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Tama opinnaytety kasittelee 2D-animaation ympariston syvyytta ja atmosfaarisia efekteja.
Ty0 toteutettiin toiminnallisena opinnaytetytna, joka koostuu animaation syvyysvaikutelmaa
lisddvia keinoja ja atmosfaarisia efekteja esittelevasta teoriaosuudesta ja siihen pohjautu-
vasta 2,5D-animaatioprojektista. Tydn tavoitteena oli selvittd& olennaiset keinot animaation
ympariston syvyysvaikutelman lisddmiseen, tiedonkeraaminen atmosfaarisista efekteista ja
kokemuksen saaminen digitaalisen maalauksen soveltamisesta animaatioprojektissa.

Opinnaytetydssa syvyydella tarkoitetaan vaikutelmaa tilasta ja etéisyydesté tasaisen ruudun
sisalla. Atmosfaariset efektit viittaavat valonsirontaan liittyviin ilmiéihin. Animaation syvyys-
vaikutelmaa lisdaviin keinoihin voidaan yhdistda perinteisen kuvan tekemisen ja videoku-
vauksen oppeja, joita sovelletaan tdméan opinnaytetyon teoriaosuudessa. Teoriaosuudessa
tarkastellaan syvyyden lisddmistd animaatiossa monitasotekniikan, kameran syvateravyy-
den, perspektiivien, valtorin, varin, kontrastin, valaistuksen ja atmosfaaristen efektien
avulla. Tydssa kerrotaan myds, kuinka syvyysvaikutelmaa voidaan hyddyntaa animaatiossa.
Opinnaytetyo ei kasittele hahmoja, vaan se keskittyy animaation ymparistoon. Teoriaa ha-
vainnollistetaan osittain kuvien avulla.

Tyb6ssa kay ilmi, ettd syvyyden avulla voidaan ohjailla katsojan huomiota olennaisiin asioihin,
tehda animaatiosta visuaalisesti kilnnostavampi ja kertoa tarinaa. Atmosfaarisia efekteja on
valtava maara, ja niiden avulla voidaan myods korostaa syvyysvaikutelmaa ja tunnelmaa.
Efektien tarkastelu helpottaa niiden suunnittelua animaatiota varten.

Toiminnallisena osana toteutettiin 2,5D-animaatio teoriaa soveltaen. Animoitu kohtaus on
lyhyt kamera-ajo digitaalisen maisemamaalauksen sisalla. Animaation lapikaynnin yhtey-
dessa kerrotaan projektissa kaytetyista tyOkaluista ja menetelmisté. Projektissa havaitaan,
ettd maalaus kannattaa pilkkoa eri tasoille kuvitustyon varhaisessa vaiheessa. Myds maa-
lauksen kokoa kannattaa pohtia, koska kuva skaalautuu animaatiossa.

Monitasotekniikka on ehk& olennaisin keino lisata syvyyttd animaatioon. Perinteisen kuvan
tekemisen oppien ja atmosfaaristen efektien lisddminen vahvistaa syvyysvaikutelmaa.
Tiukka aikataulu vaikutti heikentéavasti animaatioprojektin laatuun. Animaatio on kuitenkin
kelvollinen esimerkki atmosfaarisen syvyyden kayttsta. Opinnaytety6n tiukempi rajaus olisi
johtanut parempaan ja tiivimpaan tulokseen.

Avainsanat Syvyys, atmosfaari, efektit, 2D-animaatio
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This final project concentrates on depth and atmospheric effects in 2D animation. The study
includes a theoretical part and going through a 2.5D animation project. The aim of the final
project was to gather information about ways to add depth in animation, atmospheric effects,
and gaining experience of using a digital painting in an animation project.

In this study, depth is defined as the sense of space within a flat screen. Atmospheric effects
refer to the phenomena of light scattering. The study is partially based on the theory of tra-
ditional image-making and cinematography. In the theoretical section, adding depth in ani-
mation is studied through the multiplane camera technique, depth of field, perspectives,
value, color, contrast, lighting, and atmospheric effects. The thesis presents ways to use
depth in animation. The final project does not concentrate on characters; instead, it deals
with the environment of animation. The study gives examples partially through images.

The thesis shows that depth can be used to direct the audience’s eyes, to make an animation
visually more interesting, and to tell a story. Atmospheric effects cover many things, and
they can be used to highlight the sense of depth and the mood of a scene. Studying atmos-
pherics facilitates the design process of the effects.

The 2.5D animation project is presented in the latter part of the study. The animated scene,
which was made for the project, is a short tracking shot within a digitally painted landscape.
The animation is influenced by the theoretical part. Going through the project includes
presentation of tools and methods. The project shows that it is important to split the painting
into separate layers during the early grayscale sketch phase. It is also important to consider
the size of the painting because of the scaling of the image during the animation’s compo-
siting process.

In conclusion, the multiplane camera technique is probably the most efficient way to imple-
ment depth in animation. Adding a combination of various traditional image-making tech-
niques and atmospheric effects to the multiplane composition can magnify the sense of
depth. The animation project was executed in a short amount of time causing the quality to
drop. However, the animated scene is an acceptable example of atmospheric depth usage.
Cropping the subject of the final project was a hard task. Focusing on fewer things would
have brought better and more compact results.

Keywords Depth, atmospherics, effects, 2D animation
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1 Johdanto

Tama opinnaytetyt kasittelee 2D-animaation ympariston syvyytta ja atmosfaarisia efek-
teja. Kasittelen aihetta alan opiskelijan nakdkulmasta ja perinteisiin kuvan tekemisen
saantoihin vahvasti nojaten. Otan selvaé, millaisilla visuaalisilla keinoilla animaation ym-
paristdon voi lisété illuusion syvyydesta ja ulottuvuudesta. Kerron myds, mita hyotya nai-
den keinojen kaytosta on animaatiossa. Taman lisdksi tarkastelen atmosfaéarisia efekteja
eli saahan, valoon ja partikkeleihin liittyvia ilmioita.

Opinnaytety6hon liittyy toiminnallinen osa, joka on syvyysvaikutelmaa ilmentéava animaa-
tio. Projektia lapikdydessani tarkastelen, mita kannattaa ottaa huomioon, kun suunnitte-
lee ja soveltaa kuvitettua maisemakuvaa animaatiota varten. Pohdin, voiko entuudes-
taan tehtya maisemamaalausta kayttaa kompositoinnissa eli animaation koostamisessa
vai tuleeko animointiaspekti ottaa huomioon jo maisemakuvan suunnittelun alkuvai-

heessa.

Keskityn opinnaytetydssani animaation ymparistoon enka paneudu hahmoihin ollen-
kaan. TyOssa kasiteltavat menetelmat pohjautuvat traditionaalisiin kuvan tekemisen op-
peihin, mutta ne soveltuvat hyvin my6s animaation suunnitteluun. Esittelen ja havainnol-
listan esimerkein syvyytta ja ulottuvuutta lisdavia keinoja seké atmosfaariin liittyvia efek-

teja, joita voidaan hyddyntéaa liikkuvan kuvan suunnittelussa.

Tyon tarkein tavoite on selvittdé olennaiset keinot animaation ympariston syvyysvaiku-
telman lisddmiseen aiheesta kiinnostuneille. Muita tavoitteita ovat tiedonker&&minen at-
mosfaarisista efekteista ja kokemuksen saaminen digitaalisen maalauksen soveltami-
sesta animaatioprojektissa. Haluan itse oppia naisté aiheista enemman oman ammattini
vuoksi. T&ma opinnaytety6 on myds hyddyllinen muille animaatiosta kiinnostuneille opis-

kelijoille.

Syvyyden ilmentaminen animaatiossa on tarkeaa, koska sen avulla voidaan ohjailla kat-
sojan huomiota olennaisiin asioihin ja kertoa tarinaa. Syvyydella voidaan myé6s tehda
animaatiosta visuaalisesti kilnnostavampi, tunnelmallisempi ja realistisempi. Koen, etta
syvyyden ja ulottuvuuden tunteen lisd&misen menetelmista ja merkityksista 2D-animaa-
tiossa voisi kirjoittaa enemman kootusti. Taman vuoksi haluaisin, ettéa opinnaytetyoni olisi

eraanlainen koottu paketti kyseessa olevasta aiheesta.
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Teoriaosuuden lahteind hyddynnéan animaatioon, videokuvaukseen ja kuvataiteeseen
littyvaa ammattikirjallisuutta, netista loytyneita alan artikkeleita ja ammattilaisten lataa-
mia YouTube-videoita. Aineisto koostuu ammattilaisten nakemyksista ja perinteisen ku-
van tekemisen opeista, koska ne ovat mielestani hyvin luotettavia lahteitd. Esimerkeissa
hyédynnan muun muassa elokuvista otettuja kuvakaappauksia. Huomasin lahteita et-
siessani, etta animaation teoriaan liittyvat kirjat syventyvat lahinna hahmoihin, mutta ani-
maation taustakuvia kasittelevia kirjoja 10ytyi paljon véhemman. Onneksi l6ysin lopulta
riittavasti kirjalahteita, joita voin soveltaa tyoni aiheeseen. Yleisia kuvataiteen oppimate-

riaaleja voi varsin hyvin soveltaa my6s animaatioiden tekemisessa.

Opinnaytety6hon kuuluu toiminnallinen osa, kuten aiemmin mainitsinkin. Teoreettisen
osan pohjalta toteutan lyhyen 2,5D-animaation, jossa pyrin ilmentamaan illuusiota sy-
vyydesta ja lisddmé&an tunnelmaa seka liiketta erilaisilla ympéaristoon liittyvilla efekteilla.
Tydlla ei ole toimeksiantajaa. Valitsin kyseessa olevan aiheen ja projektin, koska ne ovat
hyvin olennaisia minun tulevassa ammatissani, liikkuvan grafiikan suunnittelussa. Pro-
jektin lapikdynnin yhteydessa kerron tydssa kaytettavista ohjelmista, aikaa sééastavista
jatehokkaista menetelmista, maisemakuvan suunnittelusta animaatiota varten, assettien
eli kompositoinnissa kaytettavien visuaalisten objektien animoinnista ja atmosfaaristen

efektien toteuttamisesta.

2 Syvyyden ilmentaminen ja atmosfaariset efektit

Liikkuvan kuvan suunnittelussa on tarkeaa ottaa huomioon syvyys, jotta kuvaan saadaan
ulottuvuutta. Syvyydella tarkoitetaan vaikutelmaa tilasta ja etaisyydesta tasaisen ruudun
sisalla. Esimerkiksi valoori eli varin tummuusaste on tarkeda ottaa huomioon, kun luo-
daan illuusiota syvyydesta. Vaaleiden ja tummien sdvyjen vaihtelu luo tunteen eteen- ja
taaksepain menemisesta tilassa. Suunnittelijan taytyy huomioida muitakin asioita, jos
han haluaa luoda syvyyttd sommitelmaan. Kuvan eri tasojen hahmottaminen, kameran
syvaterdvyysalue ja perspektiivit ovat olennaisia peruspilareita, joihin suunnittelijan kan-
nattaa tutustua. (Shaw 2016, 130-131.) Animaation ympariston syvyysilluusion luon-
nissa varteen otettavia asioita ovat myos varisavyt, kontrasti, valaistus, kamera-ajot ja

atmosfaariset efektit.

