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TIVISTELMA

Opinndytetyondni halusin tehdd omaehtoisen musiikkivideon.
Paddyin tekemdan animaation yhdistéden erilaisia tyylillisid ja
teknillisid ratkaisuja. Kirjallisessa osiossa pohdin oman tyylin
muodostumista ja puran animointiprosessin teknista
puolta.Olen tyytyvédinen ettd sain projektin valmiiksi aikatau-
lussa, joka tyon ohella tuntui vélilld mahdottomalta. Kriittisesta
tarkastelutavastani huolimatta huomasin onnistuneeni monessa
kohtaa padsemdan uudenlaisen itseilmaisun tavoitteeseeni.

ABSTRACT

As my final thesis I wanted to do an independent music video.
I ended up doing an animation combining various styles and
techniques. The written section consist of enlightening and
pondering the evolvement of my unique style development, as
well as going into details of the technical side of making an
animation. I'm contented that I got the project done in a
schedule that seemed at times impossible while managing a job
at a same time. Inspite of the critical view presented, I noticed
that the objective of a new personal style was achieved in parts
of the animation.
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1. JOHDANTO

Ideasta toteutukseen

Opinndytetyonéni tein musiikin inspiroiman animaation jonka
kautta tutkin henkilokohtaisen kuvallisen tyylini muodos-
tumista.

Lopputy6nd musiikkivideon tekeminen tarjosi mahdollisuuden
tehda jotain visuaalisesti ja teknisesti kunnianhimoista. Vaikka
mahdollisuutena olisi ollut tehdd lopputy6 ty6honi liittyvista
projekteista, koin kuitenkin tarvetta tehda jotain riippumatonta
ja omaehtoista. Otin yhteyttd Auteur Jazzin nokkamieheen Antti
Hynniseen. Auter Jazzin musiikki on kuin tehty vanhan ajan
agenttielokuvia rytmittdméain, svengaavaa vanhan koulun
jazzia. Takaa-ajokohtauksia, film noir -valaisua, jayhid miehia
poplareissa — néistd ldhtokohdista 1dhdin etsimdan referenssima-

teriaalia ja tekeméén tyylilajikokeiluita (kuvat vas. ylarivi).
Kokeilut toivat tiettyjd raameja joiden pohjalta rupesin miet-
timddn kasikirjoitusta.

Musiikin inspiroima mielikuva miljoostd ja sdvymaailmasta
toimivat ldhtokohtina késikirjoittaessa — tapahtumapaikka oli
sijoituttava kylmédan kaupunkimaisemaan. Tunnelmaa loisi
urbaanin ympaériston luoma yksindisyyden tunne, yksindisyys
yhteison keskelld. Yksittdisind referensseind mainittakoon Frank
Millerin piirtdman sarjakuvan Sin Cityn tyylillinen raaka ote
yhdistettynd Sofia Coppolan hienoon yksindisyyden kuvauk-
seen elokuvassa Lost in Translation (kuvat vas. alarivi).



2,5D-tekniikka

Tekniikka jossa kaksiulotteinen materiaali upotetaan

kolmiulotteiseen tilaan on nimetty osuvasti 2,5D-tekniikaksi.

Tekniikka on kevyt verrattuna 3D-ohjelmilla rakennettuihin
kompositioihin, mutta hyvin rajallinen. Adoben After Effectsilld
pystyy luomaan tilan jossa virtuaalikameraan piirtyviat kuvat
kayttaytyvat kuin oikean kameran edessa. Tekniikkaa kédytetdan
yleisesti luomaan syvyytta liikegrafiikassa tai
paperinukkeanimaatio-tyylisid ratkaisuja. 2,5D kuitenkin

mahdollistaa esimerkiksi taustojen yhdistdmisen etualan kuviin
(kuvat ldhempéna oik., videocopilot.net) Yhdistdessa

videokuvaa esimerkiksi liikegrafiikkaan pystyy

liikke-epéterdvyyden méadrad sddtamaan videokuvaa vastaavaksi

kameran asetuksista, luoden kompositiolle yhtendisemman
ilmeen. (kuvat oik.)
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2.ESITUOTANTO

