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yleishyodyllisia kasitteitd, jotka on hyva ymmartaa tata opinnaytetyota lukiessa. Kaytavat
kasitteet ovat animaatioalan, tietokonegrafiikan ja Adobe Flash -ohjelman parissa vakiintu-
neita kasitteitd. Teoriaosuuden kolmas osa kay lapi lansimaisen piirrosanimaation historian
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1 Johdanto

Taman opinnaytetydn tavoite on kayda lapi perinteisen piirrosanimaation historiaa,
yleisia saantdja ja tapoja seka esitella lukijalle piirrosanimaation luomiseen vaadittavien
keinojen tekemistd Adobe Flash -ohjelmalla. Animaatio késitteena sisaltaa paljon eri
tekniikoita sekéa tyyleja ja sen syntymiselld ja kehittymisella on tarkeita vaiheita eri puo-
lilla maailmaa. Opinnaytetyoni painottuu suurimmalta osin lansimaiseen 2D -

piirrosanimaatioon rajaten pois aasialaisen piirrosanimaation ja pala-animaation.

Opinnaytetydni koostuu kahdesta osasta. Ensimmainen osa siséltaa katsauksen piir-
rosanimaation historiaan ja animaation yleisiin tapoihin ja kasitteisiin. Toisessa osassa
k&sittelen teorian soveltamista kaytantoon selostamalla aiemman luvun aiheiden avulla
oman animaatioprojektin tekoa Flashilla. Kasittelen myés Iyhyesti muita animaatiotuo-
tannon osa-alueita, jotka projektissani kayn lapi. Flashin toimintoja lapikaydesséani olen
rajannut pois animaatiotoiminnot, joita tarvitaan p&&osin vain muunlaisissa projekteissa

kuin piirrosanimaatiossa.

Flash on opinnaytety6téni kirjoittaessa menettamassé kovasti suosiotaan sen monien
internethaavoittuvuuksien ja monimutkaisuuksien vuoksi, mutta vaikka uudet teknologi-
at korvaisivatkin Flashin, on tosiasia, etta se toimi uraauurtavana ohjelmistona animaa-
tion siirtyessa internetiin ja monet nykyaikaiset ammattimaiset animaatio-ohjelmat ovat
saaneet vaikutteensa silta. Valitsin itse Flashin ohjelmaksi, jolla tekisin opinnaytetyoni
siksi, koska se on minulle tuttu ja se Adobe-ohjelmiston perheenjasenena toimii mutkit-

ta muiden ohjelmien kanssa, jos animaationi tulee kaipaamaan lisé- tai jalkitydstoa.

2 Mitd animaatio on?

Animaatio tarkoittaa yksinkertaisimmillaan elaméan antamista jollekin. Animatio on lati-
naa ja tarkoittaa "tekoa, joka herattaa jotakin henkiin”. Elokuvakirjailija Juho Gartz on
maaritellyt animaation kasitteen: "Animaatio - elavoittaminen - tarkoittaa ruutu ruudulta
luotua elokuvaa, jossa piirroshahmo, valokuva, nukke tai vaikkapa jokin esine on saatu
likkumaan halutulla tavalla, elamé&én lopullisella filmilla sellaista elaméaé, jonka sen

tekija on sille saatanyt. Tama luominen tapahtuu useimmiten kameran avulla, mahdol-



lista on myds animoitavien asioiden piirtdminen tai raaputtelu suoraan filmin kalvolle.”
(Gartz 1978, 7.) Englantilainen tutkija Peter Mark Roget toi esille vuonna 1824 teok-
sessaan Persistence of Vision with Regard to Moving Objects tiedon, joka on pohjana
koko elokuvateollisuuden perusaatteelle: Inmissilma yhdistaé sarjan perakkaisia kuvia
yhdeksi ainoaksi likkeeksi, kun kuvat esitetééan riittdvan nopeasti seka selkeasti. Ihmis-
kunnan ensimmaisid elokuva- seka animaationaytoksia nahnyt yleiso piti niité taikuute-
na tai jonkinlaisina huijauksina. Nykyajan yleisokin katsellessaan elokuvia uppoutuu
illuusioon niin luontaisesti, ettei se usein muista katsovansa vain sarjaa perakkaisia

kuvia.