Ehka tarkein asia kuvan suunnittelussa on sommittelu. Sommittelu tarkoittaa visuaalisten

elementtien jarjestelya tilassa. (Shaw 2016, 112.) Suunnittelija voi siis paattaa asioiden
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ja esineiden sijainteja kuvassa sommittelun avulla. Tama opinnaytety6 ei kuitenkaan ka-
sittele sitd, miten luodaan hyvid sommitelmia, vaan tarkoituksena on tarkastella erilaisia

keinoja ilmentaa syvyysvaikutelmaa animaatiossa.

Perinteisid kuvan tekemisen oppeja voidaan soveltaa animaatiotuotannossa, kun halu-
taan luoda vaikutelma syvyydesta. Suurin ero staattisen ja likkuvan kuvan suunnittelun
valilla on se, etta liikkuvan kuvan sommitelma muuttuu aikajanalla. Liiketta voidaan hyo-

dyntaa syvyysilluusion suunnittelussa.

2.1 Tasot ja kameran animointi

Erittdin kaytanndllinen lahestymistapa syvyyden luonnissa on hyoédyntaa etu-, keski- ja
takatasoa kompositiossa. llman naitd perustasoja kuva vaikuttaa hyvin littealta. Naille
tasoille sijoitetut visuaaliset elementit luovat syvyytta. Suunnittelija voi luoda liiketta ku-
vaan eri syvyyksilla olevien tasojen avulla. Valinnaisesti kompositioon voidaan myos li-
saksi asettaa ylimaarainen etu- ja takataso. Nama lisatasot luovat viela suuremman sy-
vyyden tunteen sommitelmassa, silla kohteet kyseisilla tasoilla n&kyvat erittain I&hella tai
hyvin kaukana hadin tuskin havaittavissa. (Shaw 2016, 131.) Animaation kompositioon
voi lisata enemmankin tasoja, jos suunnittelija kokee sen tarpeelliseksi. Mitd enemmaén

tasoja on kompositiossa, sita enemman animaatiossa on syvyyden vaikutelmaa.

2.1.1 Monitasokameran historia

Monitasokameraa kaytettiin sellaisessa perinteisen animaation tuotannossa, jossa
ideana oli liikuttaa monia erilaisia maalattuja tasoja kameran edessa eri nopeuksilla ja
etdisyyksilla toisiinsa verrattuna (ks. Kuvio 1). Tama loi tunteen parallax-efektista, joka
simuloi syvyyttd. Maalauksista jatettiin eri osia lapinakyviksi, jotta muut tasot nakyisivat
niiden alta. Liikkeet laskettiin tarkasti ja ruudut kuvattiin yksi kerrallaan eli frame by frame
-tyylilla. Tuloksena syntyi illuusio syvyydestd, jossa useat maalatut tasot liikkuivat eri no-
peuksilla. Mitd kauempana taso oli kamerasta, sita hitaammin se liikkui. (Wikipedia
2020.)
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Kuvio 1. Kuvitus monitasokameran kaytdsta. Kuvakaappaus Disneylandin jaksosta Tricks of Our
Trade.

Walt Disney Studios oli yksi tdrkeimmistd monitasokameran kayttajista. Keksija William
Garity auttoi rakentamaan Disneyn kuuluisimman monitasokameran vuonna 1937. Ka-
meraviritelmassa oli seitseman lasista tasoa, joita kuvattiin ylhaalta pain vaakatasossa

olevalla kameralla (ks. Kuvio 2). (Onorato 2018.)
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Kuvio 2. Sinikopio monitasokamerasta. Kuvakaappaus Disneylandin jaksosta Tricks of Our
Trade.

2.1.2 Monitasotekniikka nykyaikana

Tietokoneiden yleistyminen syrjaytti isojen fyysisten monitasokameroiden kayton (Ono-
rato 2018). Teknologian avulla on paljon halvempaa ja yksinkertaisempaa toteuttaa sa-
mat asiat. Vaikka animaatio tehtdisiin tietokoneohjelmalla, pysyy idea silti melko samana

kuin perinteisessa monitasokamerassa.

Esimerkiksi Adoben After Effects -ohjelmalla voidaan rakentaa animaation kompositioita,
joissa kaksiulotteiset tasot voidaan asettaa kolmiulotteiseen tilaan syvyysakselin eri pi-
tuuksille. Tallaista kompositioita voidaan kutsua 2,5D:ksi, koska syvyys rajoittuu vain sy-
vyysakselille ja rotaationaalista syvyytta ei ole (Dodds 2019, 232). After Effectsissa on
toki mahdollista luoda kolmiulotteisen nakdisia elementteja liittamalla ja pydrittamalla

kaksiulotteisia tasoja yhteen, mutta sen kaltaista ty6ta on parempi tehda 3D-ohjelmalla.

After Effectsissa kaksiulotteista tasoa voi liikuttaa kolmiulotteisessa tilassa heti sen jal-

keen, kun tason asetuksista 3D-valinta on laitettu paalle. Tasoja voi tarkastella ja asetella
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helposti hyddyntamalla eri kuvakulmia. Tasoja voi esimerkiksi katsoa edesta, vasem-
malta, ylhaalta, takaa, oikealta ja alhaalta (ks. Kuvio 3). (Dodds 2019, 233-234.) Custom

View -asetuksilla voi myds hakea vaihtoehtoisia kuvakulmia tasojen asettelussa.

takataso o €tUtaso .
keskitaso

keskitaso
etutaso - ,

takataso

keskitaso

kamera

etutaso takataso

Kuvio 3. Komposition tasoja voi tarkastella eri kuvakulmista 3D-avaruudessa. Kuvakaappaus
Adoben After Effects -ohjelmasta.

2.1.3 Kamera-ajot

Monitasotekniikan luoman syvyyden avulla voidaan toteuttaa realistisia kolmiulotteisia
kamera-ajoja animaation kompositiossa. Kameralla voidaan vaikkapa seurata liikkuvaa
kohdetta sivuttain, jolloin taustalla oleva maisema liikkkuu kameran ohi. (Onorato 2018.)
Kun maiseman etutaso laitetaan lahemmas kameraa, se liikkkuu nopeammin, jolloin ani-
maatioon tulee suurempi tunne etaisyyksien aiheuttamasta liikkeen vaihtelusta (ks. Ku-
vio 4).
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Kuvio 4. Idea Rocketin animaatiossa auton takana etualalla oleva taso liikkuu paljon nopeammin
verrattuna muihin kaukana oleviin elementteihin (Onorato 2018).

Kamera voidaan myds laittaa likkumaan maiseman lapi, jolloin [&hella olevat elementit
skaalautuvat ja liikkuvat nopeammin verrattuna kauempana oleviin elementteihin (ks.
Kuvio 5). Tuloksena syntyy dynaaminen kohtaus, jossa on miellyttdva syvyyden tunne.
(Onorato 2018.)

: q _‘ 1#
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Kuvio 5. Lahella olevat lumihiutaleet liikkuvat ja skaalautuvat nopeammin verrattuna taustaan.
Kuvakaappaus Idea Rocketin animaatiosta. (Onorato 2018.)

Mielenkiintoinen variaatio monitasotekniikasta on laittaa etu- ja taka-ala likkumaan vas-
takkaisiin suuntiin. Tama luo illuusion pyoérimisesta. Esimerkiksi Walt Disneyn vanhassa
animaatiossa Lumikki ja seitsemén kaapiota tata tekniikkaa kaytettiin kohtauksessa,

jossa Paha Kuningatar juo hanen taikajuomaansa, jonka jalkeen ymparist6 alkaa pyori-

maan hanen ymparillaan (ks. Kuvio 6). (Wikipedia 2020.)

Kuvio 6. Kohtauksessa etu- ja taka-ala liikkuvat vastakkaisiin suuntiin luoden illuusion py&rimi-
sesta. Kuvakaappaus Disneyn animaatiosta Lumikki ja seitseman k&apiota.

2.1.4 Pohdintaa monitasotekniikasta

Onko monitasotekniikkaa hyddyntava animaatio enda kaksiulotteinen? Aiheesta voi
ehka kiistella loputtomasti. Tata tekniikkaa kayttavaa animaatiota kutsutaan 2,5D:ksi.

Kumpaan suuntaan se nojautuu enemman, 2D:hen vai 3D:hen?

Olen sitd mieltd, ettd 2,5D on vain 2D:n oma kategoria, koska animaation syvyysakselilla

eri etaisyyksilla olevat 2D-tasot ovat litteitd, joten niissé ei ole paksuutta. Jos animaatio
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olisi oikeasti 3D:td, niin siina tulisi olla kolmiulotteisia objekteja. Toisaalta 3D-animaati-
oissa kaytetaan myds paljon 2D-tasoja, etenkin taustoissa ajansaaston vuoksi. On hyvin

yleista, ettd 2D:ta ja 3D:ta kaytetaan yhdessa.

Mielestani monitasotekniikka on yksi tarkeimmista keinoista liséta syvyytta animaatioon.
Kameran liike ja eri etaisyyksilla olevat tasot luovat yhdessa miellyttavan ja todentuntui-

sen syvyysvaikutelman.

2.2 Syvaterdvyysalue

Syvateravyysalue on kasite valokuvauksen alalta. Se oli alun perin mekaaninen virhe
kuvan tekemisen prosessissa. Ajan myoéta syvateravyysalue kuitenkin muovautui visu-
aaliseksi tehokeinoksi. (Katatikarn & Tanzillo 2017, 116.) Syvateravyysalueella suunnit-

telija voi luoda realistista syvyyttd animaation kompositioon.

Syvateravyysalue on tarked prinsiippi ymmartaa liikkkuvan kuvan suunnittelussa. Se liittyy
siihen, miten kameran linssin polttopiste vaikuttaa kohtauksen nakymaan. Syvateravyys-
alue maara sen, mika taso animaation kompositiossa on fokuksessa. Tasot, jotka ovat
tarkennettuna, ilmenevat teravina ja selkeind, kun taas tasot, jotka ovat tarkennuksen
ulkopuolella, ovat sumeita. Mitd kauempana taso on kameran linssin polttopisteesta, sita
epatarkempana tasolla olevat elementit ndkyvat. Efektin voi luoda joko tietokoneohjel-
malla, joka luo syvateravyysalueen perustuen tason sijaintiin syvyysakselilla virtuaali-
sessa tilassa, tai manuaalisesti sumentamalla tasot, joiden on tarkoitus olla komposition

virtuaalisen kameran fokuksen ulkopuolella. (Shaw 2016, 131.)

