudu animaation lainalaisuuksiin tdman syvallisemmin,
mutta asiasta kiinnostuneiden kannattaa tutustua Ollie Johnstonin ja Frank Thomasin
The lllusion of Life: Disney Animation -kirjaan, jossa lainalaisuudet on esitelty perus-
teellisesti. Toinen loistava kirja asiaan liittyen on Richard Williamsin Animator's survival
kit, josta loytyy paljon kaytdnnon esimerkkeja ja josta on ollut apuna myos Ellaa ja

Aleksia animoitaessa.

5 Hahmo-animaation kaytannon toteutus

Téssa kappaleessa kerron ensin animaatio-ohjelman valitsemisesta eli siitd, miksi aluksi
paddyimme animoimaan Cinema 4D:lla, mutta vaihdoimme kesken tuotannon After
Effectsiin. Selostan my6s animointiprosessia ja siihen liittyviad tyOdvaiheita. Vertailen sa-
malla animoinnissa kaytettyjd ohjelmia soveltuvuudeltaan 2D-palahahmoanimaatioon.
Taman kappaleen tarkoitus on myos kertoa animaattorin tyovalineind kaytetyista oh-

jelmista erityisesti hahmoanimaation nakdkulmasta.

5.1 Animointiohjelman valitseminen

Jokaisen projektin alussa kartoitetaan aina kaytettavat tyévalineet eli ohjelmistot, jotka
soveltuvat parhaiten projektin toteuttamiseen eli tdssa tapauksessa animoimiseen. Oh-
jelman valintaan liittyy monia tuotantoprosessin kannalta tarkeita kysymyksia. O'Hai-
leyn (2010,11) mukaan animaatioalalla patee sanonta "aika on rahaa". Suurimmat kus-

tannukset ovat projektiin kaytetty aika seka tyontekijoiden maara, jota tarvitaan tytn
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valmiiksi saattamiseen (O'Hailey 2010,11). Kaytettavista ohjelmista tulee I0ytya lisens-

sit, joten tdmékin on budjettikysymys.

Tuotantoaikataulu seka tyontekijoéiden osaaminen ovat tarkeitd seikkoja ottaa huomi-
oon ohjelmaa valitessa (O”Hailey 2010,11). Ohjelman tulee siis olla sellainen, etta
animaattoreiden on helppo ottaa se haltuun rajatun aikataulun puitteissa ja tuottaa
silla laadukasta animaatiota. Tasta johtuen animaattoreilla tai edes yhdella tiimin jase-
nella olisi hyva olla aiempaa kokemusta ohjelmasta, jotta muut voi tarvittaessa pereh-
dyttaa sen kayttéon. Jos tutustumisaikaa uuteen ohjelmaan ei ole kaytettavissa paljoa,
on ohjelman oltava niin helppotajuinen, ettd muiden animointiohjelmien logiikkaa voi
ongelmitta soveltaa siihen. Tyontekijoilla on siis hyva olla kayttokokemusta ohjelmasta,

jotta tiedetddn, mita ohjelmalla pystyy tekemaan ja mita ei.

Kun koko Ella ja Aleksi -projekti oli viela lahtokuopissaan, Kombossa pohdittiin parhai-
ten projektiin soveltuvaa animointiohjelmaa After Effectsin ja Cinema 4D:n valilla. Ci-
nema 4D vaikutti alun kokeiluissa todella hyvalta valinnalta teknisen ohjaajan rigeille
tekemien testien pohjalta. Naytti silté, ettd animaatiossa on mahdollista automatisoida
paljon asioita. Esimerkiksi hahmojen kéavellessad niiden hiukset sai heilumaan mukana
automaattisesti. Vaikutti silté, ettd animaattoreilta sdastyy paljon aikaa ja tyota kun ei
tarvitse animoida kaikkea kéasin. (Hakkola 2011.) After Effects taas ei ohjelmana varsi-
naisesti ole tarkoitettu hahmo-animaatioon, joten After Effectissa ei ole kehitetty hah-

moanimaatiossa erityisesti tarvittavia tyokaluja (Kemppainen 2011).

Téarkein syy kayttda Cinema 4D:té oli kuitenkin esikatselun reaaliaikainen katselunope-
us. Oletettiin, ettd After Effectsissa monimutkaisten kohtausten renderginti esikatseluk-
si olisi hidasta. Téallaisessa kohtauksessa voisi olla varimaarittelyad, partikkeleita ja efek-
teja animaation paalla, mika tekisi kohtauksesta raskaan pyorittéd. Kun After Effectsis-
ta renderdi esikatselun, kestaa aina tietyn aikaa néahda lopputulos. Cinema 4D:ss& ani-
maation voi nahda ainakin kevyemmissa kohtauksissa reaaliaikaisesti. Ohjaajat paasisi-
vat ndin kommentoimaan kohtauksia nopeammin. Kaikki, missa pystyttaisiin saasta-
maan aikaa, oli tarpeen, koska aikataulu oli tiukasti nelja viikkoa yhta jaksoa kohden.
(Hakkola 2011.)
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Toinen tarkea syy kayttaa Cinema 4D:t& oli skaalautuvuus. Luultiin, etta After Effectsis-
sa pitda paattad ja lyoda lukkoon se, mihin resoluutioon projekti tehdaan, vaikka todel-
lisuudessa Efter Effectsissd on myds helppo muuttaa resoluutiota jalkikateen. Esimerk-
keind Ellassa ja Aleksissa kaytettavistd resoluutiovaihtoehdoista olivat 720p eli "pikku
HD", 1080p eli Full HD, 2K-resoluutio tai sitékin vield suurempi filmiresoluutio. Oletuk-
sena oli, ettd Cinema 4D:ssé& valinnanvara sailyy pidempaan, silla ensin pystyisi ani-
moimaan ja sitten vasta paattamaan, mihin resoluutioon lopputulos tehdaan. Kaytimme
projektissa 720p-resoluutiota. 720p:ta kaytettdessa sdastettiin renderdintiajassa, joten
sen kaytto oli kannattavaa. 720p my®ds riitti resoluutioltaan projektin tarpeisiin, silla ero
sen ja Full HD-version vélilla oli huomaamaton testattaessa asiaa elokuvateatterissa.
(Hakkola 2011.)

Pilottijakso oli aikaisemmin jo animoitu Anima Boutiquessa After Effectsilla ja osittain
Flashilla. Kombossa kuitenkin jouduttiin tekemé&an alusta saakka kaikki projektin hah-
mot, taustat ja animointiin tarvittavat rigit, vaikka referenssit kolmelle hahmolle seka
muuhun graafiseen ilmeeseen olivatkin jo olemassa. Syyta After Effectsin kdyttamiseen
ei ollut tamankaan puolesta. Cinema 4D:n kayton haasteena oli kuitenkin saada alun
perin 2D-pohjaisella ohjelmalla animoidut hahmot ndyttdmaan samoilta ja liikkkumaan

samoin 3D-ohjelmassa.

Lepeskan (2011) mukaan alun perin oli tarkoituksena myds hyodyntaa Cinema 4D:ssa
samoja animaatioluuppeja, mutta animaatio on kuitenkin sen verran yksinkertaista,
ettd melkein kaikki animoidaan kasin alusta asti. After Effectsissa saman jakson sisélla

on kuitenkin mahdollista kierrattaa animaatiota.

Cinema 4D:n kaytt6a puolsivat niin monet asiat, ettd Kombossa tehtiin paatés animoi-
da silla koko sarja. Esituotantoajasta jai muiden tyokiireiden vuoksi kaksi kuukautta
pois, joten molemmilla ohjelmilla tekemista ei ehditty testaamaan tarpeeksi. (Hakkola
2011.) Cinema 4D:lla animoitiin koko ensimmainen jakso alusta loppuun. Jaksoa ani-
moitaessa ilmeni kuitenkin lukuisia teknisid ongelmia, jotka pakottivat siirtymaan ani-
moimaan After Effectsissa jo toisen jakson puolella. Tekniset ongelmat liittyivat enim-
makseen kahden eri frameraten yhdistamiseen, johon liittyvat ty6vaiheet veivat liikaa
aikaa animaatiolta. Naistd ongelmista ja niiden ratkaisuista kerron taman kappaleen

seuraavissa alaluvuissa.
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5.2 Kohtauksen tydvaiheista

Peruspipeline on Ellassa ja Aleksissa pysynyt samana koko projektin ajan huolimatta
siita, etta vaihdoimme Cinema 4D:sta After Effectsiin. Kuitenkin animaation tekemiseen
liittyviin vaiheisiin on tullut muutoksia projektin edetessa. Tassa alaluvussa kerron seka
Cinema 4D:ssd ettéa After Effectsissd kohtauksen tekemiseen liittyvistéa tytvaiheista,

jotka olivat animaattoreiden vastuulla.