2.1 Rahoitus ja tuotantoprosessi

Tuotantoprosessin hallitseminen, rahoituksen jdrjestiminen ja
késikirjoitusprosessi lamauttivat tekemiseni pitkdksi aikaa.
Kaésikirjoittamista rajoitti tuotannon vield olematon rahoitus,
jolloin suuri osa kamera-ajoista, valaisusta, puvustuksesta yms.
olisi pakko yksinkertaistaa sellaiselle tasolle joka ilman todellista
tuotannollista panosta ja hyvantekevdisyytta jdisi keskinker-
taisuuden varjoon. Raha siis olisi ratkaissut useampia ongelmia
mutta sen saaminen olisi tyon takana. Levy-yhtion saaminen
rahoitukseen vaatisi tuotantosuunnitelman ja uskottavan
instanssin vastaamaan toteutuksesta, kumpaakaan tassa
vaiheessa ei ollut. Esittdvan sdveltaiteen edistamiskeskuksen
tuotantotukianomus olisi saattanut pelastaa tilanteen. Tajusin
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Uploaded by Cocoaries nkion Mov 18, 2011

Ruger Hauer. Paperi T, Pyhimys Temmishock
(irected by Ezra Gould

Produced by Coeoa

asian vasta liilan my6héan ja neljd kertaa vuodessa jaettava tuki
jdi saamatta. Toki ESEK:in tukea voi hakea takautuvasti, mutta
en ollut valmis ottamaan tatéd finanssiriskid. Yhtend mahdollisu-
utena rahoituksen jarjestymiselle olisi voinut olla tuotesijoittelu,
malli jota esimerkiksi tyonantajani Cocoa on kdyttanyt musiik-
kivideoissaan, esim. Gracias — Mon<€y. Yhteistyokumppaneiden
maininta saattaa my®os riittdd, kuten Cocoan tuottamassa
Uniikin “Kunnon mestaan vetddn” -videossa. Kyseisilld
videoilla yhteistydkumppaneiden osuus on kuitenkin ldhinna
videon tekokustannusten kattamista. Promootioarvo on kuiten-
kin tekijoilleen syy ldhted tekemaan musiikkivideoita. Cocoan
Ezra Gouldin ohjaamalla Ruger Hauerin videolla budjetti oli
pyoredt nolla, kuitenkin se on puolen vuoden aikana katsottu yli
miljoona kertaa (kuvat ylld).

Opin projektin edetessd oman kiinnostuksen kuitenkin lepdavan
enemman tuotannon kuin sen suunnittelemisen puolella. Siis
itse toteuttamisen, ei rahoituksen tai muiden tuotannollisten
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asioiden jdrjestely. Mikali olisin tdssd vaiheessa osannut pyytaa
lisdapuja olisi taakkaa voinut jakaa, mutta jadrdapdisesti pidin
tuotannon omissa ndpeissdani, kunnes huomasin deadlinen
haamottavan.

2.2 Animaation tunnelmaan

Ol siis keksittdva vaihtoehtoisia keinoja toteuttaa musiik-
kivideo. Alustavissa suunnitelmissa olikin ollut animoidun
kuvan liittdminen videokuvaan, mika antaisi késikirjoittamiselle
vapaammat kddet. Nyt kuitenkin p&atin toteuttaa koko videon
puhtaasti animoiden, jolloin p&dsin rahoituksen rajoitteista.
Tiedostin animaation tekoon ryhtymisen riskit. Suurin niisté oli
aika, olisi pakko valita kappale joka on mahdollisimman lyhyt
jotta animaation saisi valmiiksi. Toki tyylilajin valinnalla, ts.
yksinkertaistamalla saisi nopeammin tehtyd valmista. Yksinker-

taistaminen sinédnsé ei kuitenkaan ollut ldhtokohtaisesti linjassa

oman visioni kanssa — visio joka edelleen haki muotoaan, mutta
jonka tavoitteena oli edelleen saada aikaan jotain uutta — jos ei
animaation historian kirjoja muuttaakseen, niin omia rajoja
kokeillakseni. Tyyli kuitenkin méarittdd tunnelmaa enemman
kuin animaation tekninen puoli (Kelly 2008, 70).