Tasoja manuaalisesti sumentaessa voi hyddyntaa erilaisia tyyleja riippuen siitd, millaista
sumennusta haluaa saada aikaan kuvassa. Esimerkiksi Gauss-sumennus muuttaa ku-
vaa kokonaisuudessaan epaselvaksi, mutta linssisumennuksen avulla voi tuottaa hienon
boke-efektin, joka ei havita kohteiden tunnistettavuutta kokonaan (ks. Kuvio 7). Linssi-
sumennus on kuitenkin raskaampi efekti kuin Gauss-sumennus, mutta silla voi saada
aikaan kauniimman lopputuloksen. (Alpaca School.) After Effects -ohjelmassa kamera-
tason asetuksista voi sdadella sumennuksen laatua. Monimutkaisemmat sumennukset
lisdavat renderointiaikaa, joten kompositoinnin aikana kannattaa kayttdd yksinkertaisia
asetuksia. Lopullisen sumennusasetuksen voi vaihtaa péaalle sitten, kun haluaa rende-

réida valmiin videon.
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Kuvio 7. Gauss- ja linssisumennuksen ero. Linssisumennuksella voi saada aikaan hienon boke-
efektin. (Kuva Alpaca School.)

After Effectsissa voi katevasti lisata syvateravyyttd animaatioon virtuaalisella kameralla
(ks. Kuvio 8). Kaksiulotteisia tasoja kaytettdessa on kuitenkin hyvéa ottaa huomioon se,
ettd kameran fokuksen taytyy tismalleen osua siihen tasoon, jonka taytyy olla tarkka.
(Flat Pack FX 2017, 10:00.) Ohjelmassa Two-Node Camera -vaihtoehto mahdollistaa
kameran fokuksen linkittdmisen tiettyyn tasoon, mika helpottaa ja nopeuttaa tytskente-
ly&, kun kamera-ajoja tehdaan syvyysakselilla.
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Kuvio 8. Esimerkki After Effectsissd sumennetuista tasoista syvateravyysalueen avulla. Kuva-
kaappaus videosta (Flat Pack FX 2017, 9:56).

Vaikka syvateravyysalue perustuu valokuvaustekniikan traditioihin, voi sita silti verrata
ihmisen silman toimintaan. Esimerkiksi, kun katsomme yhté kohdetta huoneessa, se il-
menee hyvin tarkkana nakokentédssa. Toisaalta kohteet, jotka ovat kauempana meidan
fokuksestamme, nakyvat epatarkempina. Suunnittelija ohjaa syvateravyysalueen avulla
katsojan huomiota sommitelmassa perustuen samaan tapaan, miten me oikeassa ela-

massa naemme. (Shaw 2016, 131.)

2.2.1 Vaikuttavat tekijat

Syvateravyyteen vaikuttaa kolme tekijaa: linssin aukko, polttovéli ja etaisyys kohteeseen.
Aukko on pieni reika linssisséa, joka paastaé valon kulkemaan lapi. Aukon koko kasvattaa
sisdan tulevan valon maaraa, mutta vaikuttaa myos syvateravyysalueeseen. Mita pie-
nempi aukko, sitd suurempi syvateravyysalue. Esimerkiksi aukon asetuksella f4 on pal-

jon suppeampi syvateravyysalue kuin asetuksella f16 (ks. Kuvio 9). (Katatikarn & Tan-
zillo 2017, 115.)

aukko fokus

T . i ®

— dof —|

e | ®
dof >

Kuvio 9. Kuvitus aukon koon vaikutuksesta syvateravyysalueeseen.

r

Mya@s linssin polttovali vaikuttaa syvateravyysalueeseen. Laajakulmaobjektiivi kasvattaa

syvaterdvyysaluetta, kun taas kauko-objektiivi pienentda sitd. Tama on olennainen syy
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siihen, miksi kauko-objektiivilla otetut kuvat nayttavat litteammalta kuin laajakulmaobjek-
tiivilla otetut. (Katatikarn & Tanzillo 2017, 116.)

My@s etdisyys kameraan vaikuttaa syvateravyysalueeseen. Mita lahempéana polttopiste
on verrattuna kameraan, sitd pienempi syvateravyysalue on ja vahvempana sumentuma
iimenee. Nain voimme todeta, ettd sama kameran linssi samalla aukon asetuksella pys-
tyy tarkentamaan laajemman alueen, kun kohde on seitseman metrin paéssa verrattuna
siihen, ettéd kohde olisi 30 senttimetrin etaisyydella. Kaikki nama tekijat taytyy ottaa huo-
mioon, kun halutaan paéattaa syvateravyyden aiheuttaman sumentuman maara kuvassa.
(Katatikarn & Tanzillo 2017, 116.)

After Effectsin virtuaalisen kameran syvateravyysalueen asetuksia voi saadella halua-
mallaan tavalla. Kameran syvateravyytta voi jopa liioitella epéarealistisesti. Animaatiopro-
jektissa kuitenkin kannattaa matkia sitd, miten oikea kamera kayttaytyisi, jos halutaan
pysya realistisessa tyylissa.

2.2.2 Rack Focus

Syvateravyysalueen hallitseva suunnittelija voi kayttda polttopisteen vaihtelua eli Rack
Focus -tekniikkaa omassa animaatioprojektissaan. Talla tekniikalla voi tehokkaasti oh-
jata katsojan huomiota paikasta toiseen.

Rack Focus -tekniikassa hyddynnetédan syvateravyysalueen muutosta. Aluksi polttopiste
on jossain kauemmassa kohteessa, jonka jalkeen fokus siirtyy lahemmaksi samalla teh-
den kauemman kohteen epéateravaksi (ks. Kuvio 10). Tekniikkaa voi my0s soveltaa toi-
sinpain. Tata yksinkertaista keinoa voi soveltaa siihen, kun animaatiossa halutaan pal-

jastaa jotain katsojalle, aivan kuten elokuvissakin on tapana tehda. (Perkins 2013, 46.)
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Kuvio 10. Esimerkki Rack Focus -tekniikasta. Fokuksen siirtyminen paljastaa léahelléd olevan téh-
den muodon samalla sumentaen taustalla olevan viisikulmion.

2.3 Perspektiivit

Suunnittelijan kannattaa tutustua erilaisiin perspektiiveihin. Perspektiiveilla voi luoda
vahvan syvyysvaikutelman animaation kompositiossa. Perspektiivien aiheuttamalla sy-
vyydella voidaan myo6s luoda tietynlaista tunnelmaa ja tyylia kuvaan.

Liikkuvan kuvan suunnittelussa tarkeita perspektiiveja ovat lineaarinen, ilma- ja variper-
spektiivi. Lineaarinen perspektiivi on kuvan tekemisessa olennainen keino, jota kuvail-
laan tekniikaksi ilmentaa kohteiden etéisyyksia toisistaan tasolla tai epatasaisella pin-
nalla siten, miltd ne nayttaisivat niita katsottaessa. Tama lahestymistapa tarjoaa viitteita
siihen, miten elementteja voisi sijoittaa realistisesti tilaan kuvassa. Ruutu kuvastaa kat-
sojan silmaa tai kameran linssia, joka katsoo tilaa kohtauksessa. Visuaaliset elementit,
jotka ovat [Ahempéana ruutua, nayttavat suuremmalta ja elementit, jotka ovat kauempana,
ovat pienempié. Perspektiivien kanssa ty6skentely on pakollista, jos haluaa luoda jollain
tasolla realistisia kuvia. (Shaw 2016, 131-132.)

Perspektiivien hyddyntdminen on siis tarkead, jos haluaa ilmentda todentuntuista sy-
vyytta animaatiossa. Kompositoinnissa digitaalisen kameran liikkkeen animointi ja moni-
tasotekniikka, jossa eri tasot on sijoitettu syvyysakselin eri pituuksille, auttavat simuloi-

maan lineaarisen perspektiivin vaikutuksia.

Yksinkertainen lineaarisen perspektiivin ilmentymé kuvassa on se, etta jokin kohde on

toisen kauempana olevan kohteen edessa. Tama johtaa siihen, etté takana oleva kohde
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peittyy kokonaan tai osittain. Asia saattaa kuulostaa itsestaan selvalta, mutta se taytyy
muistaa animaation kompositiota kasatessa. Kohteiden tasoja jarjestaessa taytyy ottaa

huomioon, ettd ne menevat paallekkain oikeaoppisesti. (Brinkmann 2008, 45.)

2.3.1 llmaperspektiivi

llImaperspektiivi tai atmosfaarinen perspektiivi jaljittelee sitd, miten me oikeasti néemme.
llImaperspektiivin voi méaaritella metodina, jossa luodaan illuusio syvyydesta maalauk-
sessa tai piirustuksessa muuttamalla asioiden vareja sen mukaan, miten ilmakeha vai-
kuttaa niihin kauempana. (Shaw 2016, 132—-133.) lImaperspektiivida on analysoitu ja imi-
toitu maalauksissa jo satoja vuosia. Leonardo da Vinci oli ensimmainen henkild, joka
kaytti kyseista termia ja kirjoitti siitd kirjassaan Trattato della pittura. (Katatikarn & Tan-
zillo 2017, 145.) Maapallon ilmakeha on taynna pdélyd, usvaa ja hoyrya, jotka aiheuttavat
valonsirontaa. Nama partikkelit saavat kaukana olevat kohteet nayttamaan silta, etta
niissa olisi pienempi valtorikontrasti ja epaselvempi muoto (ks. Kuvio 11). Mita kauem-
pana kohde on katsojasta, sitéd neutraalimpana sen valdorit ilmenevéat. Mita 1ahempéné
kohde on ruutua, sita korkeampi on valéorikontrasti. Tama tekniikka on hyddyllinen rea-
listisemman syvyyden ja ulottuvuuden luonnissa kuvaan. (Shaw 2016, 133.)

Kuvio 11. Esimerkki ilmaperspektiivistd. Kuvakaappaus Red Dead Redemption 2 -videopelista.
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Luonnossa korkeustaso vaikuttaa paljon ilmaperspektiiviin. Vuoren alaosassa ilmenee
vahvemmin ilmaperspektiivi kuin huipulla, koska ilmakehéan tiheys on suurempi alem-
pana. Vuoren halkeamiin muodostuu myds ilmataskuja, jotka voivat varioida sironnan
maarad. Realististen kuvien luonnissa on tarkeéa ilmentaa vivahteikkaita vaihteluja at-
mosfaarissa. (Katatikarn & Tanzillo 2017, 145.)

Animaatioissa hyddynnetaan ja muokataan ilmaperspektiivia siten, etta se sopisi parem-

min tiettyyn taiteelliseen estetiikkaan. Esimerkiksi Disneyn Bambi-animaatiossa kaytet-

tiin hyvin kauniita, varikkaita ja abstrakteja taustoja tihealla atmosfaarilla, jotta huomio
keskittyisi enemman hahmoihin (ks. Kuvio 12). (Katatikarn & Tanzillo 2017, 145.)