Ella ja Aleksi —projektin pipelinessd kohtauksen tekeminen aloitetaan aina luomalla
ty6tiedosto oikeilla asetuksilla ja tuomalla animatic ohjelmaan, jotta sité voidaan katsoa
samalla kun animoidaan. Animaattorit eivat lue kasikirjoitusta, silla animaticin pohjalta
selvida kaikki, mita tarvitaan animoimiseen. Animaticin on laatinut dramaturgi, jonka
kanssa jakson animatic kaydaan lapi ennen animoimista, jotta olisi selvaa mita missa-
kin kohtauksessa tapahtuu. Animatickiin kuuluu kuvan lisdksi dani, joka auttaa ajastuk-

Sessa.

Ennen varsinaista animoimista on Cinema 4D:hen tuotava tarvittavat animoitavat ele-
mentit eli hahmot, lavasteet ja taustat. Ensimmaistéa jaksoa animoitaessa Cinema
4D:ssa taustojen ja lavasteiden tuonti onnistui skriptin avulla. Skriptien my6ta tausta-
elementtien tuomisessa ei tarvinnut tehda kuin hienosaatoa, mika saasti valtavasti ai-
kaa nain mittavassa projektissa. llman skriptid jokaisen taustaelementin olisi joutunut
maarittdmaan erikseen taso-objekteille, jotka skaalattaisiin oikeaan kokoon ja siirrettai-
siin syvyydessa oikean paikkaan suhteessa toisiinsa. Pelkkd kohtauksen animointikun-
toon saattaminen oli kuitenkin skripteistd huolimatta aikaa vievad puuhaa. Kaikki muu,
mitd animaattorin pitdd tehda ja mika ei varsinaisesti liity animointiin, vie aikaa itse

animoimiselta.

After Effectsisséa taas kohtauksen animointivalmiuteen saattaminen oli hieman yksinker-
taisempaa, materiaalit tarvitsi vain tuoda ohjelmaan ja skaalata tarvittaessa oikeaan
kokoon ja sommitella oikealle paikalleen. After Effectsissa ei tarvinnut huolehtia teks-
tuurien maarittelysta erikseen taso-objekteille 3D-syvyydessd, silla koko ohjelman toi-
mintaperiaate perustuu 2D-ulottuvuuteen. After Effectsissa ohjelmaan tuodut materiaa-

lit kootaan layereiksi omiin kompositioihinsa, joita voi olla useita sisdkkain, jolloin sisalla
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olevaa kompositiota kutsutaan prekompositioksi. Kompositiota voi my6s animoida, mi-

ka tuo uusia mahdollisuuksia animaation tekemiseen.

Cinema 4D:ss& kohtauksen taustojen ollessa kunnossa kamerat aseteltiin animatikin
mukaan oikeisiin kuvakulmiin ja leikkaukset kameroiden valilla ajastettiin Cinema 4D:n
stage-objektia apuna kayttden. Tassd vaiheessa viimeistaan tuotiin hahmorigit Cinema
4D:hen ja skaalattiin ne tarvittaessa oikeaan kokoon, jotta nahtiin oikeat kuvakoot

hahmojen ja taustojen suhteen.

After Effectsissa oli kaksi tapaa tehda leikkaukset kuvien valilla. Eri layerien skaalaa
pystyi animoimaan, joten jos samassa taustasijainnissa oli useita kuvakoon muutoksia,
hahmojen ja taustan skaalan pystyi animoimaan samassa suhteessa toisiinsa, jolloin
syntyi illuusio leikkauksesta. After Effectsissd pystyi my6s luomaan kameran, ja kame-
ralle null-objektin, jota liikuttelemalla pystyi liikuttelemaan kameraa ja animoimaan
sitd. Roivaisen (2011) mukaan oikean kameran ja null-objektin kayttd on siitd katevaa,
ettd naytolle tulee objekti, josta voi ottaa kiinni, ja kameraa voi siten animoida pelkéas-
tdan yhta objektia siirtimalla. Taustat ja hahmot ovat valmiina oikeilla paikoilla eika
niitd tarvitse liikutella, riittdad kun liikuttaa kameraa. Liséksi, jos haluaa kayttaa 3D-

layereité After Effectsissa, on kameran kayttd pakollista.

Kun kohtauksen puitteet olivat valmiit, Cinema 4D:ss& aloitettiin ns. staattinen animaa-
tiovaihe eli stepped-key-vaihe, joka yhdessa kohtauksen rakentamisen kanssa kesti
viikon yhta jaksoa kohti. Stepped-vaihe tarkoittaa avainasentojen luomista ajoitukselli-
sesti oikeisiin kohtiin ja animoimalla niiden vaihtuminen askeleittain, jolloin asentojen
valilla ei ole liikettéa. Stepped-vaiheessa tarkeda oli asennon liséksi luoda hahmoille oi-
keanlainen ilme ja katseen suunta, jotta hahmojen tunnetila valittyy animaation ollessa

kuitenkin viel& staattista. Lip-sync korvasi myohemmin hahmojen tilapéiset ilmeet.

Stepped-vaiheesta kuitenkin luovuttiin jo Cinema 4D:lla animoitaessa, koska animaatio
oli "liikkuva kuvakirja" -tematiikallaan niin yksinkertaista, ettd stepped-vaihe ja sen
kommenttien odottelu veivat turhaa aikaa. Roivaisen mukaan samassa ajassa saa ani-
maatiotakin aikaan, joten stepped-vaiheen kanssa prosessi meni turhan monimutkai-
seksi. Kuitenkin joitakin vaikeampia asennosta toiseen menoja tai muuta sulavampaa

liikettd on hyvéa tehda aluksi steppedilla ja miettia asennot tarkkaan. Mieluummin kui-
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tenkin siirryttiin suoraan animointivaiheeseen, koska samassa ajassa saa yksinkertaisen

animoidun version tehtya. (Roivainen 2011.)

Varsinaisessa animoimisessa edettiin siis Cinema 4D:ss& enimmakseen ns. straight
ahead -tyylilla, eli animoitiin kuva kuvalta kohtauksen alusta loppuun suhteellisen lopul-
lisen nakdistéa animaatiota. TAma tapa kay yksinkertaiseen animaatioon, mutta jo va-
hénkin monimutkaisemmassa toimintapainotteisessa kohtauksessa oli ns. pose-to-pose
eli avainasennosta toiseen -tekniikka suositeltavampi. Animaation monimutkaisuuden
liséksi riippuu paljon myds animaattorin itsensa ty6tavoista, kummalla tyylilla tykkaa
animoida. After Effectsissa animoitiin suoraan suhteellisen valmista animaatiota, koska

animointitydkalut olivat jo sen verran yksinkertaisia, ettd animaatiota syntyi helposti.

Kun animaation tekemisessa edettiin, naytettiin animaatioita padanimaattorille ja vas-
taavalle tuottajalle, jotka ehdottivat korjauksia. Kun Cinema 4D -animaatiossa ei ollut
enaa korjattavaa, oli edessa viela beikkaamisen tydvaihe, ennen kuin kohtaukset pystyi
renderdimdan. Tastd kerron seuraavassa alaluvussa. Kun animaatiot oli beikattu ja
renderdity, vastaava tuottaja yhdisti ne. Aina kun animaattoreilta tuli valmista materi-
aalia, ne yhdistettiin ja uusi versio jaksosta lahetettiin ohjaajalle jakson animaation
ollessa eri vaiheissa. Ohjaaja antoi viela viimeiset kommentit sen jalkeen kun kohtauk-

set oli kompositoitu ja leikattu kokonaisuudeksi.