2.3 Lihtokohdat animoinnille

Pidin selvdna ettd tekisin kuvakompositiot After Effectsilld,
mutta kuvien tekemiseen oli vaihtoehtoja. Yhtendisen tyylin
16ytaminen olikin haasteellinen tehtdvé ja lopulta paddyinkin
yhdistelemé&an eri tekniikoita ja tyyleja.

Aiempien vaikutteiden johdosta muodostunut tyylillinen
ilmaisu maaritti luonnollisesti animaation muotoa. Oma kuval-
linen ilmaisuni on saanut vaikutteita pddasiassa katutaiteesta ja



sarjakuvista. Yksittdisid vaikuttajia nimetdkseni: Doze Green,
Justin Bua, Blaine Fontana ja Mode2 (tdmén sivun kuvat). Pddasial-
lisesti tekijét ovat siis perinteisten medioiden hallitsijoita, kuiten-
kin olematta puhdasoppisia, kdyttden sekatekniikoita luodessaan
uudenlaista muotokieltd. Oma kuvallinen ilmaisuni kumartaa
heidan tuotosten suuntaansa, kopioimatta ja eri medioita kayttden.
Noyrand pitdd kuitenkin todeta oman kddenjiljen hioutumat-
tomuuden, ammatillisten intressien hajautuessa laajemmalle
alueelle kuin puhtaasti kuvittamiseen. Oman kuvallisen tekemisen
lahtokohdat nojaavat kuitenkin puhtaasti perinteisiin medioihin.

2.4 Ajanhallinta

Koska olin aiemmin tehnyt vain yhden tarinallisen animaation piti
kasikirjoitusvaiheessa miettiad enemmaén kuinka toteuttaisin sen
tyylillisesti kuvana kuin mika toimisi juonellisesti. Monessa
kohtaa mietin enemman yksittdisid kuvia kuin miten saisin sen




e
toimimaan animoinnissa. Nopea aikataulu kuitenkin pakotti tdssa
vaiheessa hyppaaméain suoraan kuvakasikirjoitukseen, jolloin
vdljat ideat pddstani konkretisoituivat, mitéd olinkin suuresti

kaivannut (kuva ylld). Kuvakasikirjoituksessa kuvakoot ja
kuvakulmat maarittyivat ajankédyton kautta: kokokuvia padhen-

kil6std ei tulisi, késien ja jalkojen animointiin kéyttdisin referens-
sivideoita. Animaation alussa oli kuitenkin perusteltua kdyttaa
miljoon selventdmiseen laajaa kuvaa. Tarinassa pakotettu jannit-
teen luominen tulisi 1dhikuvien ja valon kdyton kautta. Ani-
maation moodi antoi mahdollisuuden valon rajoittamiseen, joten
pérjasin monessa kohtauksessa ndyttdmaélla vain oleellisen tarinan
kannalta. Oli selvdd ettd en tulisi kdyttimddn perinteistd kuva
kuvalta piirrettyd animointia, sen vieden liikaa aikaa. Teoriassa
elokuvastandardin 24 ruudun nopeudella etenevéddn animointiin
olisi tdssd tapauksessa pitanyt piirtdd (55s x 24 =) 1320 ruutua.
Animoinneissa usein kédytetty ruutunopeus on kuitenkin 12
ruutua sekunnissa —joka toiselle ruudulle piirtdminen (White