Kuvio 12. Abstrakti tausta auttaa katsojaa keskittym&aan hahmoihin. Kuvakaappaus Disneyn
Bambi-animaatioelokuvasta.

2.3.2 Variperspektiivi

Variperspektiivi toimii samalla tavalla kuin ilmaperspektiivi. Variperspektiivissa visuaali-

sesti muuttuvat asiat ovat vari ja saturaatio. Kuten aiemmin mainittiin, ilmassa olevat
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partikkelit vaikuttavat siihen, miten naemme. Varit menettavat kyllaisyyttddn kauempana.

Etaalla olevat elementit myos sulautuvat taivaan variin. (Shaw 2016, 133.)

Valon aallonpituus vaikuttaa sirontaan. Sininen valo halvenee hitaimmin, joten kauem-
pana sijaitsevien kohteiden varit muuttuvat kylmempiin savyihin. (Katatikarn & Tanzillo
2017, 145)) limassa leijuvat partikkelit heijastavat myds taivaan varia. Pilvisella saalla

taivaan sininen vari muuttuu harmaaksi (Rihlama 1997, 92).

Animaatioprojektissa suunnittelija voi liioitella variperspektiivia syvyysvaikutelman voi-
mistamisessa. Variperspektiivin muuntelulla voidaan myds hakea tietynlaista tyylia tai

tunnelmaa animaatioon.

2.4 Valoori

Valon ja varjon huomioon ottaminen on hyvin olennaista, kun halutaan iimentaa syvyytta
ja kolmiulotteisuutta animaatioprojektissa. Valtorin avulla voidaan tuottaa valoja seka

varjoja kuvaan.

Valtorid voi kuvailla valon ja varjon valisen vaihteluvalin voimakkuudeksi. Valoorin oi-
keaoppisella kaytolla voi luoda syvyyttd kompositioon. Jotta liikkuvan grafiilkan suunnit-
telija osaisi kayttaa valtoria, tulisi hanen ensin opetella tulkitsemaan sitd. Kuvat ilman
mielenkiintoista valon ja varjon yhdistamistad nayttavat tasaisilta ja niista puuttuu kont-
rasti. Valoorin render6innin osaaminen auttaa suunnittelijaa luomaan illuusion kolmiulot-
teisuudesta kaksiulotteisella pinnalla (ks. Kuvio 13). Valtéri on kuvataiteen peruspilari,
joka on riippumaton varista ja saturaatiosta, vaikka jokaisella varilla onkin valéorin vaih-
teluja. (Shaw 2016, 127.)
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Kuvio 13. Valdoria taitavasti soveltava suunnittelija voi luoda uskottavan vaikutelman tilasta. lan
McQuen (2020) konseptitaideteos.

Luonnossa valtorin vaihtelun aiheuttaa se, etté valonséateet osuvat eri muotoisten esi-
neiden ja asioiden pinnoille muuttuvissa kulmissa. Taman voi helposti havaita mustaval-
koisissa valokuvissa, koska aivoja ei ham&é véarin vaihtelu samoilla pinnoilla. Val6orin
vaihtelun vuoksi voimme nahda asioiden muotoja ja niiden pintojen muutoksia. (Robert-
son 2014, 18-19.) Valoorit sisaltavat mustan ja valkoisen seka harmaasavyt niiden va-
lilta. Mustan ja valkoisen valista liukumaa voi kuvastaa erilaisilla valéériskaaloilla, kuten
kuviossa 14. Kyseisessa kaaviossa on yksitoista valddriarvoa vaihdellen kymmenen pro-
sentin valein (Design Fundamentals 2015). Valtoériskaaloista on monia variaatioita ja
niitd voi muokata eri tarpeisiin. Suunnittelijan kannattaa hyddynt&aé niitd omassa tyos-

saan.
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Kuvio 14. Malli yhdentoista arvon valddriskaalasta.

Oikeaoppinen valtoérin kayttaminen luo syvyyden tunteen sommitelmassa. Tummimmat
ja vaaleimmat savyt nayttavat tulevan eteenpain kuvan tilassa. Hy6dyntamalla tata peri-
aatetta, suunnittelija voi tehokkaasti luoda ulotteisia pintoja vaihtelemalla tummuusas-
teen maaraa. Valodria voi myos liioitella katseen ohjaamisessa polttopisteeseen kompo-
sitiossa. Vahvimmat vaaleat ja tummat séavyt nappaavat aina katsojan huomion. Suun-
nittelija voi tuoda visuaalisia elementteja eteen- tai taaksepain tilassa muuttamalla va-
|66rin arvoja. (Shaw 2016, 127-128.)

Suunnittelijan kannattaa aluksi perehtya val6orin hallintaan tekemalla harmaasavykuvia.
Erittdin olennaista on oppia nakemaan ja tuntemaan skaala vaaleasta tummaan. Suun-
nittelijan kannattaa harjoitella arkisten kohteiden piirtamista kaksiulotteiselle tasolle tai
pinnalle, kuten paperille. Tavoitteena on antaa syvyytta, muotoa ja ulottuvuutta piirustuk-
selle. Korrekti harmaasavyjen vaihtelun hahmottaminen ja kayttdminen on tarkeaa, jos
haluaa saavuttaa vaikutelman syvyydesta piirroksessa. Kun harmaasavyilla on riittavasti
harjoiteltu, voi siirtya varillisten kuvien pariin. Hyva harjoite on tarkastella valoorin skaa-
laa harmaasavyisessa valokuvassa. Sen jalkeen voi tutkia varillisté versiota samasta va-

lokuvasta ja hahmotella valoorin skaala uudestaan. (Shaw 2016, 128.)

Valoorin hallitseminen on hyvin olennaista fotorealistisissa sommitelmissa. Suunnitteli-
jan taytyy osata yhdistaa eri lahteistd tuotujen elementtien valdorit uskottavan kuvan
luonnissa. Huonosta valddrin arvioinnista ja toteutuksesta jaa helposti kiinni. (Shaw
2016, 128.)

2.5 \Vari

Varia voidaan kayttaa tehokeinona syvyysvaikutelman luonnissa animaation suunnitte-
lussa. Esimerkiksi jotkut harmaasavykuvat saattavat nayttaa litteilta tai yksitoikkoisilta.
Tama voi johtaa siihen, etta syvyysilluusio jaéa niissa heikoksi. Kun naihin kuviin lisataan

vareja, niin syvyysvaikutelma saattaa muuttua paljon paremmaksi.

Yleinen saantd vareissa on se, ettd lampimat varit tulevat eteenpain tilassa ja kylmat
varit menevat taaksepain (ks. Kuvio 15). La&mpimiin vareihin kuuluvat punaiset, oranssit
ja keltaiset, kun taas kylmiin vareihin kuuluvat siniset ja vihreét. Violetti on jossain vélissa
[Ampiman ja kylman rajalla, riippuen punaisen tai sinisen maarasta. Lampimat varit vai-

kuttavat jannittavilta ja aktiivisilta, toisin kuin kylméat varit, jotka ovat hillitympid. Kuvasta
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tulee erittain kiinnostava, kun varit vuorovaikuttavat toisiinsa dynaamisesti. Variyhdistel-
mat, kuten vastavarit, luovat kontrastia. Varikontrasti luo jannitetta, visuaalista ohjausta

ja hierarkiaa kuvassa. Lisaksi varien val6rin ja saturaation vaihtelut lisdavat syvyytta ja

ulotteisuutta sommitelmassa. (Shaw 2016, 130.)

Kuvio 15. Esimerkki hyvasta varinkaytosta syvyysvaikutelman luonnissa. Jeremy Adamsin (2020)
kuvitus.

Kaikilla vareilla on tummuusaste, mutta niilla on myds vaihtelevat arvot savylle ja satu-
raatiolle eli varikyllaisyydelle. Jotta suunnittelija voisi renderdida varillisen kuvan, jossa
on syvyytta ja kohdennettu polttopiste, tulisi hanen ymmartaa, kuinka valdorin lisaksi il-
mennetddn myos oikea savy ja saturaatio. Tama taito on erityisen tarkea fotorealististen
kuvien luonnissa, jossa elementit tulevat eri valaistuksessa otetuista kuvaléahteista. Ku-
vat voivat ndyttda kompel6iltd, jos variad ja valooria ei ole oikein kasitelty. Vaihtoehtoisesti
suunnittelija voi luoda selkeén visuaalisen johdonmukaisuuden valikoiden manipuloi-

malla val66riéd ja varin saturaatiota. (Shaw 2016, 127.)

Taustavarilla on merkitysta syvyysvaikutelmassa (ks. Kuvio 16). Jos esimerkiksi keltai-
sen ja violetin varin asettaa mustalle taustalle, niin havaintona on se, ettd keltainen vari
tyontyy tilassa eteenpain ja violetti menee taaksepain. Jos taustan variksi vaihdetaan
valkoinen, niin tilanne muuttuu painvastaiseksi. Keltainen véari sulautuu valkoiseen ja me-
nee taaksepain, mutta violetti erottuu voimakkaasti ja vaikuttaa tulevan eteenpéin tilassa.
(Itten 1998, 77.)
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Kuvio 16. Taustavarid vaihtaessa muiden varien syvyysvaikutelma muuttuu.

Valon ja varjon realistisessa varityksessa kannattaa ottaa huomioon perinteinen va-
rioppi. Varjon vari on vastakkainen verrattuna valoon. Esimerkiksi keltainen auringonvalo
johtaa siihen, etta varjoissa on sinertavan violetti varisavy. Varjon savy taytyy yhdistaa
sen pinnan variin, minka paalla se on. Taman lisaksi varjon varisavyyn sekoittuu visuaa-
listen objektien heijastamat varit. Mallitapauksessa punaisen esineen tuottamassa var-
jossa tulisi olla vastavarin savya eli vinredad. Varjon varin tulisi myds taipua punaisen
esineen, varjon alla olevan pinnan seka valon vastavarin sdvyyn. (Anderson Feisner
2006, 104.)

Animaation lopullista varimaailmaa ja atmosfaarid voi muokata kompositoinnin aikana
varinkorjailulla ja varimaarittelylla. VVarinkorjaus on tekninen prosessi, jossa korjataan va-
riin liittyvid ongelmia liikkuvassa kuvassa. Ideana on saada videomateriaalin varit nayt-
tamaan yhtendiseltd, puhtaalta ja luonnolliselta. Varinkorjauksessa saadellaan vaaleiden
ja tummien savyjen arvoja, valotusta, kontrastia ja valkotasapainoa. (Shaw 2016, 188;
StudioBinder 2019.)