Kun siirryimme animoimaan After Effectsissé, koko beikkaamisen tytvaihe jai pois. Af-
ter Effectsissd animaattorit tekivat kompositoinnin itse hyvin pitkélle. Koska animaation
teossa oli aikataulullisesti kova tahti, ei animoinnin alkuvaiheessa jaaty lilkaa hiomaan
likkeitd vaan hiominen tehtiin, jos lopussa jai aikaa. After Effectsissa itse animoinnilta
aikaa veivat kohtauksen rakentaminen animointivalmiuteen, partikkelien teko, kom-
positointi, maskien teko ym. tekniset asiat. Partikkelit ovat jarjestelméa After Effectsissa,
jolla saa aikaiseksi erilaisia efekteja, kuten savua. Maskeilla taas sdadelldan objektien

lapinakyvyytta.

5.3 Framerate ja kameran liike

Ohjaajan paatoksestd framerate pala-animaatiossa tulisi olemaan sama kuin sarjan

pilottijaksossa eli 12 fps, jotta sailytettaisiin hahmoanimaation hieman tokkiva liike.
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Hahmoanimaatio haluttiin siis sailyttaa 12 fps —nopeudella py0Orivana, mutta kaikkien
nopeiden liikkeiden ja kameran liikkeen tulisi olla 24 fps, jotta katsojan huomio ei kiin-

nittyisi liikkeen tokkivyyteen ja liike nayttaisi sulavalta. (Hakkola 2011.)

Cinema 4D:ssd kaytettiin siis kahta eri frameratea. Nopeat liikkeet ja kamera-
ajokohtaukset on rendergitdva erikseen ja yhdistettava kompositointivaiheessa. Jotta
nama kaksi eri frameratea toimisivat myohemmin yhdessa oikein samassa kompositios-
sa 24 fps -frameratella, pitdd 12 fps -kohtauksille tehdd beikkaus ennen yhdistamista.
Jos 12 fps -kohtaus vietdisiin suoraan ilman beikkausta 24 fps -kompositioon, olisi ani-
maation keyfreimien valiin syntynyt turhia vapaita kuvia, jolloin animaatio ei olisi enaa
nayttanyt samalta. Beikkauksessa tehdaan 12 fps -hahmoanimaatiolle keyfreimi jokai-
seen kuvaan. Sen jalkeen muutetaan kohtauksen framerate 24 fps:ksi, jotta voidaan
kopioida jokaista keytd yhden kerran ajassa eteenpéin, jolloin jokaista keyfreimid on
kaksi samanlaista vierekkdain eli samaa keyfreimid on tuplaméard samassa ajassa. Sil-

loin 24 fps -animaatio ndyttaa silta, ettd se on animoitu 12 fps. (Lepeska 2011.)

Animaation voi renderdida beikkauksen jalkeen sellaisenaan 24 fps:lla Cinema 4D:sté.
Ensimmaisen jakson taustoja rakennettiin myos After Effectsisséd, jolloin hahmo rende-
roitiin Cinema 4D:st& alpha-taustalla ja beikkausta ei tarvittu. Tassa tapauksessa hah-

mo renderditiin 12 fps, ja yhdistettiin Afterissa 24 fps -kompositioon.

After Effectsiin siirryttéessd animoimme myds samalla logiikalla hahmoanimaation 12
fps -nopeudessa ja nopeat liikkeet ja kamera-ajot 24 fps. After Effectsissd padkomposi-
tio on 24 fps ja hahmorigit ovat omassa 12 fps kompositiossaan. Kun 12 fps -hahmo
tuodaan 24 fps -kompositioon, hahmosta tulee myos 24 fps, mita ei haluta. Nakyak-
seen oikein 24 fps -padkompositoissa, 12 fps -hahmokompositioille kdytetdan efektia
posterize time. Efektin lisdamisen jalkeen After Effects Ilukee 12 fps -
hahmokompositiota 24 fps -paakomposition sisélla ikaéan kuin hahmoanimaatio olisi
viela 12 fps. Ajoitus pysyy silloin taysin samana, silla After Effects tekee lisafreimeja
valiin. (Lepeska 2011)

Cinema 4D:ssé beikkaus seka eri frameratejen erikseen renderdiminen ja yhdistaminen
tuottivat paljon toitd animaattorille ja kompositoijalle. Beikkausvaihe vei lopulta aivan

liikaa aikaa koko prosessista. Eri frameratejen kayttamiseen liittyvat ongelmat olivat
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suurin syy, joka pakotti siirtymadn Cinema 4D:std pois. Vastaavan tuottajan Hakkolan
mukaan olisimme luultavasti tehneet Cinema 4D:ssé& koko sarjan, jos meilla olisi ollut
kaikki maailman aika kaytdssamme tai jos koko animaatio olisi ollut 24 fps. Toiseen
animoimaamme jaksoon MC Koppakuoriaiseen animoimmekin kaikki tanssikohtaukset
After Effectsissa ja kaikki ne kohtaukset, joissa oli kameran liikettd beikkauksen valtta-

miseksi.

Yleensa jakson ensimmainen kohtaus on ns. establishing shot, eli siind naytetaan laa-
jakuvassa taustasijainti, josta jakson tapahtumat alkavat. Tahan liittyy myds kamera-
ajo sisaan. Kameran liike paljastaa taustan eri tasoissa, joka luo illuusion ulotteisuudes-

ta vaikka tasot ovatkin kaksiulotteisia.

Kameran liike tehdaan After Effectsissa joko skaalaamalla ja liikuttamalla koko kompo-
sitiota tai katevammin luomalla kamera ja kameraan null-objekti. Jos ei tarvita vaiku-
telmaa ulotteisuudesta ja tausta on litted, skaalaus tulee kysymykseen. Kuitenkin, jos
halutaan paljastaa taustan ulotteisuus, on taustalayerit ja kaikki kompositiossa olevat
materiaalit, mukaan lukien hahmot, maariteltdva 3D-layereiksi ja tehtdva kamera ajo

After Effectsin kameralla.

Kun kohtauksessa oli kameran liikettd ja kuvaan haluttiin kompositoida jotain After
Effectsissa, piti kompositoitavan materiaalin likkua kameran kanssa samassa suhtees-
sa. Samanlainen liike piti siis tehda After Effectsiin, mutta helpommalla paastiin, jos
vain tuotiin kameradata suoraan Cinema 4D:std After Effectsiin, jolloin asiat pysyvat

juuri oikeilla paikoillaan After Effectsissa. (Hakkola 2011.)

5.4 Rigit ja kontrollerit

Rigilla tarkoitetaan hahmon luurankoa ja kontrollereita eli ohjaimia, joilla hahmoa liiku-
tellaan. Kombon teknisten ohjaajien mukaan voidaan myds kuvitella rigin olevan kuin

laivan masto ja koydet, joilla purjeita liikutellaan. (Kemppainen & Manninen 2011.)

Kun projektissa siirryttiin animoimaan After Effectsilld, jouduttiin hahmoille tekemaan
uudet rigit. Kuvia eri hahmojen rigeista seka Cinema 4D:ss4, etta After Effectsissa 10y-

tyy liitteesta. Rigit toimivat Cinema 4D:ssé ja After Effectsissa eritavalla. Suurin ero on
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siing, ettd Cinema 4D:n rigit toimivat 3D:ssé ja After Effectsin 2D:ssé. Cinema 4D:ssa
voi vain valita, hytdyntaako 3D:téa rigissa vai ei. Mannisen (2011) mukaan 3D- ja 2D-

rigien tekeminen ei eroa juurikaan toisistaan Cinema 4D:ss&.

Cinema 4D:ssa on valmiit tytkalut, jotka ovat tarkoitettu rigien tekemiseen. After Ef-
fectsissa taas ei ole mitdan tata tarkoitusta varten. Cinema 4D siis on ohjelmana tarkoi-
tettu rigien tekoon ja se ymmartaa rigi-konseptin, mutta After Effects ei ymmarra, silla
rigeja ei ole olemassa After Effectsille. Tasta johtuen rigien teko on vaikeampaa After
Effectsissa, koska tytkalut riggaamiseen eli rigien tekoon pitda tehda itse. After Effect-
sissd on olemassa tahan valmiudet, mutta sitd ei ole tarkoitettu hahmoriggaamiseen.
Vaatii teknista osaamista toteuttaa rigit After Effectsissa. Kemppaisen mukaan kuiten-
kin sen jalkeen kun monimutkainen rigi on tehty, on lopputuloksena tasta animaattoril-

le yksinkertaisempaa animoida After Effectsilla. (Kemppainen 2011.)