Tekniselta kannalta animaatio siis on sarja nopeasti esitettyja kuvia. Taiteelliselta kan-
nalta katsoen on animaatiossa paljon merkityksellisia asioita seka eri tapoja luoda kei-
noja animaation esittamiselle. Vaikka visuaaliselta ilmeeltaan animaatiot voivat olla
kuinka abstrakteja tahansa, perussaantdna useimmiten kuitenkin on, etta niissa esiin-
tyy jotain tosielamasta tuttua, jotta katsoja pystyy siihen samaistumaan. Piirrosanimaa-
tiosta kanadalainen animaattori Richard Taylor on sanonut: "Animaatio ei ole piirrosten
liikuttamista vaan liikkeen piirtdmista” (Taylor 1996, 7). Animaatio-termista tulee monille
usein mieleen lapsille tarkoitetut piirretyt ja hauskat hahmot, mutta kuten tekninen maa-
rittelyni totesi, voidaan tarkemmin ajateltuna koota kaikki nopeasti esitetyt kuvasarjat
termin alle. Jotta saataisiin animaatioon tarkoitettuihin piirroksiin illuusio samaistutta-

vissa olevasta elamasta, on tarkeda tuntea useita animaation parissa toimivia sdantoja.

3 Kasitteet

Animaatio pitaa tekniikkana ja taidemuotona sisallaan monia kéasitteita, jotka ovat alalla
vakiintuneet kayttdon. Digitalisoitumisen myota kasitteita on poistunut, tullut lisda ja
jotkin ovat saaneet toisenlaisen merkityksenkin. Listaan tdhan lukuun monia yleisia

seka myohemmin tekstisséni kayttamiani termeja.

Animatic on kuvakasikirjoituksen pohjalta tehty video, joka auttaa hahmottamaan lopul-
lisen elokuvan kohtauksien kulun ja tapahtumien keston. Yksinkertaisimmillaan anima-
tic on vain valmiin kuvakasikirjoituksen ruutujen diaesitys. Animatic voi sisaltdd myos
hahmojen avainasentoja, aania, taustakuvien layouteja tai dialogia sitd mukaan kun

niitd on valmiina. (Wikipedia 2013)



Anticipation eli ennakointi on jollekin asialle animoitu, varsinaista toimintaa edeltava
reaktio tai tapahtuma (Corsaro, Parrott 2004, 99). Esimerkiksi kuvassa 1 Simpsonien
Marge -hahmo mm. laskee pdansa sek& nostaa hartiansa ja katensa alkaessaan kaan-
tad paatansa. Verrattaessa kuvaan 2 on ensimmaisen kuvasarjan liike huomattavasti

mielenkiintoisempi ja elavamma&n nakoinen selkeamman ennakoinnin kanssa kuin me-

kaaninen toinen kuvasarja.

Kuva 1. Kohtaus Simpsonien alkuperaisesta alusta, joka oli sarjan kaytdssa vuoteen 2009

saakka. Kuvasarja alkaa hetkesta, jolloin Marge -hahmo on juuri alkamassa kaantymaan.

Kuva 2. Sama tapahtuma kuin kuvassa 1, uusittuna nykyisiin teravapiirtolahetyksiin.



Bittikarttagrafiikka on pikseleista koostuva kuvanmuoto, joka esittaé kuvan digitaalises-
sa muodossa. Bittikarttagrafiilkan parissa tydskennellesséa valmistuva kuva tulee toimi-
maan siind kuvakoossa, jossa se on tydstetty ja kuvan suurentaminen huonontaa ku-

vanlaatua huomattavasti.