Varimaarittely mahdollistaa luovia vapauksia. Sen tarkoituksena on lisata atmosfaaria ja
tunnetta kuvaan varittAmalla sitd usein jopa poikkeuksellisella tavalla. Varinkorjailua ja
varimaarittelya kaytetaan yhdessa, jotta kompositointivaiheessa saavutetaan haluttu vi-
suaalinen ilme. (Shaw 2016, 188; StudioBinder 2019.) Varimaarittelyd voidaan myds

hyoddyntaa tarinankerronnassa (ks. Kuvio 17).
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Kuvio 17. Matrix-trilogian elokuvat ovat hyvia esimerkkeja siitd, miten varimaarittelyll& voidaan
kertoa tarinaa ja muuttaa kuvan tunnelmaa. Kuvakaappaus elokuvasta The Matrix
Reloaded.

2.6 Kontrasti

Syvyysvaikutelman luonnissa kannattaa hyddyntad kontrastia. Kontrastia voi soveltaa
animaation suunnittelussa monella eri tavalla. Sita voi hyddyntaa jokaisessa visuaalisen

suunnittelun ndkodkulmassa (Shaw 2016, 129).

Kuvataiteessa kontrasti tarkoittaa kahden tai useamman elementin visuaalista eroa vie-
rekkain aseteltuna. Kontrastia luovia elementteja voivat olla esimerkiksi tummat ja vaa-
leat valoorit, orgaaniset ja geometriset muodot tai vaikkapa karheat ja sileat tekstuurit.
(Flye 2011.) Elementtien kokoerot ja erilaiset vastavarit voivat luoda myos kontrastia.

Kuviossa 18 on havainnollistettu mahdollisia visuaalista eroa luovia elementteja.

metropolia.fi ﬂrMetropolia



22

Kuvio 18. Esimerkki kontrastia luovista visuaalisista elementeista vierekkain aseteltuna.

Kun tarkastelemme Gavin O’'Donnellin digitaalista maalausta (ks. Kuvio 19), voimme ha-
vaita, kuinka kontrastia on mahdollista hyddyntaa eri tavoin syvyysvaikutelman ilmenta-
misessa. Valdorien kontrasti on vahvempi etutasolla verrattuna taempiin tasoihin. Maa-
lauksen varimaailma on paljon monipuolisempi etualalla, kun taas taemmas mentaessa
varivaihtelu heikkenee. Kuvituksessa kontrastia luovat myds muodot, kokoerot ja teks-
tuurit. Lahell& olevissa elementeissd on enemman yksityiskohtia verrattuna kauempiin
kohteisiin. Visuaalisten elementtien koot ovat paljon pienempid, kun katsotaan kauem-
mas. Kuvituksessa kaytettyja kontrastiin liittyvia keinoja voi myds soveltaa animaation
kompositiossa.
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Kuvio 19. Kontrastin vaihtelu visuaalisissa elementeissé luo syvyysvaikutelmaa. Gavin O'Donnel-
lin (2020) digitaalinen maalaus.

Kontrastia voi hyddyntaa liikkuvan kuvan suunnittelussa monessa mielessa. Vastakkain-
asettelulla voi luoda dynaamisia sommitelmia tehokkaasti. Kuvan tekemisessa jannite
on tarkeaa, koska se luo visuaalista mielenkiintoa. Mitd dramaattisemmat erot ovat ele-
menttien valilla, sitd suurempi kontrasti on. Kontrastin hallitseva suunnittelija voi ohjailla

katsojan huomiota olennaisiin asioihin. (Shaw 2016, 128.)

Kontrastisia vareja voi esimerkiksi hyédyntaa katseen ohjailussa, kun halutaan korostaa
jotain elementtid kuvassa. Varit voivat olla esimerkiksi vaaleat vastaan tummat, lampimat
vastaan viileat tai vastavareja (ks. Kuvio 20). Kaikki ndmé vaihtoehdot ovat toimivia kei-
noja katsojan huomion ohjailussa. (Katatikarn & Tanzillo 2017, 20.)

vaalea vs. tumma vastavarit lammin vs. viiled
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Kuvio 20. Nelidt kuvastavat sitéd, miten vareja ja valtoreja voidaan hyddyntaa kohteen korostami-
sessa ruudulla.

llIman visuaalista kontrastia on hankala saavuttaa syvyytta tai eloisuutta kuvassa. Eroa-
vaisuuksien puute tekee kuvasta tasaisen tai lattean. Kuvan luonnissa kannattaa kayttaa
visuaalisia aarimmaisyyksia kontrastin aikaansaamiseksi. Yleinen virhe aloittelijoille on
monimuotoisuuden vahyys kuvissa. Jos sommitelmassa on suuri elementti, niin sille kan-
nattaa laittaa vastapainoksi pienempia elementteja. Jos tila on liilan taynna, kannattaa
kuvasta karsia elementteja, jotta siihen tulisi enemman negatiivista tilaa. Jos sommitel-
massa on aarimmaisia valoja, niin kontrastia voi rakentaa lisdamalla todella tummia sa-
vyja. Jos kaikki varit ovat korkeasti saturoituja, niin epdolennaisten elementtien saturaa-
tiota kannattaa pienentaa. (Shaw 2016, 128-129.)

2.7 Valaistus

Kompositoinnin aikana animaatioon voi lisata tunnelmaa, syvyyttd, katseen ohjausta ja
kolmiulotteisuutta valaistuksen avulla. Valaistuksella voi myds muokata kohtauksen
nayttamaan erilaiselta kuin se alun perin oli. Esimerkiksi After Effects -ohjelmassa kom-
positioon voi lisata 3D-valoja, joita on helppo muokata ja siirrella haluttuihin paikkoihin.
Virtuaalisten valojen lisddaminen kompositioon tekee siitd kuitenkin raskaamman, joten

niiden kayttoéa kannattaa harkita.

Giesin (2016) mukaan valaistuksella on téarkea rooli animaation lopullisessa ilmeessa.
Valaistus on vahva tarinankerronnan tyokalu, jolla voi nostaa animaation laadukkuutta
korkeammalle tasolle. After Effectsin valaistus- ja materiaaliominaisuuksilla voidaan ma-
nipuloida animaation kohtauksen tunnelmaa kompositointivaiheessa. Valaistuksen
avulla voidaan saada kompositoinnissa kaytettavat assetit nayttamaan paljon hienom-

malta kuin ne oikeasti ovat. (Gies 2016, 0:10.)

Gies (2016) nayttdd omassa 2,5D-animaatioprojektissaan, kuinka suuren visuaalisen il-
meen muutoksen han saa aikaan hyodyntamalla virtuaalisia kohdevaloja ja varinkorjaus-
tasoa After Effects -kompositiossa (ks. Kuvio 21). Han kuvailee, kuinka valaistus lisda

paljon enemman syvyytta ja mystisyyttd animaation kompositioon. (Gies 2016, 1:50.)
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Kuvio 21. Animaation kompositio ilman varinkorjaustasoa ja virtuaalisia kohdevaloja sek& niiden
kanssa. Kuvakaappaukset videosta (Gies 2016).

Valaistuksella voidaan ohjata katsojan huomiota. Valaistuksella on mahdollista esimer-
kiksi manipuloida animaation komposition kontrastia, varia ja luminanssia eli valotiheytta,
kun halutaan ohjata yleison fokusta tarkeisiin asioihin. Monimutkaisissa kohtauksissa
valaistuksella voi helpottaa tarkeiden asioiden korostamista. Taméa on erityisen tarkeaa,
jos kohtaus on hyvin lyhyt ja katsojalla on vahan aikaa keskittya sen olennaiseen koh-
teeseen. (Katatikarn & Tanzillo 2017, 14.) Valaistusta suunnitellessa kannattaa miettia,

mihin kohtaan kuvassa katsojan tulisi keskittya (Katatikarn & Tanzillo 2017, 18).

Yleensé katsoja keskittyy kirkkaimpaan kohteeseen ruudulla. Taté kirkasta ruudun osaa
voidaan korostaa vielA enemman, jos sen ympérille laitetaan tummempia valdoreja.
Ideaa voi myds kayttaa toisinpdin. Tummaa kohdetta voi korostaa sita ymparoivalla kirk-
kaammalla taustalla (ks. Kuvio 22). (Katatikarn & Tanzillo 2017, 19.)
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Kuvio 22. Kuun valo taustalla korostaa tummana nakyvaa ratsukkoa. Craig Whiteheadin (2020)
ottama valokuva Red Dead Redemption 2 -videopelissa.

Valoilla on mahdollista luoda visuaalista mielenkiintoa kohtauksessa korostamalla koh-
teiden visuaalista muotoa. Visuaalista muotoilua voi hyddyntdd valodrin muokkaami-
sessa siten, ettd kaksiulotteiset kohteet tasaisella ruudulla nayttavat kolmiulotteisilta.
Luomalla valoa, varia tai valdorin vaihtelua kohteissa, suunnittelija voi saada kohteet
nayttamaan visuaalisesti mielenkiintoisemmilta. (Katatikarn & Tanzillo 2017, 14.) liman
komposition valaisua hyvalla visuaalisella muotoilulla, animaatio voi vaikuttaa tasaiselta

ja liilan yksinkertaiselta (Katatikarn & Tanzillo 2017, 17).

Valaistusta voidaan myo6s hyddyntaa tarinankerronnassa luomalla kohtaukseen tunnel-
maa. Esimerkiksi valaistuksella on mahdollista tehda kohtauksesta romanttisempi tai pe-
lottavampi. Suunnittelija voi kayttaa valaistusta eri tavoilla tunnelman luonnissa. Yksi tar-
kea keino on hyoddyntaa varisuunnittelua. Varin ja valon avulla suunnittelija voi vaikuttaa

katsojan alitajuiseen reaktioon kohtauksessa. (Katatikarn & Tanzillo 2017, 14.)

Diffuusio eli valon hajaantuminen on hyva visuaalinen keino luoda tunnelmaa kohtauk-
seen. Diffuusio tarkoittaa pehmeén valon efektid, joka vaikuttaa hohtona ja sumentumi-
sena koko kuvassa antaen sille lumoavan atmosfaarin. Diffuusion lisdédminen onnistuu

levittmalla tasaisesti valoa sen lahteesta luoden pehmedmman tunteen. Draamaa ja
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kauhun tunnetta animaatioon voi lisata valoilla, jotka tuovat kuvaan tummuutta ja kor-
keaa kontrastia. (Katatikarn & Tanzillo 2017, 16.)

2.8 Atmosfaariset efektit

Atmosfaarisia efekteja ovat esimerkiksi sumu, lumi- ja vesisade, utu, pély, savu, valoke-
hat, linssiheijastukset seka erilaiset partikkelit, jotka leijuvat ilmassa peittden, sirottaen,
heijastaen, absorboiden tai taittaen valoa. Erilaisia atmosfaarisia efekteja on siis valtava
maara. (Wright 2011, 11.) Efekteilla voi lisata realismia, draamaa ja atmosfaaria animaa-
tioon, joten niiden kayttd on tarked taito osata (White 1986, 142). Varsinkin taivaan si-
rontaa ja peittavyytta simuloivat animaation efektit lisdavéat olennaisesti vaikutelmaa sy-

vyydesta.