Riggaajien on hyvéa ottaa animaattorit huomioon rigeja tehdessaan, jotta rigien kayt-
taminen olisi animaattoreille mahdollisimman luontevaa. Cinema 4D:n tekninen ohjaaja
Lauri Mannisen (2011) mukaan animaattorit otetaan huomioon siten, ettd kaikki kont-
rollerit laitetaan mahdollisimman selkeasti esiin, jotta animaattori |6ytd4 ne helposti.

Kontrollereita on my6s oltava tarpeeksi vahan, etta animointi pysyy selkeéna.

After Effectsin puolella tekninen ohjaaja Jussi Kemppainen pyrki piilottamaan kaiken
sen, mihin animaattorin ei tule koskea. Kaikki arvot, joihin animaattori pystyy vaikut-
tamaan, ovat sellaisia, joita on myds pakko animoida. Tama ei kuitenkaan aina onnistu
taydellisesti, silld tuottaa paljon vaivaa yrittaa piilottaa kaikki animaattorille epéoleelli-
set asiat. Jos animaattori ndkee jotakin ruudulla, tarkoittaa se, ettéd nahtya asiaa voi ja
myds pitdd animoida. Turhien objektien piilottamisen pitaisi minimoida ne virheet, joita
rigilla pystyy tekemaan. Silloin ei voi ottaa vaarasta kohdasta kiinni ja tehda rigilla jo-
tain, mitd ei kuuluisi tehdd. Tama onnistuu vaihtelevalla menestykselld. (Kemppainen
2011.)

Animaattorit puolestaan raportoivat riggaajille mahdollisista ongelmakohdista, jotta
virheet ehdittéisiin viela korjata rigeihin ja rigit paivittdéd ennen kuin varsinainen ani-
maation tekeminen aloitetaan. Aina ei ollut aikaa kuitenkaan testata rigeja ennen ani-

mointia, joten naissa tapauksissa mentiin sill4, mitd oli olemassa.
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Animaattorille kontrollereiden etsiminen ja I6ytdminen pitkistd layerlistoista oli aikaa
vievdd molemmissa ohjelmissa. Siksi animaattori arvosti sitd, jos kontrolli-objektin pys-
tyi helposti valitsemaan suoraan ruudusta. Valilla animaattorin oli kuitenkin vaikea osua
ruudussa haluamaansa kontrolleriin, jolloin se piti kaivaa layerlistasta. After Effectsissa
lista oli suhteellisen lyhyt, koska osa layereista oli piilotettu, mutta Cinema 4D:ssd né-
kyivat kaikki kohtauksessa olevat objektit. Toisaalta Cinema 4D:ssa oli mahdollista teh-

da valintaobjekteja, joiden avulla pystyi valitsemaan tiettyja kontrollereita.

After Effectsissa oli joskus hieman epaselvad, 16ytyisikd animoitava ominaisuus kontrol-
lerin vai ruudussa olevan grafiikan alta. Kaytt6 ei tassa tapauksessa aina ole animaatto-
rille intuitiivista, koska animaattori ei valttamatta pysty paattelemaan, mistd ominai-
suudet loytyvat vaan ne taytyy tietda. Esimerkiksi silmdluomien animointiominaisuus ei
I0ytynytk&aan samasta paikasta After Effectsin rigeisté kuin Cinema 4D:n rigeista, joten
animaattorilta meni aluksi aikaa animoitavien ominaisuuksien I6ytdmiseen, kunnes oppi
missa ne olivat missdkin ohjelmassa. Nopeuttaakseen tydskentelyd oli mahdollista ja
kannattavaakin maarittéd pikanappaimet, jotka nayttivat animoitavat arvot tai valitsivat
tybkaluja. Seka Cinema 4D:ssa ettd After Effectsissd sai madritettyd omia pikanap-

paimia.

Cinema 4D:ssé rigit olivat aluksi liian monimutkaisia. Niissa oli liikkaa ominaisuuksia,
joita ei tarvittu. Esimerkiksi kontrollereita oli liikaa ja rigien dynamiikat eivat toimineet
halutulla tavalla. Rigeja piti yksinkertaistaa, jotta niilla pystyi animoimaan kunnolla.
Rigit olivat liian monimutkaiset, vaikka hahmot ja liikkeet olivat yksinkertaisia. Paa-
animaattori Roivaisen (2011) mukaan nain yksinkertaisille hahmoille koko animointijar-
jestelma oli liilan hienostunut ja monimutkainen 2D-hahmoille 3D-avaruudessa. (Roivai-
nen 2011.)

Kolmiulotteinen avaruus aiheutti ongelmia, koska hahmot olivat 2D-layereita. Esimer-
kiksi hahmojen rintamasuunnan kaantaminen Cinema 4D:ssé oli ongelmallista, silla rigit
“rjahtelivat”, jos niitd yritti kdantda ympari. After Effectsissa hahmot olivat omassa
kompositiossaan, jonka pystyi kdantamaan ympari helposti, jolloin hahmo oli kaéannetty
katsomaan toiseen suuntaan. Prekompositioista oli tdssd tapauksessa juuri se hyva

puoli, ettéd koko rigattu hahmo on kokonaisena ja animoituna sen sisalla. Kompositio
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nakyy vain yhtena layerina, jolla voidaan tehda mité halutaan ja koko hahmo tottelee

aina. (Roivainen 2011.)

After Effectsissa hahmorigit perustuivat puppet pin -tyokaluun, joka tekee geometriaa
layereille, joihin se on lisatty. Tata geometriaa pystyy liikuttelemaan layeriin lisatyilla
puppet pin -pisteilld, joilla kontrolloidaan layerin muotoa. Puppet pinit linkitetddn null-
objekteihin ja null-objektit toisiinsa. Null-objekteja liikuttelemalla voi animoida hahmoja
ja animaattorit pystyivat itsekin tekemaan yksinkertaisia rigeja télla periaatteella. (Roi-

vainen 2011.)

Koko sarjassa esiintyi useita hahmoja, joita oli erilaista animoida. Ella ja Aleksi ovat
animointimielessa sama hahmo ja niiden rigit toimivat samalla periaatteella. Ella ja
Aleksi olivat mielesténi helpompia animoida kuin useat eldinhahmot. Esimerkiksi Lenni
Lokinpoikanen tai Vaakku Varis Cinema 4D:ssé olivat haastavia animoitavia, koska nii-
den 2D-layerina olevien siipien animointi 3D-avaruudessa useilla eri kontrollereilla tuotti
ongelmia. Mc Koppakuoriaisella taas oli nelja kattd, joiden animoimisessa riitti toita. Mc
Koppis animoitiin aina Cinema 4D:ss&, vaikka muut jakson animaatiot olisi tehty After
Effectsilla, koska MC Koppiksen rigia ei tehty koskaan After Effectsiin. Rigit kehittyivat
prosessin mukana ja animaattorit kdyttivat aina uusinta versiota rigista. After Effectsiin
saatiin uudenlaisia animointimahdollisuuksia, esimerkiksi hiuksia pystyi animoimaan
katevasti. Muutaman jakson animoinnin jalkeen Ellan ja Aleksin sek& RipuRavun rigei-
hin ilmestyi After Effectsissd jopa automaattikéavely, jolla pystyi animoimaan kavelyn
automaattisesti kytkemalla sen paalle ja siirtamalla rigin master-objektia. Myds rigien

suhteen siis tapahtui paljon kehitysta prosessin varrella.

5.5 Liikkeen hallinta

Ella ja Aleksi -projektin animoimisessa pdaastiin pitkalle pelkastddn jo stepped-
animoimisella, koska siita lopulliseen animaatioon ei tarvinnut ottaa kovin suurta askel-
ta. Hahmojen liike olikin usein vaihtumista yhdesta avainasennosta toiseen mahdolli-

simman yksinkertaisesti. Liikaan luontevuuteen liikkeissa ei varsinaisesti pyritty.