Ease in/ease out. Tietokoneohjelmilla animoitaessa objektille luotu liike on perusase-
tuksena mekaanisen tasainen. Elavassd maailmassa kuitenkin harvat asiat liikkuvat
taysin tasaista vauhtia. Easing in tarkoittaa objektin likkeen muokkausta niin, etta liike
lahtee hitaasti kayntiin kasvattaen vauhtiaan. Easing out taas objektin liikkeen hidas-
tumista lopullista asentoa kohden. (Corsaro, Parrott 2004, 20). Perinteisessa animaati-

ossa kaytetaan myds termeja slow in/slow out.

Follow-through eli (paaliikettd) seuraava liike. Kuvassa 1 Margen paa kaantyy ostosko-
riin, mutta tukka seuraa paan liiketta viela monta kuvaa péan ollessa paikallaan. Fol-
low-through:lla seka overlapping actionilla saadaan liikkeista sulavampia ja luonnolli-
sempia, kun ne eivat pysahdy kuin seindan yhté aikaa.

Frame eli (kuva) kehys tarkoittaa elokuvan yksittaista still -kuvaa. Perinteisessa ani-
maatiossa kehykset eroavat avainkehyksista siing, etta niissa tapahtuu liike, joka yhdis-
ta& avainkehyksissa tapahtuvat avainasennot tai liikkeen alun ja lopun. Tietokoneella
luodussa animaatiossa vain avainkehyksissa on uniikki kuva. Tavallisissa kehyksisséa

on nakyvissé sama kuva kuin edellisessa avainkehyksessa.

Frame-by-frame on animointikeino, jossa animoitavat kuvat luodaan kuvakehys kerral-

laan.

Framerate, kehystaajuus tai -nopeus, tarkoittaa nopeutta, jolla video esittda kuvia kat-
sojalle. Kehystaajuus ilmaistaan yksikolla fps (frames per second) ja sen yksikkd tar-
koittaa yhta esitettavaa kuvaa sekuntia kohden. Yleisimpia kehystaajuuksia ovat eloku-
vateattereissa kaytetty 24 fps, Euroopassa kaytettavan PAL -jarjestelmén 25 fps ja
Pohjois-Amerikan NTSC -jarjestelmén televisiolahetyksessa 30 fps. (Wikipedia 2013)
Streamattavan flash -animaation kehystaajuus vaihtelee, mutta on normaalisti 12 fps

tai nopeampi.



In-Betweens -kasitteelld viitataan perinteisessa animaatiossa kahden avainkehyksen

valiin piirrettavia kuvakehyksia, joissa tapahtuu siirtyma avainkehyksesté toiseen.

Jalkikuvailmio syntyy ihmisen aivoissa, kun kahta kuvaa nayttaa nopeasti perakkain.
Ihmismieli yhdistaa kuvien véliset eroavaisuudet ja nékee sen yhtené. Esimerkiksi néayt-
taessa kuvaa lintuhakisté ja kuvaa linnusta nopeaan tahtiin ihmiselle, syntyy ihmismie-
leen illuusio kuvasta, jossa lintu on hékissa. Joseph Anderson ja Barbara Fisher An-
derson kuitenkin kumoavat termin harhaanjohtavana ja kayttavat tarkempaa termia

short-range apparent motion (Herbert 2013).

Keyframe eli avainkehys. Tietokoneella tehdyssa animaatiossa avainkehyksessa ta-
pahtuu aina jokin muutos edelliseen kehykseen verrattuna ja se pysyy sellaisena seu-

raavaan aikajanalla olevaan avainkehykseen saakka.

Keypose eli avainasento on animoitavan asian lahtd-, loppu-, tai huippuasento. Esi-
merkiksi ihmishahmon hypéatessa nyrkki pystyssa ilmaan hurraten, liikkeen kolme
avainasentoa olisivat (1) hetki kun henkild on kyykysséa juuri hyppdamassa ilmaan, (2)
henkilon ollessa hyppynsa huippukohdassa nyrkki pystysséa ja (3) henkilon laskeudut-

tua maahan ja palauduttua normaaliin asentoonsa.