Animaation taiteellinen tyyli vaikuttaa todella paljon siihen, millaisia atmosfaarisia efek-
tejd kompositoinnissa tulisi kayttaa. Efektien tulisi sopia mahdollisimman hyvin animaa-
tion lopulliseen ilmeeseen, jotta lopputulos nayttaisi yhtenaiselta. Jos tyyli on vaikka sar-

jakuvamainen, niin silloin ei ehka kannata kayttaa fotorealistisia ympariston efekteja.

Joseph Gillandin mielesta efektien animoinnissa on tarkeaa aluksi tutustua ja perehtya
iImioéon ja tutkia tarkasti sitd, mita haluaa animoida (Gilland 2009, 17-18). Vaikka ilmi-
Oissa olisikin monimutkaisia yksityiskohtia, tulisi suunnittelijan kuitenkin aluksi perehtya
siihen energiaan, mik& aiheuttaa kyseisen ilmion. Tah&n energiaan voi vaikuttaa ulkoiset

tekijat, kuten painovoima, kuuma ja kylma ilma tai jokin muu asia. (Gilland 2009, 26.)

2.8.1 Valonsironta selitettyna

Tama luku k&sittelee sitd, mita valonsironnassa tapahtuu. Valonsironta liittyy olennai-
sesti atmosfaarisiin ilmidihin, joten sen tarkastelu on tarke&a, jos haluaa luoda toimivia

atmosfaarisia efekteja animaatiossa.

Sironnan aiheuttaa se, ettd valonsateet kimpoilevat ilmassa leijuvista partikkeleista. Ku-
vio 23 havainnollistaa sita, miten tuleva valo osuu atmosfaarin partikkeleihin ja hajaantuu
moneen eri suuntaan. [Imién voi nahda joka suunnasta, koska valo hajoaa joka puolelle.
Seuraavat kuvitukset on yksinkertaistettu ilmentdmaan sitd, miten valo hajoaa kohti ka-
meraa, mutta todellisuudessa valonsirontaa tapahtuu joka suuntaan, kuten Kuviossa 23.
(Wright 2006, 164.)
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<«—— \/alonsironta
/

Partikkelit

T

Tuleva valo

Kuvio 23. Esimerkki partikkelien aiheuttamasta valonsironnasta.

Valonlahteiden ymparilla oleva hohtava keha, silmin nahtavat valonsateet, kuten tasku-
lampun valo ja syvyytta ilmentéavat utuiset efektit johtuvat valonsironnasta. Jos valoa ku-
vattaisiin taydellisessa tyhjiossa, niin sateet lahtisivat valonlahteen pinnasta ja kulkisivat
suoraan kameraan (ks. Kuvio 24). llman mitaan atmosfaarista sirontaa, valo nakyy hyvin

tarkkarajaisena, jos ei oteta huomioon linssiheijastuksia. (Wright 2006, 165.)

Kuvio 24. Havainnollistettu kuvaustilanne, jossa ei ole atmosfaarisia partikkeleita.
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Jos tilassa onkin atmosfaarisia partikkeleita, niin osa valonsateista kimpoaa eri suuntiin
ja osa valonsironnasta tulee kameraan (ks. Kuvio 25). Partikkeleiden suuri maara ja va-
lonséateiden kimpoaminen niistd saa alkuperdisen valonlahteen nayttamaan silta, etta
sen ymparilla olisi hohtava keha. Kuviossa 26 valonsateet kulkevat taskulampusta, kun-

nes osa niista osuu partikkeleihin ja hajoaa joka suuntaan. Pieni murto-osa valonsiron-

nasta kimpoaa kameraa kohti. Taskulampun sadetta ei voisi ndhda ilman atmosfaarisia
partikkeleita. (Wright 2006, 165-166.)

Kuvio 25. Kuvitus siita, miksi valon ymparilla nakyy hohtava keha.
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Kuvio 26. Havainnekuva partikkelien vaikutuksesta taskulampun sateeseen.

Valonlahteen ymparilla oleva keha ei yleensa ole yhté kirkas kuin itse valonléhde, koska
suoraan kameraan kulkevaa valoa on enemman kuin eri suuntiin hajoavia sateita. Jos
iimassa olevien partikkelien maaraa kasvatetaan, niin valonsirontaa on lopulta enemman
kuin suoraan kameraan kulkevia valonsateitd. Jos esimerkiksi usva on hyvin sakea ku-

vaustilanteessa, niin valonlahde nayttaa hyvin himmealta hohdolta. (Wright 2006, 166.)

2.8.2 Sumun ja atmosfaaristen partikkelien tarkastelu

Sumuisia kuvia analysoidessa voi havaita sen, ettd sumu vahentaa varikyllaisyytta, su-
mentaa seka varittda takana olevaa taustaa. Sumu muuttaa myods varjojen varia (ks.
Kuvio 27). (Ward 2015.) Oikean usvan tarkastelu auttaa suunnittelijaa todentuntuisen
sumun suunnittelussa animaatiota varten. Sama keino patee myos muiden atmosfaaris-

ten efektien suunnittelussa.
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Kuvio 27. Esimerkki sumuisesta maisemakuvasta (Ward 2015).

Kompositiossa olevaan maisemaan voi luoda atmosfaarista perspektiivia lisaamalla ta-
sojen paadlle erillisen lapikuultavan tason. Usvan varin tulisi aluksi olla sama kuin hori-
sontissa oleva taivaan vari, jonka jalkeen sitd voi muokata halutulla tavalla. Tassa kei-
nossa on monia etuja. Ensinnakin udun varia ja lapindkyvyyden maarda voi saadella
erikseen. Toinen etu on se, ettd usvatason varista voi tehda gradientin, joka lisééa usvan
luonnollisuutta tietyissa tapauksissa. Kolmanneksi eduksi voi lukea sen, etta monitasoi-
sessa kompositiossa jokaiselle elementille voi tehdd oman séaédettavan atmosfaarisen
maskin. Jos kompositiossa maisema ulottuu monen kilometrin p&&han, niin utuisia mas-
keja voi sdataa vahvemmaksi sitd mukaa, mita kauemmas menndan maisemassa.
(Wright 2006, 191-192.)

After Effects -ohjelmassa voi luoda myos atmosfaarisia efekteja kayttaen ohjelman omia
partikkelijarjestelmi& tai kolmannen osapuolen liitdnnéisia. Tarkein asia, mita partikke-
leista tulisi ymmartaa on se, etta niité ei animoida kéasin. Jarjestelma luo partikkeleita ja
suunnittelija vain hallitsee sita jarjestelmda. (Perkins 2013, 240.) Partikkelijarjestelmia
voi myos hyddyntéda sumun ja pilvien luonnissa. Red Giantin Trapcode Particular on erit-
tain hyvéksi todettu liitAnnainen, jolla voi lisata luonnollisia kolmiulotteisia partikkelisi-

mulaatioita animaation kompositioon.

Mitd enemman sumua tai muita atmosfaarisia partikkeleja on kuvassa, sité voimakkaam-
min ilmaperspektiivin efekti iimenee siin& (Brinkmann 2008, 47). Tata tietoa voidaan
kayttdd hyodyksi animaatiota suunnitellessa, kun halutaan korostaa kohteiden etdi-
syytta. Vertaillessa kuvioita 28 ja 29 voi huomata, kuinka paljon kuvituksen syvyysvaiku-

telmaa voi muuttaa lisdamalla atmosfaarista sumua eri etaisyyksille.
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Kuvio 28. Maisema ilman atmosfaarista sumua.

Kuvio 29. Sama maisema sumutasojen kanssa.

2.8.3 Volumetrinen valo

Volumetrisen valon efektit ovat hyvin suosittuja syvyysvaikutelmaa ilmentéavissa kompo-
sitioissa. Englanninkielinen termi God rays effect eli jumalsdde-efekti on yleinen tapa

kutsua tata ilmiota.
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Volumetrinen valo tarkoittaa niité valonsateita, jotka voi oikeasti ndhda. Valonsateet voi
havaita helpoiten silloin, kun valo paistaa pilvien tai ikkunan lapi. lImién nakymisen mah-
dollistaa atmosfaariset partikkelit, kuten aiemmassa luvussa tama kavikin jo ilmi. (Per-
kins 2013, 182.)

After Effects -ohjelmassa volumetrista valoa voi luoda katevasti esimerkiksi Red Giantin
Trapcode Shine -lisdosalla (ks. Kuvio 30). Kyseessa oleva lisdosa mahdollistaa hyvin

monipuolisia vaihtoehtoja volumetrisen valon suunnittelussa animaatiota varten. Muun

muassa valonsateiden pituutta, muotoa ja vareja voi muokata lisaosan avulla.

Kuvio 30. Trapcode Shine -lisédosalla voi helposti luoda volumetrisen valon efekteja (Kuva Old
Red Giant Tutorials 2015).

3 2,5D-animaatioprojekti

Tassa luvussa esittelen opinnaytetydni toiminnallisen osan. Hyédynsin animaatioprojek-
tissa teoriaosuudessa ilmenneitd syvyysvaikutelmaa tehostavia keinoja. Aivan kaikkia
keinoja en soveltanut animaatiossa, koska ne eivat toimineet tai antaneet lisdarvoa ky-
seisessa projektissa. Kerron animaation ideasta ja tydkaluista. Kayn I&pi projektin eri
tyOvaiheita seka aikaa saastavia keinoja. Kasittelen myds kompositoinnissa kaytettyjen

atmosfaéaristen efektien luontia.
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3.1 Animaation idea ja tydkalut

Projektin tarkoituksena oli luoda lyhyt, noin 10-15 sekunnin mittainen esimerkillinen
2,5D-animaation kohtaus, jossa ilmenisi syvyytta ja atmosfaéaria lisdavia keinoja. Tavoit-
teena oli myds perehtya digimaalatun maiseman soveltamiseen animaatiossa. Halusin
maalata melko realistiseen tyyliin nojautuvan maiseman siten, etta sen voisi helposti val-

jastaa animaatiota varten.

Tyo6kaluina maalauksessa kaytin iPad Pro -tablettia, Apple-kynaa ja Procreate-sovel-
lusta. Procreate on hyvin kelpaava ohjelma projektia varten, koska siité voi vieda taide-
teoksia Photoshop-tiedostona ulos. Animaation kompositoinnissa hyddynsin After Ef-

fectsia ja siind toimivia lisdosia, Duikia ja Trapcode Particularia.