Cinema 4D:ssa kaytettiin hahmojen liikkeiden animoimisen apuna ns. graph editoria,

joka Cinema 4D:ssa kulki nimella F-curve editor. Graph editor on tyokalu, jolla ohjataan
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likkeit&, niiden ajoituksia, nopeuksia, suuntaa ja suhteita kayrien avulla. Graph edito-
rissa liike esitetddn kaksiulotteisesti kdyrdn muodossa ja monet aloittelevat animaatto-
rit pelkdavat tata spagetilta nayttdvad matemaattista kaaviota (Jones, 2008:138). 2D-
kayran ulkonddn perusteella animaattori saa visuaalista palautetta siitéd, miten nopeasti
jokin kappale liikkuu eri akseleilla (Roivainen 2011). Kayrien avulla ndhdaén liikkkeen
kayttaytyminen avainasentojen valilla. Graph editorin hallitseminen helpotti animoimis-
ta Ella ja Aleksi projektissa. Helpointa oli animoida suoraan graph editorissa kopioimalla
ja siirtamalla siella keyfreimejd ja muuttamalla animaatiokdyran tangentteja, jolloin
naki heti millaista animaatiosta oli tulossa. Talla tavalla my&s valttyi turhien keyfreimien
tekemiselta. Kayrista sai valitbnta palautetta, jos ja miksi jokin liike toimi oudosti. Ani-
maation viimeistelyvaiheessa siistittiin kdyrien tangentit ja siivottiin turhat keyfreimit

pois.

Animaatiokdyrien kayttd on oleellinen osa 3D-pohjaisessa ohjelmassa tehtavaa ani-
mointia, joten mitd nopeammin kayrien kanssa tytskentelyyn oppii, sen parempi. Yksi
erinomainen tutustumisopas animaatiokayristéa 16ytyy Victor Navonen tutoriaalista
"Splinophilia”, johon linkki on I0ydettavissa liitteistéd. Toivon, ettda olisin omaksunut
graph editorin salat jo ensimmaisin& opiskeluvuosinani. Tama olisi varmasti helpottanut
animaatio-opintojani, silla Jonesin (2008,138) mukaan ongelmanratkaisu tapahtuu

animaatiossa suoraan kayria saatamalla.

Oletuksena oli, etta Ellaa ja Aleksia animoitaessa animaatiokayrat olisivat olleet ani-
maation kannalta hyvin térkeitd. Cinema 4D:ssa niitd olikin syytad kayttda, mutta Roi-
vaisen (2011) mukaan nain yksinkertaisessa 12 fps-animaatiossa ei taydellisia animaa-
tiokayrid kuitenkaan kaipaa, kun animaation tekemisessa siirryttiin After Effectsiin. Af-
ter Effectsissd saa aikajanalle tehtyd suoraan erilaisia keyfreimeja, jotka maarittavat
liikkeen nopeuden. Kaytetyimpia Ellassa ja Aleksissa olivat easy-ease-keyfreimit, joissa
liike hidastuu keyfreimia kohti ja sekd hold-kefreimit, joissa liike pysahtyy. Vaikka hah-
mot olivat holdissa paikallaan, oli niissa silti oltava liikettd, jotta ne pysyisivat elavan
nakoisina. Tama hienovarainen liike tehtiin usein joko pienella paan lliikahduksella tai

iimeilld, joista liséa kappaleessa 5.6.

Logiikka keyfreimien rakentamisessa ja animoimisessa on Cinema 4D:ssd ja After Ef-

fectsissa oleellisesti erilainen. Esimerkiksi keyfreimien kopioiminen Cinema 4D:ss& on
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huomattavasti helpompaa kuin mita se on After Effectsissa, jossa pitaa kayda jokaises-

sa layerissa erikseen.

After Effectsissékin on oma graph editorinsa, jossa kayrat nakyvat visuaalisesti. Kayria
ei kuitenkaan voi helposti muokata suoraan siitd, vaan ruudulla visuaalisesti ndkyvasta
liikeradasta keyfreimien valilla pystyy sédtamaan tangentteja. Tama oli katevaa, koska
liikeradasta nakyivat samalla liikkeen kayttaytyminen ja liikeradan muoto. Helmisen
(2011) mukaan After Effectsin animaatiokdyrat ovat kayttokelpoisia, koska niistd voi
tarkistaa mitd vikaa liikkeessa on, jos liike esimerkiksi hidastuu vaarassa paikassa. Kui-
tenkin verrattuna 3D-ohjelmiin, jotka on suunniteltu hahmoanimaation toteuttamiseen,
ovat kayrat hieman hankalat kayttaa After Effectsissa. After Effectsin kayristé nakee siis
jos jokin on vialla ja naytolla nakyvasta liikeradasta voi korjata ongelman eli sdataa

tangentit oikein. (Helminen 2011.)

5.6 llmeet

Ellassa ja Aleksissa kasvojen ilmeiden animaatio oli mielestani kaikkein tarkeimmassa
osassa animaatiota. Taidehistorian opettaja Tuomas Tolosen (2011) kertoman mukaan
ihminen ei tee mitddn tarkemmin kuin katso sitd, miten muut katsovat hanté. Pieni
lapsi katsoo ensimmaiseksi ditinsa kasvoja ja kasittaa vasta myéhemmin itsensa (Tolo-
nen 2011). Ei siis ole ihme, ettd ihminen on erikoistunut lukemaan tunnetiloja kasvoil-
ta. Varsinkin ndin yksinkertaisessa animaatiossa, jossa liikkeet, kehonkieli ja hahmot

ovat pelkistettyja, ovat ilmeet tarkein tunnetilaa maarittava tekija.

Ella ja Aleksi -animaatiossa ilmeet tehtiin liikuttelemalla kasvojen eri osien kontrollerei-
ta vastaamaan todellisia ihmisten ilmeit&, jolloin hahmon tunnetilasta tuli luettava (Roi-
vainen 2011). limeiden on oltava uskottavia, ja katsojalle on oltava selvdd mitd hahmo
ajattelee ja on asioista mieltd. Kuitenkin ilmeiden oli pysyttava valitun tyylikehyksen

sisdlla, esimerkiksi silméluomia sai animoida vaan tiettyyn rajaan saakka.

Roivainen kertoo opinndytetydssaan, etta silméat ovat erittain tarkeé osa ilmeita ja tun-
netiloja. Tunteita voidaan ilmaista jopa pelkastadn katsekontaktilla, katseen suunnalla
tai sen kestolla (Vilkko-Riihela 1999, Roivaisen 2009:26 mukaan). Katseen suunta on

siis tarked, eli mihin tai mitd hahmo katsoo kuvassa. Kun kysytdan, ettd miten mina
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katson muita ja miten minua katsotaan, ymmarretaan kuinka paljon se paljastaa ihmis-
ten valisistd suhteista ja kommunikoinnista. TAma sama kysymys esitetdan katsottaes-
sa taideteoksia, silla jos kuvissa on ihmisid tai hahmoja, avautuu teoksen merkitys el
todellisuus kuvan takana aivan uudella tavalla kun kysytdan, mitd kuvassa katsotaan.
(Tolonen 2011.) Tatd samaa kuvien katsomisen tekniikkaa voi animaattori soveltaa

hyvin myds liikkkuvaan kuvaan ja animaatioon.

Lilkkeen pyséhtyesséd katsojan huomio kohdistuu luonnostaan hahmojen kasvoihin
(Huuhtanen 2009, 12-13). Varsinkin kun Ella ja Aleksi -sarjan hahmot ovat suurimman
osan ajasta varsin staattisia ja juttelevat toisilleen paikallaan, ovat ilmeet puhedanen
lisaksi kommunikoinnin padosassa. Helmisen (2011) mukaan helpoin tapa saada ela-
vyytta staattiseen hahmoon, on laittaa silmat liikkkumaan. Myds Virta (2010,17) koros-
taa silmien merkitystd kommunikaatiossa, ja kehottaa panostamaan silmiin animaatios-

sa, silla kaytamme katsekontaktia puhuessamme ja viestimme silmillamme.

Ellassa ja Aleksissa jopa pelkka silmien rapaytys toi hahmoon valtavasti eloa ja sita
kaytettiin varsinkin kohtauksissa, joissa yksi hahmoista puhui ja elehti ja muut kuunte-
livat. Silmat myo6s kannatti animoida aivan alkuvaiheessa, koska katseiden suuntaami-
nen heratti hahmot ja kohtauksen heti eloon, vaikka varsinaista liiketta ei olisikaan vie-

|4 animoitu.

Ellassa ja Aleksissa hahmoilla on iloisia ja surullisia silmid, kulmakarvojen asentoja ja
suita. Naita grafiikoita sliderista eli liukuohjaimesta vaihtelemalla saadaan hahmoille
helposti luotua tunnetiloja uskottavasti. Koska hahmot ovat yksinkertaisia, niiden ilmeet
pystyttiin animoimaan yksinkertaisesti ja silti taméa yksinkertainen animaatio ajaa sa-
man asian kuin taitavan nayttelijankin kasvoilta valittyvat ilmeet, silla katsojan mieliku-
vitus lisdd oman osansa ilmeiden tulkintaan. Sama péatee hahmojen kehonkieleen ja
liikkumiseen. Yksinkertainen on uskottavaa, jos hahmot ovat samalla pelkistetyn asteel-

la, silla silloin ne sopivat yhteiseen tyyliin ja maailmaan.