Multi-Plane Camera eli monitasokamera on Disney-studioiden suunnittelema kamera,
joka mahdollisti animaatiokalvojen kerroksittaisen kuvaamisen eri nopeudella luoden

illuusion syvyydesta eri kalvojen valille. (Wikipedia 2013).

Onion skin on useimmista frame-by-frame -animaatio-ohjelmista I6ytyva asetus, joka
jaljittelee perinteisen valoptydan toimintatapaa. Onion skin -asetuksen avulla voi néh-
da edellisten ja tulevien kuvakehysten tapahtumia, miké helpottaa luomaan avainasen-

tojen valiin jaavia vaiheita. (Corsaro, Parrott 2004, 15.)

Overlapping action eli paallekkaiset, toissijaiset liikkeet ovat paaliikkeen perassa, ket-
jumaisesti liikkuvia liikkeitd. Esimerkiksi hahmon kavellessa ensisijaisesti liikettd ohjaa-
vat jalat ja lantio, toissijaisia liikkeit& t&dssa olisivat esimerkiksi p&&n keinuminen ja kasi-
en heiluminen. Toissijaiset liikkeet eivat vaikuta ensisijaiseen liikkeeseen. (Webster
2005, 37-38)



Pencil test on testausmenetelma, jossa kuvattiin lyijykynalla piirretyt animaatiot ennen
tussaamista ja viimeistelyd, jotta nahtaisiin kuinka hyvin liikkehdint& toimii. Animoinnin
siirtyessa tietokoneille ei menetelmaa juurikaan kayteté vaan testaus suoritetaan usein

itse animaatio-ohjelmalla.

Rotoskooppaus on Max Fleischerin luoma menetelma, jossa jaljennetaan liveaktionta-

pahtumaa animaatioksi, yleensa piirtamalla filmatun kuvan paalle (kuva 3).

Kuva 3. Ralph Bakshin "Taru Sormusten Herrasta” vuodelta 1978 yhdisti animaatiota seka roto-

skoopattua live-aktionnayttelemista. Kuvan oikeassa laidassa rotoskoopattuja hahmoja.

Squash and Stretch on animoinnissa kaytettava periaate, jota seuraamalla animoitavat
objektit sailyttavéat kokonaismassansa liikkeisséaén jolloin objekti ja sen liilke ovat uskot-
tavampia (Corsaro, Parrott 2004, 98). Yleisesti kaytetaan esimerkkia jauhoséakista, joka
maahan pudotessaan litistyy ja ylosnostettaessa venyy. Jauhosakin massa ja tilavuus

pysyvat kuitenkin koko ajan samana.

Storyboard eli kuvakasikirjoitus on kasikirjoituksen pohjalta tehty sarjakuvan kaltainen
visualisointi, josta kay selvaksi kaikki oleellinen, mita kohtauksessa tapahtuu (esimer-

kiksi kuvakulma, hahmojen sijoittuminen, tapahtumapaikka ja niin edelleen).

Timeline eli aikajana on nakyma, josta pystyy ndkemaéan animaation paatapahtumat

kuten avainkehykset, kehykset, tweenit ja keston. (Corsaro, Parrott 2004, 15-17).
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Kuva 4. Adobe Flashin aikajana. Avainkehykset nakyvéat janalla ympyrdina, valkoiset ovat tyhjia
avainkehyksia ja mustat taas sisaltavat jotain dataa. Taso (Layer) 1:ll& on tween kahden avain-
kehyksen vdlissa. Taso 2:lla ja 3: lla on yksi avainkehys, taso 3: lla avainkehyksen data ilmestyy

vasta viidennessa kuvakehyksessé. Taso 4: Ila ei ole mitdan, vain tyhjia kuvakehyksia.

Tween on tietokoneella luodussa animaatiossa kuvakehyksien maéara kahden avainke-
hyksen vélissa tapahtuvassa muutoksessa (Kuva 4 Layer 1:ss&) (Corsaro, Parrott
2004, 18-20).