2012, 32) — olisi silti johtanut huimaan 660 ruudun piirtdmiseen. g S 8



2.5 Tyylin muodostuminen

Ensimmadinen kokeilu oli digitaalimaalaus jota animoin After
Effectsilld. Vaikka kokeilun tulos syntyi nopeasti ja olin suhteel-
lisen tyytyvdinen kokeilun tulokseen en uskonut aikani riittdvan
tamén tyylin pitdmiseen (ja hiomiseen) lapi animaation.(kts. kuva
oik.). Osa minusta olisi halunnut tehda abstraktimpaa ilmaisua
mutta abstraktin animaation saattaminen muotoon jossa tarina
olisi ymmadrrettdvissa olisi vaatinut jédlleen palaamista
kuvakaisikirjoitukseen ja tyylikokeiluihin. Lghdin kuitenkin
viemdin animointia eteenpdin. Padtin tehd4 vektorigrafiikalla
animaation, jossa ei olisi liukuvairejd, eikd toisin sanoen
pikseligrafiikkaa, mahdollistaen kuvien skaalauksen kompositio-
issa.




3. PROSESSI
3.1 Kompositointi Adobe After Effectsissa

Aloin kaipaamaan syvyysvaikutelman tuntua kuvissa ja vaikka
osittain sitd voi luoda parallaksi-menetelmalld (jolloin 1dhemp-
and olevat objektit liikkkuvat nopeammin kameran liikkuessa ohi
(Wikipedia)), en kokenut sitd riittdvaksi — joten paddyin
luomaan keinotekoisen syvdepaterdvyyden. Simuloin osittain
linssin tarkennuspistettd manuaalisesti, kdyttdaen After Effectsin
joko fast blur tai lens blur -filtterid. Fast blur -filtterid kdytin
kohdissa jossa piirretty viiva ndytti liian terdvalta. Lens blur on
hieman raskaampi filtteri joka kuitenkin tietyssd kuvissa antaa
paremman illuusion todellisen kameran linssin ominai-
sepdterdvyysalueen kadyttdytymisestd. Kuitenkin paras tapa
luoda luonnollinen bokeh (“bokeh on valokuvaustermi, jolla
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tarkoitetaan valokuvan syviterdvyysalueen ulkopuolisten
alueiden subjektiivisia esteettisid ominaisuuksia” (Wikipedia)).
on kdyttdd komposition kameran (linssin) ominaisuutta.
Valmiiksi raskas efekti vaatii tdydellisesti toimiakseen komposi-
tioiden olevan 32-bittisid, miki taas hidastaa rendausta huomat-
tavasti (Christiansen, 297). Kokonaisaika animaation rendauk-
selle oli noin 7 tuntia 32-bittisend ja noin 4 tuntia 8-bittisena.
Koska tein koko projektin vanhalla Macbook Prolla, olivat
konetehot kortilla joten pidin projektin 8-bittisend tyosto-
vaiheessa.

Syvéepéterdvyyden tuominen kuvaan tarkoitti siis myos kuvan
pikseloitymistd. Pikseligrafiikan ongelmat esiintyvait ldhinna
suurikontrastisten liukuvérien kanssa, jolloin erisdvyiset pykalat
tulevat helposti esiin — tdiméan voi ehkdista teksturoimalla kuvaa.
Hyva ja kédytetty tapa on kdyttdd grain-filtterid, johon myos
pdddyin sovelletusti muutamien kokeiluiden kautta (kuva ylld).
Koska After Effectsin grain-filtteri on suhteellisen raskas, tein

50% harmaan solid-layerin ja sen rendattuani lisdsin animoinnin

paalle soft light -sekoitustilaa kdyttden. Lopputulos on liki sama
laskien kuitenkin animaation rendausaikaa.