Projektin alussa meilla ei ollut kaytettdvissamme kovin montaa eri vaihtoehtoa kulma-
karvoille tai silmaluomille, jotka loisivat monipuolisia ilmeitd hahmoille. Taméa oli on-
gelmallista alkuvaiheen Cinema 4D -animaatiossa, silld animaattori ei saanut valitettya

oikeanlaisia tunteita hahmoille, koska ilmeiden animointi oli liilan rajoitettua. After Ef-
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fectsiin siirryttdessd kulmakarvaslider seka silmaluomen maskista k&sin animoitavat
erimuotoiset silmaluomet toivat ilmeisiin jo eri tavalla elavyytta. Silmét ja kulmakarvat
sek& lip-sync animoitiin steppedilld, jolloin ne vaihtuivat yhden kuvan aikana. Tama
sopi pala-animaation tokkivaan kuvakieleen, silla silmien liikkkeet my6s ovat luonnos-

taan ihmiselld nopeita.

5.7 Lip-sync

Hahmojen dialogin animoimista kutsutaan nimella lip-sync. Tavoitteena on animoida
suu liikkkumaan silla tavalla, ettd nayttdd kuin hahmo puhuisi oikeasti. Suun pitda siis
olla oikeissa kohdissa auki ja kiinni, mikd on uskottavan ja hyvan lip-syncin avain
(Jones 2008,161). Ella ja Aleksi -animaatiossa hahmon suugrafiikka animoitiin vaihtu-
maan oikealla ajoituksella puheeseen nahden. Kaytimme valmista graafikon laatimaa
aannekirjastoa, jonka grafiikoita pystyi vaihtelemaan rigin slideristd. Suun eri muodoille

tehtiin keyfreimejéa eri kohtiin aikajanaa.

Aksentteihin eli puheen rytmin animoimiseen tassa pala-animaatiossa kiinnitettiin eri-
tyisesti huomiota. Lip-sync tehtiin silmamaaraisesti sellaiseksi, etta katsojan huomio ei
kiinnittyisi siihen. Ajoituksesta muistan erddn animaattoreistamme mainitsevan, etta
suugrafiikan vaihtuminen kannattaa tehda aikajanalle jo pari kuvaa ennen kuin &ani
kuuluu, jotta sanojen vaikutus tulee esille ja lip-sync istuu paremmin kohdilleen. Kay-

tinkin taté ohjetta animointitydskentelysséani ja totesin sen toimivuuden kaytannossa.

6 Pohdinta

Tassa opinnaytetydssa tarkoitukseni on ollut vertailla hahmojen animoimiseen liittyvia
vaiheita Ella ja Aleksi -projektissa hahmoanimaattorin ndkdkulmasta. Tama vertailu
tapahtui kahden eri ohjelman valilla, jotka toimivat animaattorin ty6ymparistéind. Olen
pyrkinyt tuomaan esiin molemmissa ohjelmissa esiintyvia hyvia ja huonoja puolia seka
kertomaan myds ongelmanratkaisusta kaytdnnon prosessissa. Kokonaisuutena Ella ja

Aleksi -projekti onnistui erinomaisesti, mutta alkuvaihe ei ollut helppo.



27

Valitsimme aluksi Ella ja Aleksi -projektiin animointiohjelmaksi Cinema 4D:n, koska sen
kayttb6a projektissa puolsivat monet asiat. Ensimmaistd jaksoa tehdessdamme huo-
masimme, ettd Cinema 4D:ssd on paljon hyvid puolia, mutta sen kaytosta aiheutui kui-
tenkin liikkaa ongelmia, joiden ratkominen taméan aikataulun puitteissa ei ollut mahdol-
lista. Teimme aluksi animaatiota vain kolmella animaattorilla ja animointisysteemilla,
joka ei toiminut kunnolla. Pula henkiléresursseista ja animaatiotydskentelyn ongelmat

tuottivat paljon harmaita hiuksia niin animaattoreille, kuin projektin ohjaajillekin.

Vaikka Cinema 4D:n kayttda oli puoltanut se, etta siina oli mahdollisuus reaaliaikaiseen
esikatselutoistoon, ei se kaytanndssa kuitenkaan toistanut animaatiota aivan reaaliajas-
sa, koska tekstuurit olivat isoja ja rigit olivat raskaat. Rigit teki raskaiksi liiat toiminnalli-
suudet kuten dynamiikat, joista piti olla hydtya mutta jotka todellisuudessa eivat toimi-
neet ollenkaan halutulla tavalla (Roivainen 2011). After Effectsin esikatselun lataami-
seen kuluvaa aikaa ei ehditty testaamaan, mutta oletettiin, ettd isojen grafiikoiden ol-
leessa kyseessa After Effects olisi saattanut ladata esikatselua kauankin, mika olisi tur-

hauttanut animaattoreita ja vaikeuttanut tyon sujuvuutta.

Ellaa ja Aleksia tehdessa haluttiin sailyttdd kasintehty vaikutelma, mutta hyddyntaa
kolmiulotteisuutta. Roivaisen (2011) mukaan tasté lisdulottuvuudesta oli se hyoty, etta
objekteja pystyi viemaan toistensa taakse. Litteitd 2D-objekteja pystyi taivuttamaan eri
suuntiin kuin paperia, vaikka ne nakyivat kaksiulotteisesti katsojalle. 3D:ssd sai liséa
likkumavaraa tyoskentelyyn, silla kolmiulotteisessa avaruudessa voidaan liikuttaa ob-
jekteja niin ettd ne ovat oikeasti syvyydessa eli z-akselilla toistensa takana. Esimerkiksi
hahmon kéasi pystyi tulemaan takaa ja ottamaan etupuolelta kiinni tai hahmo pystyi
menemaan toisen hahmon tai objektin taakse. Tama onnistui Cinema 4D:ss& helposti,

mutta After Effectsissa vastaavaan piti kayttad maskeja. (Roivainen, 2011.)

Projektissa haluttiin hyodyntad kolmiulotteista ymparistbd myos kameran liikkeessa,
jolloin syntyisi parallaksia. Kameran liike piti kuitenkin renderdida eri frameratella kuin
hahmoanimaatio, ja naiden yhdistelméa tuotti kompositoijalle ja beikkaajalle paljon yli-
maaraista tyota. Tama oli suurin syy siirtad tuotanto kokonaan animoitavaksi After Ef-
fectsissd. Roivainen (2011) toteaa, ettéd parallaksin taustoissa paljastava kameran lilke
on todellisuudessa helpompi tehda After Effectsissa. After Effects on kdytannossa 2.5D-

ymparisto, jossa kaikkien layerien on oltava kaksiulotteisia objekteja, mutta ne voivat
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sijaita 3D-avaruudessa. llluusio kolmiulotteisuudesta voidaan synnyttaa After Effectsin
3D-layereilld ja 3D-kameralla. Kolmannen ulottuvuuden kayttdminen ei valttdmatta
ollutkaan siis tarpeellista, silla ndenndinen kolmiulotteisuus ajaa taysin saman asian.
3D:ssa on enemman fyysista ulotteisuutta, mutta jos ei lisdulottuvuutta oikeasti kayta,
ei ole jarkea kayttaa silloin Cinema 4D:ta. Taman projektin tiimoilta ns. oikea 3D ei ole
mitenk&an valttamatonta vaan itse asiassa se koitui olevan enemmankin vain tekemi-

sen tiella. (Roivainen 2011.)

Aloitimme projektin Cinema 4D:ssa yksinkertaisesti siksi, ettd After Effectsin toimivuut-
ta tyovalineena ei ehditty testaamaan. Muut tydprojektit veivét resursseja Ellan ja Alek-
sin esituotantovaiheesta ja lopulta jai vain kaksi paivaa aikaa tehda kokeiluja. Tasta
johtuen ei juurikaan paasty nakemaan ongelmatilanteita, joita tulee tuotannossa vas-
taan. (Hakkola 2011.) Voidaan siis paatelld, etta tekninen testausvaihe on ensiarvoisen
tarked, kun lahdetéan toteuttamaan uutta projektia. Kuitenkin, vaikka projektin suun-
nittelussa varattaisiinkin testaamiseen aikaa, kaytantd ei mene aina niin kuin on suun-
niteltu. Ella ja Aleksi -projekti olikin ongelmanratkaisua alusta loppuun. Hakkolan
(2011) mukaan on harmillista, etté testausvaihe jai Ellassa ja Aleksissa tekemattd, mut-

ta ohjelman vaihdosta huolimatta aikataulussa pysyttiin.