(Animated in) Twos tarkoittaa rajallisen animaation animointitapaa, jossa sama piirros
esitetddn kahden kuvakehyksen ajan. Esimerkiksi 24 kuvakehystéd sekunnissa naytta-
vassa videossa animointia tapahtuu vain joka toisessa kuvakehyksessa oikea fps vide-
ossa olisi siis 12. Joskus naytetddn myos vain kolmea tai neljaa perattaista piirrosta,

jolloin liikkeet ja kuvat nykivat.

Vektorigrafiikka on resoluutioriippumatonta tietokonegrafiikkaa, joka perustuu yksittais-
ten pikseleiden sijaan piirrettyjen ankkuripisteiden sijaintiin koordinaatistossa. Vektori-
grafiilkkaa muokattaessa muokkautuu matemaattinen lauseke ja nain ollen vektorigrafii-

kan laatu ei huonone muokattaessa.

4 Animaation historia

Tama luku kasittelee animaation historiaa lansimaalaisesta nakokulmasta. Lukua var-
ten on kaytetty kahta animaatiohistorian kokoavaa teosta, Juho Gartzin Animaatioelo-
kuvat- ja Charles Solomonin Enchanted Drawings: The History of Animation -kirjaa.
Luvun tiedot ovat peraisin naista kahdesta kirjasta ja lahdemerkinnat ovat mukana vain

kertoakseen missa pain lahdeteosta liikutaan.



4.1 Animaatioteknologioiden ja periaatteiden synty

Keksinngista, jotka johtivat animaation syntyyn, on vaikeaa verrattaessa |0ytaa yhta
joka olisi merkittavampi kuin toinen. Esihistoriallisista luolamaalauksista saakka ihmi-
nen on pyrkinyt kuvailemaan liikettd. Ensimmaisten luolien seinille piirrettyjen kuvien
kohdalla liikkeenkuvaaminen saattoi olla niinkin yksinkertaista kuin useamman raajan

piirtdminen kohteelle.

Strobo, thaumatrope seka plara (engl. flip book) ovat kaikki keksintéja, joilla nopealla
kuvanvaihtamisella saatiin aikaan illuusio liikkeesta tai kahden itsenaisen kuvan yhdis-
tymisesta. Vuonna 1906 yhdesséa ensimmaisista animaatioista ikind, Humorous Phases
of Funny Faces, James Stuart Blackton kuvasi katta piirtaméasséa hahmoja liitutaululle ja
stop motion -tekniikalla loi syntyneille hahmoille liikkeita seka tapahtumia. Stop motion -
tekniikka on vanhimpia animaatiokeinoja ja sen luoma liikkeen illuusio syntyy siita, kun
animoitavaksi tarkoitettua esinettd, piirrosta tai mité tahansa asiaa liikutetaan hiljalleen
ja jokainen liike kuvataan. Nopeasti ja perékkain esitettyna kuvatut liikkeet vaikuttavat
likkuvan. Blackton jatkoi kokeilujaan stop motion -tekniikan parissa ja ansaitsi nain
tittelin animaatioelokuvien tekniikan luojana, siitéa huolimatta yhdysvaltalaista Winsor
McCayta pidetdan ihmisend, joka loi animaatiosta oman taiteenlajin (Solomon 1989,
14).

Poikansa plarasta idean saaneena ja vedonlydnnin seurauksena Winsor McCay teki
4000 piirrosta sarjakuvastripeista tutusta Pikku Nemo -hahmosta, kuvautti piirrokset
Blacktonin Vitagraph Studioilla, sai elokuvansa valmiiksi ja julkaisi sen vuonna 1911
osana vaudeville-esitystaan. Pikku Nemo -elokuva ei siséltanyt taustoja, mutta McCay
loi illuusion tilasta vaihtelemalla Nemon kokoa ja perspektiivid. Blacktonin animaatiois-
sa hahmot olivat olleet yksinkertaisia, lahes tikku-ukkojen kaltaisia hahmoja, mutta
McCayn Pikku Nemossa hahmot olivat realistisen kaltaisia ja taten helposti samaistut-
tavissa elaviin ihmisiin. Yleisolle tamankaltainen animaatio oli jotakin uutta ja niinpa

McCayn uskottiin tehneen elokuva kayttden oikeita nayttelijoitd seka trikkikuvaamista.