3.2 Tyylit takaisin

Koska luovuin tyylillisesti puhtaasta vektorianimaatiosta, pys-
tyin nyt kdyttdmaan eri tekniikoita animaation tekemiseen. Tein
luonnoksia lyijy- ja tussikynilld ja skannauksen jdlkeen tydstin
lopulliset kuvat Photoshopissa (edellisen sivun kuva)Téssa
kohtaa tulikin suurin tyylillinen poikkeama paahenkilon koh-
dalla, jota en kuitenkaan ehtinyt korjaamaan. Kokeilin myos
Cinema4D:n mahdollisuuksia yhdessa leikkauksessa, vaikka
alussa pdétin olla sotkematta 3D-ohjelmia animointiini. Hylka-
sin kuitenkin kokeilun sen poiketen litkaa muusta materiaalista
(edellisen sivun kuva).



3.3 Efektit

Efektien kdytto animaatiossa tuo suhteellisen helposti lisdd
liikettd ja eloa kuviin. Efektien kaytto pitda silti olla perusteltua,
itseisarvoa efektien kaytolld ei ole ja harkitsematon kaytto néayt-
tddkin monesti vain amatddriméiseltd kikkailulta.

Turbulent Displace -efektid kdytin salamoiden ja pilvien liikeh-
dintddn. Efekti luo orgaanisen liikkeen joka sopi my&s
kaytettavaksi ikkunassa luoden kevyen véaristymén. Bulge-
efekti toi pullon pintaan luonnollista vaaristymdd. Glow-
efektilld sai salamoiden luoman valon nadyttamaan hehkuvam-
malta, kuin todellisuudessa, pehmentéden kontrastia. Aiemmin
mainittua lens blur -efektid kdytin hahmon kasvoihin, luoden
illuusion todella pienestd syvédepaterdvyydestd vain yhden tason
sisdlld (kuva oikealla).







4YHTEENVETO

Tiesin ajanhallinnan olevan itselleni vaikea pala purtavaksi,
koen kaavamaisen etenemisen olevan mahdottomuus kun
kyseessa ei ole suoraviivainen toimeksianto ja pddméaarana
luoda uutta ilmaisua omista 1dhtékohdista. Tein kuitenkin
itselleni tietyt aikaraamit, jotka auttoivat saamaan projektin
valmiiksi.

Katsottuani nyt tarpeeksi pitkddn tuotostani, en ole tdysin tyyty-
vdinen animaation kokonaisilmeeseen. Vaikka tein tyylillisid
kokeiluita, jatkoin niitd edelleen itse tekemisen aikana, jolloin
visuaalinen kokonaisuus ei ole niin koherentti kuin haluaisin.
Kuitenkin yksi méaarittdva tekija ammattimaisessa tuotannossa
on saada asiat valmiiksi mddrdaikaan mennessa.

Jalkiviisaana sanottakoon ettd mikali olisin tyytynyt esit-
teleméddn vain osan animoinnista olisin sddstanyt omia hermo-

jani ja todennékdisesti saanut aikaan enemman itsedni miellyt-
tavad materiaalia. Todettava on my®0s ettd mikali tekemiselleni ei
ole ulkopuolista motivaattoria, ts. jonkinasteista pakollisuutta,
erilaisten tekniikoiden ja tyylien luomat mahdollisuudet ottavat
huomattavasti enemmaén voimavaroja ja aikaa. Aikaa jota en
resursoinut kunnolla lopputy6projektiin.

Koska ldhtokohdat animaatiolle olivat ensin padssani kameralla
tallennettuja, en kédyttanyt animaation mahdollisuuksia niin
laajasti hyvéksi kuin olisi voinut. Tarkoitan talld liiallista todel-
lisuuden noudattamista, kun animaatiossa olisi voinut toteuttaa
surrealistisempiakin visioita.

Olen kuitenkin tyytyvéinen ettd sain projektin valmiiksi aikatau-
lussa joka tyon ohella tuntui valilld mahdottomalta. Huolimatta
aiemmin harjoittamasta itsekritiikistd huomaan onnistuneeni
monessa kohtaa padsemadn uudenlaisen itseilmaisun tavoittee-
seeni.
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