Ella ja Aleksi -projektissa my6s animaattoreiden omat tyotavat ja ohjelmien kayttotai-
dot kehittyivat. O'Haileyn (2010,91) mukaan animaattorit ovat tottuneet tietynlaisiin
ty6skentelytapoihin ja prosesseihin eri ohjelmissa, joita he kayttavat animoimiseen.
Nama tottumukset eroavat usein toisistaan ja animaattori on itse yleensa vakuuttunut
oman tekniikkansa paremmuudesta muihin ndhden. Animaattorin subjektiiviseen kasi-
tykseen perustuu siis kasitys siitd, mika tydskentelytekniikka on vahiten itse animoinnin

tiella ja mik& mahdollistaa parhaan animaation. (O”Hailey 2010,91.)

My0s Ellassa ja Aleksissa jokaisella animaattorilla oli oma metodinsa rakentaa kohtaus
ja animoida. Téahan ei puututtu, jos lopputulos vain oli yhtendinen ympardivien kohta-
usten kanssa, silla jokainen animaattori teki omaa kohtaustaan. Viimeisessa Kombon
animoimassa jaksossa Hely Huuhkajassa kuitenkin ainakin kohtauksen rakentamisessa
kompositioiden hierarkiaan tuli kdyttoon yhteinen pipeline After Effectsissa. Tama teh-

tiin siitd syysta jos animaattori joutuisi kdymaan tekemassa korjauksia toisen animaat-
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torin kohtaukseen. Tall6in on hyva tietdd, ettéd kohtaus toimii jonkin tietyn periaatteen

mukaan, jolloin tietdd myds mistad mikakin asia kohtauksessa l6ytyy.

Animaation tekeminen Cinema 4D:ssé& osoittautui Ella ja Aleksi -projektin tapauksessa
vaaraksi ratkaisuksi, silld koko jarjestelma kaantyi itseddn vastaan. Ne hyvéat puolet,
joiden oli ajateltu Cinema 4D:ssd nopeuttavan tydskentelyd, tosiasiassa hidastivat sita.
Kuitenkin on hyva, ettd pystyttiin ajoissa myontamaan, ettd animointijarjestelma Cine-
ma 4D:ssd ei toiminut tarpeeksi hyvin ja tehtiin p&atds vaihtaa ohjelmaa ja aloittaa
ikéddn kuin alusta. Tama osoittautui oikeaksi paatokseksi, silla After Effectsissa animaa-
tion tekeminen oli kaikin puolin yksinkertaisempaa. Onkin téarkedd, ettei anna muuttu-

vien ohjelmistojen menna ongelmanratkaisun tielle (O” Hailey 2010).

Paapainona Ella ja Aleksi -projektissa oli tietyn olemassa olevan animaatiotyylin kopi-
oiminen, johon referenssi tuli After Effectsissd animoidusta pilottijaksosta. Yksi tavoit-
teista oli siis pitdd animaation tyyli yhtendisend. Ellassa ja Aleksissa animaatiojalki oli
erilaista 2D- tai 2.5D -pohjaisessa sovelluksessa kuten After Effects, verrattuna 3D-
ohjelmaan Cinema 4D. Oli aluksi hankalaa paasta haluttuun tyyliin seka hahmojen liik-
keessa ettd ulkonadssa. Kaikkein suurin ero on pilottijakson Yéjuna Rovaniemellle seka
ensimmaisen Kombon animoiman jakson Lenni Lokinpoikasen valilla. Ero jaksojen valil-
& on nadhtavissa sekd animaatiollisesti ettd hahmojen muotokielessa ja ilmeikkyydessa
ja my0s taustojen véareissa. Myos Kombon tekemien jaksojen vélilla oli eroja, johtuen
juuri siitg, etté Lennin Lokinpoikanen tehtiin pelkastaan Cinema 4D:1l&, Mc Koppakuori-
ainen Cinema 4D:lla ja After Effectsilla ja MyyMyyMyyrasta eteenpdin kaikki jaksot Af-
ter Effectsilla. Prosessin aikana hahmot Ella ja Aleksi ovat kehittyneet koko ajan Anima
Boutiquen hahmoja kohti. Cinema 4D:ssa hahmot olivat terdvakulmaisempia, mutta
After Effectsissa niihin saatiin samaa muotokieltd kuin referenssissékin. Joka jaksolta
Ellan ja Aleksin maailma myds on muuttumassa varikkdammaksi. Jalkituotannossa ta-
pahtuvan varimaarittelyn tehtéva on sitoa jaksoja yhteen. Myds elokuvaan tulevat sing-
along-tekstit toimivat yhdistavina elementteiné eri jaksojen vélilla ja luovat omalta osal-

taan yhtenaista ilmetta animoiduille jaksoille.

Kaiken kaikkiaan Cinema 4D:ss&a animointi oli hyva kokemus, koska nyt tiedetaan tekni-
sesti, mita millakin ohjelmalla pystyy tekemaan ja mitéa ei. After Effectsissa animaatio

tuntuu sulavammalta, animaatiotyokalut tamantyyppiseen tekemiseen ovat riittavan
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hyvéat, selkeéat ja nopeat ja After Effectsissd on kuitenkin yllattavan lyhyet renderdin-
tigjat. Kun animoi After Effectsilla, sdédstaa aikaa siis kaikissa muissa asioissa. Viikosta
kahteen saastyy arviolta aikaa renderdinnistd ja kompositoinnista sekd kohtauksen ra-

kentamisista, jotka Cinema 4D:ss& veivat aikaa. (Hakkola 2011.)

Projekti oli varsinkin alkuvaiheessa tasapainottelua kiireessa tekemisen ja tasalaatuisen
lopputuloksen kanssa, koska liikaa aikaa animoinnista meni teknisten ongelmien rat-
komiseen. Haasteena olikin se, miten animaattori pystyy tuottamaan optimaalisimmil-
laan kyseisessa projektissa vaadittuun animaatiotasoon sopivaa animaatiota. Ella ja
Aleksi projektissa alkuvaihe oli erityisen stressaavaa aikaa, koska animaattoreita oli
vahan ja tyttaakka itselleni suhteellisen kokemattomana animaattorina oli liian suuri.
Optimitilanne olisi, jos animaattorin tyd olisi aina tarpeeksi haastavaa, muttei tuntuisi
koskaan liian ylivoimaiselta (Virta 2010,21). Projektissa omat animointitaitoni ovat
paasseet kayttoon ehka hieman nurinkurisesti. Alussa, kun animaattoreita oli vield va-
han, sain tehdakseni omiin taitoihini ndhden lilan monimutkaisia toimintakohtauksia,
koska projektin alussa kohtaukset jaettiin kokeneiden ja kokemattomien animaattorei-
den kesken ottamatta huomioon vaativuustasoa. Tahén alettiin projektin edetessa kiin-

nittdd huomiota ja kohtauksia alettiin jakaa vaativuustason mukaan.

Ella ja Aleksi -projektin loppua kohden animaattoreita tuli lisda ja tydmaara vaheni yk-
sittéisten animaattoreiden kohdalla, jolloin itse animaatioon pystyi keskittymaan pa-
remmin. Liséksi koko animaatiojarjestelma oli lopussa toimivampi, hahmojen graafinen
ilme saatiin lahemmas referenssimateriaalia sekd animaation taso my6s parani. Ani-
maation tason parantuminen loppua kohden johtuu todennékdisesti siitd, ettd After
Effects on animointiohjelmana yksinkertaisempi ja suoraviivaisempi, eikéa teknisten on-
gelmien kanssa painimiseen mennyt niin paljon aikaa, vaan sita jai enemman itse ani-
moinnille. Omalla kohdallani tdhan oli syyna varmasti myds animaattorin taitojeni kehit-

tyminen.