Jotta animaationsa tekotavasta ei jaisi yleisolle enaa epéselvyytta, valitsi McCay vuon-
na 1914 valmistuneeseen Gertie the Dinosaur -teokseensa hahmoksi esihistoriallisen
dinosauruksen (kuva 5). McCay sisalsi Gertien vaudeville -esitykseensa nyt niin, etta
oli sen kanssa vuorovaikutuksessa reaaliaikaisesti, kun aikaisemmin han oli esittéanyt

animaatioitaan vain valinaytoksina. Gertie -dinosauruksen ainutlaatuinen tapa esittay-



tya ja likkua animaatiossa loi animaatiohahmolle oman persoonallisuuden, jollaista ei
ollut ennen valkokankaalla nahty. Taman myota Winsor McCay tuli luoneeksi perustan
hahmoanimaatiolle. (Solomon 1989, 17.)

Kuva 5. Gertie tavoittelee omenaa, jota McCay esittda tarjoavansa.

4.2 Aanettdman animaation aikakausi

Vuonna 1913 Raoul Barré avasi ensimmaisen animaatiostudion New Yorkiin. Animaa-
tiot eivat olleet saavuttaneet suuren yleison suosiota ja studioiden taytyi viela l6ytaa
keinoja, kuinka tuottaa animaatioita nopeasti ja halvalla. Yksi hidaste animaatioiden
luomisessa oli piirrosten pysyminen oikeassa kohdassa paperia, silla pienikin nykaisy
tulisi nakymaén valmiissa animaatiossa héiritsevasti. McCay oli kayttanyt puista pidi-
kettd pitamaan piirroksiaan paikallaan animaatioprosessinsa aikana ja sen innoittama-
na Barré keksi rei’ittda kaikkien papereiden reunaan samanlaiset reiat, joista niihin so-
pivat pdytaan kiinnitettavat tapit (peg bar) pitelivat papereita paikoillaan. Tata tekniik-
kaa kaytettiin myos kuvatessa piirroksia ja se on vieldkin kaytdssa perinteisen animaa-
tion prosessissa. Barrén kollega William Nolan keksi piirtda taustan pitkalle paperille ja
likuttaa sité kavelevan animaatiohahmon alla, jolloin saataisiin aikaan illuusio horison-
taalisesta liikkeesta kameralle. Myds tama keksint6 toimi lahtokohtana kaikissa pano-
rointilikkeiss& animaatioissa.
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Animaatiot tuohon aikaan piirrettiin paperille, mika tarkoitti sitg, etta myos paikallaan
pysyva tausta tuli piirtdé aina uudelleen. Barré keksi tavan nopeuttaa prosessia niin
etta hahmot ja taustat piirrettiin eri papereille ja pinottiin paallekkain. Talldin taustapiir-
roksen ollessa paallimmaisena tuli silhen leikata aukkoja, jotta alla olevalta paperilta
paljastuvat animoidut hahmot. Taustapiirroksen ollessa alla suurin osa hahmonpiirros-
paperista leikeltiin pois peittamasta taustaa. Hahmojen ohittaessa taustan elementteja
jouduttiin taustaa piirtdAmaan osittain myés hahmon paperille. Tama Barrén lanseeraa-
ma "slash system” sai kuitenkin vaistya alalta lahes kokonaan, kun Earl Hurdin animaa-

tiokalvot korvasivat paperin piirrosalustoina vuonna 1915.

Max ja Dave Fleischer kehittivat vuonna 1915 rotoskooppaus -tekniikan. Rotoskooppa-
uksessa projektori heijastaa yhden kuvakehyksen elokuvasta lasiin, jonka paéalle laite-
tulle paperille animaattori voi piirtdé ne kohdat jotka kuvasta haluaa jaljentaa. Tama
tekniikka sai jotkin Fleischer -studioiden luomat hahmot muistuttamaan enemman liik-
keiltddn oikeaa ihmistd, kun muiden sen ajan animaatiostudioiden hahmot olivat vakiin-

tuneet kumimaisiksi ja loputtomiin venyviksi olennoiksi. (Solomon 1989, 30.)