Ty6prosessin alussa keksin, etta voisin hyédyntaa Rockstar Gamesin Red Dead Re-
demption 2 -videopelin katevaa valokuvausmoodia hyodyksi referenssikuvien otossa,
joiden perusteella voisin suunnitella animaation maiseman. Videopelin fotorealistiset

grafiikat ja kauniit ndkoalat inspiroivat minua paljon, joten valinta oli helppo. Kuviossa 31

nakyy valokuva, jota kaytin referenssina digitaalisen maalauksen luonnissa.

Kuvio 31. Red Dead Redemption 2 -videopelin valokuvausmoodissa otettu referenssikuva.
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3.2 Maisemamaalauksen ja kamera-ajon toteutus

Kuvakoko oli tarkeé asia, jota taytyi harkita projektia suunnitellessa. Digitaalista maa-
lausta ei voi loputtomasti skaalata, koska pikseligrafiikka ei toimi samalla tavalla kuin
vektorigrafiikka. Ennen maalauksen tyostamista paatin, etta lopullisen animaation reso-
luutio olisi 1920x1080 pikselia eli Full HD. Animaatiossa kamera-ajo tapahtuisi maise-
man sisalla, joten kuvan resoluution tulisi olla suurempi kuin lopullisen animaation, koska
maisemaa taytyy skaalata. Tasta syysta paatin, etta maisemamaalauksen resoluutio olisi
3840x2160 pikselia eli 4K.

Kun digitaalista maalausta suunnitellaan monitasotekniikkaa hyddyntavaa animaatiota
varten, kannattaa kuvitus jaotella eri tasoille jo varhaisessa vaiheessa. Jos maalaus on
viety hyvin pitkalle ja siihen on lisatty monimutkaisia atmosfaarisia partikkeli- ja valoefek-
teja, niin sitd on hankala alkaa enaa jaottelemaan eri osiin. Prosessista tulisi liian suuri
vaiva. Taman vuoksi suosittelen animointiaspektin huomioonottamista jo harmaasavy-
luonnoksen suunnittelun aikana. Kamera-ajon nakymia kannattaa miettia, koska tietoa
pitaisi saada siitd, miten paljon maiseman taempien tasojen piilossa olevien alueiden
maalausta tulisi jatkaa. Kaikki kuvituksessa olevat animoitavat assetit kannattaa eritella

omille tasoilleen.

Maalasin referenssiin perustuen aluksi harmaasavyisen kuvan, jossa hyédynsin teoria-
osuudessa mainittuja valooriin ja kontrastiin liittyvia keinoja (ks. Kuvio 32). Paloittelin ku-
van eri tasoille, jonka jalkeen jatkoin maalausta niilla tasoilla, jotka piiloutuivat muiden
taakse. Jaoin kuvan eri osiin, jotta voisin hyodyntaa animointivaineessa monitasotekniik-
kaa syvyysvaikutelman luonnissa. Kuviossa 33 olen asetellut tasot vierekkain, jotta pii-

lossa olevat maalaukset voisi ndhda paremmin.
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Kuvio 33. Harmaaséavyisen maalauksen tasot jaoteltuina.
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Seuraavassa vaiheessa vein eri tasoille jaetun maalauksen After Effectsiin, jotta voisin
kokeilla, miltd kamera-ajo nayttaisi. Ohjelmassa loin 1920x1080-kokoisen komposition,
johon asettelin maiseman eri tasot seké virtuaalisen kameran. Siirtelin tasoja syvyysak-
selilla eri pituuksille monitasokameran ideaa mukaillen. Tasojen skaalauksessa hyodyn-

sin Duik-lisdosan Scale Z-link -ominaisuutta. Tama mahdollistaa sen, etta tasoja voi siir-

taa syvyysakselilla vapaasti ilman, ettd maiseman nakyma muuttuu kamerasta katsot-
tuna (ks. Kuvio 34).

Kuvio 34. Duikin Scale Z-link -ominaisuus nopeuttaa tasojen etaisyyksien ja kokojen saatda. Ku-
vakaappaus After Effectsista.

Lisasin kompositioon uuden kameratason, jota animoimalla toteutin kamera-ajon, joka
havainnollistaisi syvyysvaikutelmaa hyvin. Alkunakymaksi halusin saada kuvan solasta,
jonka keskella nakyy pieni hahmo seisomassa. Kamera siirtyisi lopulta taaksepdin, jotta
animaation maisema nakyisi kokonaisuudessaan. Kuviossa 35 nakyvat animaation eri

vaiheet kuvakaappauksina. Kollaasia voisi verrata kuvakasikirjoitukseen.
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Kuvio 35. Animaation eri vaiheet neljassa kuvassa. Kuvakaappaukset After Effectsista.

Harmaasavyisesta kuvituksesta tehty testianimaatio oli menestys, joten paatin siirtya
maisemamaalauksen varittdmiseen. Saastin aikaa kopioimalla harmaasavyisen tyotie-
doston, jonka jalkeen tein vérilliset maalaukset harmaasavyisten tasojen pééalle Procrea-
tessa. Varillista versiota tehdessa lisésin maisemaan myds pilvid ja yhden méakea esitta-
van tason solan ja vuorten valiin (ks. Kuvio 36). Pohdin, etté illuusio syvyydesté ja ulot-

tuvuudesta kasvaisi, mitd enemman kuvassa olisi tasoja.
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Kuvio 36. Vérillinen versio maisemamaalauksesta. Kuvaan ilmestyi lisdé tasoja.

Varilliset maiseman tasot pystyin helposti siirtamaén vanhojen tasojen tilalle After Effect-
sin kompositiossa. Kamera-ajo naytti toimivalta myds varillisten assettien kanssa. Saa-
din kameran asetuksista syvateravyysalueen paalle ja lisasin animaation alkunakymaan
suppean syvateravyyden, jonka sitten animoin laajaksi kameran siirtyessa kokokuvaan

(ks. Kuvio 37). Sovelsin teoriaosuudessa mainittua kameran polttopisteen tasoon linki-

tystd kamera-ajossa, jotta fokus pysyisi siirtyman aikana solassa.

Kuvio 37. Animaation syvateravyysalue muuttuu suppeasta laajaksi kamera-ajon aikana.

Maisemassa olevien pilvien animoinnissa hyddynsin kolmea eri null-objektia, koska olin
sijoittanut pilvia kolmelle eri pituudelle syvyysakselilla kuvassa. Null-objektien avulla pys-
tyin liikuttamaan eri tasoilla olevia pilvia yhta aikaa katevasti seka nopeasti. Pilvitasojen
animoinnissa toteutin parallax-efektin ideaa: edessa olevat pilvet liikkuvat nopeammin

kuin taempana olevat pilvet. Efekti vahvistaa syvyysvaikutelmaa entisestaan.

3.3 Atmosfaaristen efektien toteutus

Halusin lisata kompositioon erilaisia atmosfaarisia efekteja, kuten sumua ja polya. Maa-
lauksen taiteellinen tyyli on melko realistinen, joten paatin toteuttaa efektit tyyliin sopi-

valla tavalla, jotta ne sulautuisivat hyvin kompositioon.

Keinot, joita kaytin atmosfaaristen efektien luonnissa, ovat minun vaihtoehtojani. Tama
tarkoittaa sita, ettad kyseisia efekteja voi myds mahdollisesti toteuttaa jollain muullakin

tavalla. Tyoprosessini ei ole absoluuttisesti ainut oikea tapa kyseisten efektien luonnissa.
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3.3.1 Sumu

Sumun toteutuksessa kaytin tavallista valkoista tasoa, johon piirsin pyoredn maskin kes-
kelle. S&&din maskin Feather-asetusta suuremmaksi, jotta reunat nayttaisivat sumealta.
Taman jalkeen lisasin tasoon Turbulent Displace -efekteja kaksi kappaletta. Efektien Off-
set- ja Evolution-asetuksia animoimalla sain aikaan sumun muodossa muutosta ja lii-
ketta vasemmalta oikealle, koska halusin usvan liikkkuvan tuulen mukana. Muutin efek-
tien Amount-, Size- ja Complexity-asetuksia, jotta sumu nayttaisi aidommalta. Saadin

kummankin efektin ominaisuuksien arvoja toisistaan poikkeaviksi variaation vuoksi.

Tavoitteena oli saada sumulle sinertava vari, joten lisdsin sen alle sdatétason, johon lai-
toin Track Matte -osiosta Luma Matte -asetuksen. Saatétasoon liitin efektit Hue/Satura-
tion, Curves ja Gaussian Blur. Madalsin varikyllaisyytta, nostin kirkkautta, muutin sinisen
kanavan arvoa varjopuolelta seka lisasin sumennusta (ks. Kuvio 38). Gauss-sumennuk-
sen Repeat Edge Pixels -asetus poistaa epamiellyttdvat tummat reunat kuvasta. Yh-

dessa efektit saavat aikaan sen, ettd sumun alla olevien tasojen saturaatio heikkenee,

vari muuttuu sinertdvaan pain ja sumennus voimistuu.

Kuvio 38. Havainnollistus sdatdtason efektien arvoista. Kuvakaappaus After Effectsista.

Kuviossa 39 nakyy esimerkki luomastani sumutasosta, joka on eristettynd mustaa taus-

taa vasten, jotta sitd voisi helpommin tarkastella. Monistin sumua kolmelle eri etaisyy-
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delle ja voimistin sirontaa simuloivia efekteja seka vahensin liikkeen nopeutta kauem-
missa tasoissa voimistaen komposition parallax-vaikutelmaa. Muutin sumutasojen kokoa
ja lapindkyvyytta, jotta lopputulos nayttaisi monipuolisemmalta. Otin huomioon sen, etta
vuorten alaosassa sironta voimistuu. Asettelin vuoritasojen etupuolelle sumeita maskeja,

jotka kuvastaisivat tatd alempana olevaa voimakasta valonsirontaa. Kuviossa 40 nakyy

animaation kompositio erilaisten sumutasojen lisdyksen jalkeen.

Kuvio 39. Esimerkki animaatiossa kaytetysta sumutasosta.
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Kuvio 40. Komposition maisema varioitujen sumutasojen kanssa.

3.3.2 Pdolypartikkelit

Paatin luoda kellertavaa valoa heijastavia polypartikkeleja animaation etutason taakse.
Halusin, etté pdlyhiukkaset tulisivat esiin vasta kamera-ajon aikana. Kamera sukeltaisi
niiden valista taaksep&in mennessa. Partikkelien suunnittelussa hyddynsin Red Giantin
Trapcode Particular -jarjestelmaa. Partikkelijarjestelméssa on todella monipuoliset mah-
dollisuudet luoda erilaisia simulaatioita, mutta ajansaaston vuoksi halusin pysya hel-
possa suunnitelmassa. Tavoitteena oli toteuttaa hyvin yksinkertaisia pyoreita partikke-

leita, jotka leijuisivat sattumanvaraisesti iimassa syvyysakselin eri etaisyyksilla.