Riippuu animaation halutusta tasosta ja resurssien laajuudesta seka aikataulusta, mita
ohjelmaa kannattaa animaatiossa kayttaa. Myods hahmojen graafisen ulkoasun asetta-
mat rajoitukset rigeille ja sitd kautta animaatiolle on otettava huomioon. Animaattorin
tehtdvanad on mukautua kayttamaansa tydymparistdoon ja osata ilmaista animaatiotaito-

jaan samalla tavalla riippumatta tyovalineistd. Ohjelmat ovat kuitenkin vain valineitd,
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joiden ohjaksissa on itse animaattori. Kun uusia tyovéalineita otetaan kayttoon, kestaa

aikansa, ettd animaattori tottuu kdyttamaan niité ja tydskentelysta tulee sujuvaa.

Ella ja Aleksi -projektissa yhtend johtopadttksend voisi todeta, ettd yksinkertainen
animaatio on hyva tehda yksinkertaisilla tydkaluilla. Digitaalisen pala-animaation on
hyva pysyd omassa lestissaan, eikda asioita kannata tehda vaikeammin kuin tarvitsee.
Cinema 4D:t& kaytettdessa animointi ja koko prosessi oli turhan monimutkaista ja aikaa

kuluttavaa, mista toisaalta kuitenkin opittiin paljon.

Tavoitteenani tassa opinnaytetydssa oli parantaa taitojani animaattorina ja oppia tyds-
kentelemaan erilaisissa ohjelmaymparistdissa, jossa onnistuin projektin osalta mieles-
tani kohtalaisen hyvin. Tosin animointinopeudessa on vield paljon kirittavaa, silla usein
projektien kanssa on Kiire ja animaattoreita arvioidaan monesti juuri tyéskentelynopeu-
tensa perusteella. Rutinoituminen rautaiseksi alan ammattilaiseksi vaatii kuitenkin viela
lukuisia tyOtunteja ja animaatiokokemuksen puolesta olen vield alkutaipaleella. Aivan
juuri kuten Virta (2010,31) toteaa, uskon my@s ettd vasta tyo opettaa itsensa ja val-
miiksi animaattoriksi ei valmistuta koulusta. Ella ja Aleksi -projekti on opettanut valta-
vasti asioita, joista yksi tarkeimpid on ongelmanratkaisukykyni kehittyminen. Virran
(2010,1-7) mukaan animaatio onkin jatkuvaa oppimista ja tydmotivaatiota pitavat ylla

omien tyotapojen tiedostaminen ja parantaminen seka virheiden hyvaksyminen.

Eras opettajani ylaasteella tapasi sanoa, ettd jotkut oppivat, kun heille kerrotaan mita
virheita toiset ovat tehneet, toiset taas oppivat nakemalla muiden tekevat virheitad ja
loput oppivat itse kantapaan kautta tekemalla virheitd. Tehokkainta opetusta on mie-
lestani juuri kantapadn kautta oppiminen, koska silloin saa omakohtaisen kokemuksen
asiasta kaytanndssa. Kuitenkin omassa tytskentelyssa syntyvien virheiden ennakointi ja
oman tyOskentelytapansa tunteminen vahentavat todennakdisesti kantapdan kautta

oppimisen tarvetta.

Erinomaisessa Animaattorin ja ohjaajan vélinen vuorovaikutus -opinndytetytssa kasitel-
l[aan virheiden merkitysta oppimisessa. Virran (2010,21) mukaan animaattorin on hy-
vaksyttava, ettd virheiden kautta lopulta oppii paremmaksi animaattoriksi, vaikka oman
tybn loputon korjailu jonkun toisen ohjeiden mukaan saattaakin tuntua ikavalta. Kan-

nattaakin ndyttdd animaatiotaan riittdvan usein tyon ohjaajalle tai paaanimaattorille,
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jotta korjaukset voi tehda ennen kuin on ehtinyt pitemmalle animaation kanssa, jolloin
muutokset kirpaisevat vahiten (Virta 2010,21). Saman olen todennut myds omassa
animaattorin tyéssani Ella ja Aleksi -projektissa. Tasta syysta oli hyodyllistad lukea ani-
maattorin tyotodellisuutta koskeva opinnaytety6, johon voi samaistua. Virta (2010,20—
21) jatkaa, etta tarke&dd tyOmotivaation kannalta on, etta kritiikin antaja osaa naamioi-
da korjausehdotukset positiivisten kommenttien sekaan. Oman kokemukseni mukaan
tdma on helppo unohtaa ammattilaistenkin keskuudessa kun kired aikataulu tuottaa

stressia.

Olin onnekas saadessani tydskennella yhdessa kokeneiden animaattoreiden kanssa Ella
ja Aleksi -projektissa. Tiimihenki Kombossa oli loistava, mika oli mielestani yksi onnis-
tuneen lopputuloksen edellytyksista, silla tiimissa kaikki olivat valmiita auttamaan toisi-
aan. Kombossa Ella ja Aleksi -animaatiotiimi tydskenteli tiiviisti samassa huoneessa ja
padanimaattori oli vieressd antamassa ohjeita tarvittaessa. Jatkuvasta henkilokohtai-
sesta opastuksesta olenkin kiitollinen paaanimaattori Roivaiselle, joka jaksoi kuunnella
tyhmia kysymyksiani. Virran (2010,7) mukaan tiivis kommunikaatio osaavamman hen-
kilon kanssa onkin animaattorin tydssad korvaamaton apu, joka nopeuttaa paitsi oppi-
mista, myo6s tyontekoa. Tama oli edellytys myds omalle oppimiselleni, koska projektin
aikataulu oli tiukka ja ohjelmiin tydymparistoina ei ollut hirveasti aikaa perehtya. Tyos-
kentely-ymparistdjen epataydellisyys yhdessa oman epataydellisyyden kanssa on hy-

vaksyttdva osana animaatioprosessia ja osana elamaa.

Toivon, ettd opinndytetyodstani kavisi ilmi, ettd animaation tuotantoprosessissa tapah-
tuu virheiden kautta oppimista my6s ammattilaisten keskuudessa. Ty6elamassa virheis-
ta kannetaan vastuu ja jatketaan paremmalla menestyksella eteenpain. Ella ja Aleksi -
projektin kulussa onkin ollut huomattavissa huimaa kehitysté loppua kohden sek& omi-
en taitojeni suhteen, ettd koko animaatioprojektin hallinnassa ja sen ulkoisessa ilme-

nemisessa.
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5 Manninen, Lauri 2011. Tekninen ohjaaja Cinema 4D. Kombo. Haastattelu:
5.5.2011.

6 Roivainen, Janne 2011. Padanimaattori. Kombo. Haastattelu: 5.5.2011.

Opinnaytetydssa mainittua:

http://www.navone.org/HTML/Tutorial_Splinesl.htm (Victor Navone, Splinophilia -
tutoriaali)



http://www.navone.org/HTML/Tutorial_Splines1.htm�

Liite 2
1(1)

Liite: CD-levy

Liitteend olevalta cd-levylta [0ytyvat tiedostoina seuraavat tekstiin liittyvat kuvat ja
animaatiokohtaukset:

Viitataan kappaleessa 3.3 Hahmojen esittely:

aleksi.png
ella.png
koiranen.png
lenni.jpg
Mckoppis.png
profmyyra.png
ripurapu.png
vaakkuvaris.png

Viitataan kappaleessa 5.4 Rigit ja kontrollerit:

aleksin_rigi_cinemassa.png
ellan_rigi_cinemassa.jpg
koirasen_rigi_cinemassa.jpg
lennin_rigi_cinemassa.png
mckoppiksen_rigi_cinemassa.png
vaakun_rigi_cinemassa.png

aleksin_rigi_afterissa.png
ellan_rigi_afterissa.jpg
koirasen_rigi_afterissa.png
myyrasen_rigi_afterissa.png
ripurapun_rigi_afterissa.png

Osa kohtauksista, joissa tein hahmo-animaation Ella & Aleksi -projektissa:

EOL1 lenni_lokinpoikanen_scenel4.mov
EOL1_lenni_lokinpoikanen_scenel6pt0l.mov
E02_mckoppakuoriainen_scene08.mov
E02_mckoppakuoriainen_scenel0.mov
EO03_myymyymyyra_Scene02.mov
EO03_myymyymyyra_Scene06.mov
EO03_myymyymyyra_Scene20.mov
EO4_ripupapu_Scene06.mov
EO4_ripurapu_Scenell.mov
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