Loin aluksi mustan tason, johon liitin efektivalikosta Particularin. Kaytin partikkelijarjes-
telman Designer-nakymaa hyoddyksi pdlyhiukkasten simulaation esikatselussa (ks. Kuvio
41). Kyseisessa osiossa voi muokata esimerkiksi partikkelien muotoa, liikettd, varia, syn-

tymisaluetta, elinikaa ja sijoittumista After Effectsin 3D-avaruudessa.

BLOCKS

EMITTER TYPE

» pl 00:00:09:01 (=] 00:00:15:00

EMITTER TYPE MOTION PARTICLE TYPE QSIZE/ROTATION OPACITY COLOR
Detoult

Kuvio 41. Animaation pélypartikkelit Trapcode Particularin Designer-nakymassa.

Muutin partikkelitasoa hieman lapinakyvaksi, jotta pélyhiukkaset eivat veisi lilan paljon

huomiota animaation kompositiossa. Syvyysakselin eri pituuksilla leijuva poly korostaa
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ulottuvuuden tunnetta kamera-ajon aikana. Partikkelit my6s elavoittavat maisemaa. P6-
lyhiukkaset nayttavat ehkd hieman geneerisiltd, koska ne voisivat mahdollisesti olla
myo6s jonkinlaisia ilmassa lentavia 6tokoita, jos asiaan ei kiinnitd tarkemmin huomiota.

Kuviossa 42 ilmenee, milta pdlypartikkelit nayttavat animaation muiden visuaalisten ele-

menttien kanssa. Olen tyytyvadinen lopputulokseen.

Kuvio 42. Zoomattu kuvakaappaus animaation kompositiosta, jossa polypartikkelit nakyvat.

3.4 Komposition valaistuksen kokeilu

Teoriaosuuden puolella kavin l&pi valaistuksen hyodyisté animaation syvyysvaikutelman
luonnissa, joten paatin yrittda soveltaa tietoa projektissa. Kokeilin valaista animaation
kompositiota punaisilla 3D-valoilla. Sain inspiraation valojen véareihin Red Dead Re-
demption -pelisarjan kuvituksista. Yritin imitoida pelisarjan henke& kompositiossa. Uu-
della valaistuksella tavoittelin atmosfaérin ja tunteen muutosta. Kuviossa 43 voi huo-
mata, kuinka paljon valaistus muutti komposition visuaalista ilmetté.
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Kuvio 43. Komposition vertailu ilman valoja ja valojen kanssa.

En ollut tyytyvainen siihen, miten valot muuttivat kompositiota, joten en halunnut kayttaa
punaista valaistusta millaén tavalla animaatiossa. Koin, etta digitaalisen maalauksen hie-
not yksityiskohdat menevat hukkaan, jos olisin vienyt eteenpéin punaisten valojen kayt-
toa. Kaksiulotteisten tasojen valaistusta kannattaa ehka silloin kayttaa, jos animaation
assetit eivat itsessaan ole erityisen hienoja visuaalisesti. Valoilla voi sellaisessa tilan-
teessa muuttaa komposition visuaaliset elementit nayttamaan paljon mielenkiintoisem-

milta.

4 Pohdinta

Opinnaytetydssa oli tavoitteena ottaa selvaa erilaisista visuaalisista keinoista lisata sy-
vyytta ja ulottuvuutta 2D-animaation suunnittelussa seka perehtya siihen, mita hyotya
syvyysvaikutelman ilmentamisesta on. Lisaksi tarkasteltiin atmosfaaristen efektien kayt-
t6a animaatiossa. Toiminnallisessa osassa pohdittiin my6s digitaalisen maalauksen so-
veltamista animaatioprojektissa. Tutkielman aineisto koostui animaatioon, videokuvauk-
seen ja kuvataiteeseen syventyvista kirjoista, animointialan ammattilaisten tekemista vi-
deoista ja aiheeseen liittyvista artikkeleista. Havainnollistavat kuvat olivat osittain esi-

merkiksi elokuvista otettuja kuvakaappauksia.

Syvyysvaikutelmaa voidaan animaatiossa luoda monitasotekniikkaan liittyvilla asioilla,
kuten syvyysakselilla eri etaisyyksille jaetulla kuvalla ja kamera-ajoilla. 2D-animaatiosta
voidaan siis tehda ulotteisempi hyddyntamalla 2,5D-tekniikkaa. Lisaksi syvyysvaikutel-
man suunnittelussa voidaan hyédyntaa kameran syvateravyysaluetta, todellisuutta il-
mentavia perspektiiveja, valdoria, varid, kontrastia, komposition valaistusta ja atmosfaa-
risid efekteja. Opinnaytetydsséa ilmenee, ettd animaation syvyysvaikutelmaa voidaan

hyodyntaa katseen ohjailussa tarinan kannalta tarkeisiin asioihin. Syvyydella voidaan
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my0Os hakea tietynlaista tunnelmaa animaatioon. Syvyysvaikutelma lisda realismia ja ko-
rostaa ulottuvuutta liikkuvassa kuvassa. Animaatiosta tulee yksinkertaisesti laaduk-

kaampi ja visuaalisesti mielenkiintoisempi.

Tybssa todetaan, ettd atmosfaarisia efekteja on valtava maara. Efektit iimentavat paa-
asiassa valonsirontaa. Niiden avulla voidaan myds korostaa syvyytté ja tunnelmaa. Ani-
maation taiteellinen tyyli vaikuttaa siihen, millaisia atmosfaarisia efekteja tulisi kayttaa
projektissa. Suunnittelijan tulisi aluksi tutustua atmosfaéristen ilmididen syntyyn todelli-
suudessa, koska se auttaa niiden oikeaoppisessa suunnittelussa animaatiota varten. Eri-
tyisesti valonsironnan tapahtumien tarkastelu auttaa suunnittelijaa ymmartdmaan,
kuinka ilmassa olevat partikkelit vaikuttavat valon ilmenemiseen. Atmosfaaristen valoku-

vien analysointi auttaa aiheeseen liittyvien efektien suunnittelussa.

Toiminnallisessa osassa eli 2,5D-animaatioprojektissa havaittiin, etta digitaalisesti maa-
lattu maisema kannattaa jaotella eri tasoille jo kuvitustyon varhaisessa vaiheessa. Pit-
kalle jalostettu kuvitus on paljon hankalampi purkaa eri osiin kompositointia varten.
Kaikki erikseen animoitavat assetit kannattaa myds jakaa omille tasoilleen. Kamera-ajo-
jen kokeilu harmaaséavyisessa luonnoksessa auttaa suunnittelijaa maarittelemaan,
kuinka paljon piiloon menevien tasojen maalausta tulisi jatkaa. Animaatiossa kaytettavan
kuvituksen koko kannattaa tehda suuremmaksi kuin itse lopullisen videon resoluutio,

koska kuvitus todennakdisesti skaalautuu kamera-ajojen vuoksi.

Animaatioprojektissa kameran syvateravyyden animointi oli melko yksinkertaista. Sen
avulla saatiin aikaan katseenohjausta ja ulottuvuutta. Maiseman pilvien parallax-efekti
oli yksinkertainen, mutta tehokas tapa lisata syvyytta kompositioon. Atmosfaaristen efek-
tien suunnittelu oli hyvin opettavaista ja jouhevaa. Efektit tehostivat maiseman syvyys-
vaikutelmaa onnistuneesti. Ne tekivat animaatiosta my6s paljon mielenkiintoisemman ja

visuaalisesti laadukkaamman.

Projektissa ei hyodynnetty kaikkia teoriassa olleita keinoja, koska ne eivat valttamatta
sopineet animaatioon. Komposition 3D-valaistus ei toiminut hyvin, koska kuvituksen hie-
not assetit menettivat visuaalista mielenkiintoa. Johtopaatds oli se, etta valaistusta kan-

nattaa kayttad mieluummin silloin, kun visuaaliset assetit eivat ole niin yksityiskohtaisia.
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Toiminnallisen osan animaatio oli hyvin lyhyt, koska projektin toteutuksessa tuli aika vas-
taan. Maiseman sommitteluun, atmosfaaristen efektien suunnitteluun seka erilaisten ka-
mera-ajojen kokeiluun olisi voinut myos kayttda enemman aikaa. Animaatiossa ilmenee
kuitenkin varsin hyvin erilaisia syvyysvaikutelmaa tehostavia visuaalisia keinoja, joten

lopputulokseen voi olla tyytyvainen.

Teoriaosuuden aiheen rajaus oli melko haastava prosessi. Tarkasteluun otettujen visu-
aalisten keinojen jasentely ja valitseminen osoittautui vaikeaksi tehtavaksi. Monet teori-
assa kasitellyt aiheet liittyivat jollain tavalla toisiinsa, joten tekstissé tuli jonkun verran
kertausta. Tyota olisi ehka pitanyt rajata tiukemmin, koska eréat osiot, kuten kontrasti ja
valaistus jaivat hieman epamaaraiseksi. Varioppia olisi voinut enemman avata teoriassa,
mutta paatin jattdd idean pois aikataulun takia. Lisdksi atmosfadristen efektien suuri
maéara hankaloitti oleellisten lapikaytavien ilmididen valitsemista. Virheeksi koitui se, etta
opinnaytetydurakan alkupéassa aiheen rajaukseen ja tiedon kerddmiseen kului liilan pal-
jon aikaa. Teoriaosuuden Kirjoittaminen viivastyi tasta syysta. Toiminnallinen osa olisi
pitanyt myds huomioida paremmin aikataulussa, koska siihen olisi pitanyt varata enem-

man aikaa.

Opinnaytetydn prosessi oli minulle hyvin opettavaista. Sain kattavasti lisaa tietoa atmo-
sfaarisista efekteista ja keinoista liséta syvyysvaikutelmaa 2D-animaatiossa. Huomioon
otettavia keinoja on hyvin paljon. Erilaisten tehokeinojen yhdistaminen voi tuottaa ham-
mastyttavia syvyysvaikutelmia, mutta animaation ilmeen yhtendisyys kannattaa pitaa
mielessa. Tietoja keratessa koin saaneeni myos kertausta traditionaalisista kuvan teke-

misen opeista.

Mielestani sain kasattua kelvollisen paketin 2D-animaation syvyysvaikutelmasta ja at-
mosfaarisista efekteista. Aiheesta kiinnostuneet opiskelijat saavat hyvan kasityksen eri-
laisista keinoista ja niiden vaikutuksista. Ehk& opinnaytetydsta voisi saada myds uusia
vinkkeja ja inspiraatiota tulevaisuuden animaatioprojekteihin. Ja&n pohtimaan sit&, miten
tata opinnaytety6ta voisi rajata paremmin, jotta tietopaketista tulisi kompaktimpi ja joh-
donmukaisempi. Tiettyja osioita voisi karsia pois, jotta jaljelle jAdvia keinoja voisi tarkas-

tella syvallisemmin.
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Animoitu maisemamaalaus
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Linkki animoituun maisemamaalaukseen

https://youtu.be/Fphb8PcxjiY
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