Vuonna 1919 Felix-kissa (kuva 6), menestyksekkain animaatiohahmo mykk&animaati-
oiden aikana, teki ensiesiintymisensé Feline Follies -lyhytelokuvassa. Felixin loi Char-
les Chaplinin eleité ja liikkeité Felixia varten tutkinut Otto Messmer. Chaplin -pohjainen
kissahahmo oli edella muita aikalaisiaan hahmoja siina, ettd Messmer animoi Felixille
useita luonnemaisia ilmeita, silmien kiemurteluita ja viiksikarvojen elamista. Luonnolli-
set ja erilaiset ilmeet olivat Messmerin mukaan asia, joka puri yleisdon. Felix-kissa oli
suosionsa huipulla, mutta vuonna 1933 Pat Sullivan, joka omisti oikeudet hahmoon,
kuoli keuhkokuumeeseen ja Felixin parissa tydskennellyt studio suljettiin. Felix toimi
aikaisena esikuvana Walt Disneyn ja Ub lwerksin luomalle Osku Kanille (Oswald the
Lucky Rabbit, kuva 6) sekéa sen seuraajalle, kenties maailman tunnetuimmalle piir-
roshahmolle, Mikki Hiirelle (kuva 6) (Gartz 1978, 36).

Mikki Hiiren valkokangasdebyytti tapahtui 15. toukokuuta 1928 Plane Crazy -
elokuvassa. Debyytti seka sitd seurannut Gallopin’ Gaucho -animaatio olivat molemmat
viela mykkaelokuvia eivatka saavuttaneet suosiota. Adnen mukaantulo animaatioalalle

kuitenkin loi Mikista kuuluisuuden.
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Kuva 6. Otto Messmerin Felix-kissa sek& Ub Iwerksin ja Walt Disneyn Osku Kani ja Mikki Hiiri.

4.3 Walt Disney/Amerikkalaisen animaation kultakausi

Mikki Hiiren ensimmaisesté lyhytelokuvasta, jossa oli synkronisoitu aani, Hoyrylaiva

Villesta (Steamboat Willie) tuli valtava menestys. Mikki Hiiren hahmosta tehtiin useita
animaatioita, sarjakuvastrippeja seka muita oheistuotteita, jotka toivat suuria summia
rahaa Walt Disneylle. Disneyll& oli paljon uskoa animaatioon taiteenlajina. Han kaytti
paljon varoja rahoittaakseen mahdollisia keinoja parantaa alaa seka otti palkkalistoil-

leen parhaita taiteilijoita joita I0ysi.

Varillisista animaatioista oli Winsor McCay vuonna 1911 Pikku Nemo -elokuvassaan
(Little Nemo) varittAnyt hahmonsa suoraan filmikelalle ja Bray Picture Corporationsin
The Debut of Thomas Cat -elokuva oli vuonna 1920 kayttanyt ensimmaéisena Technico-

lor -yhtidn vaatimatonta 2-varikomponenttijarjestelmaa. Technicolor -jarjestelmé ei saa-
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vuttanut suurta suosiota, mutta Disney hankki itselleen oikeudet kayttda Technicolorin
seuraavaa 3-varikomponenttijarjestelmaa (RGB, Red, Green, Blue). Vuoden 1932 Flo-
wers and Trees oli Disneyn ensimmainen monista animaatioista, joka kaytti Technico-

lorin menestyksekkainta varikomponenttijarjestelmaa. (Solomon 1989, 49.)

Walt Disneyn studio loi alkuvuosinaan hahmo-, kamera- seka tehosteanimaatiolle mo-
nia perusteita ja keinoja, joita kaytetaan nykyaankin animaatioiden kaikissa muodoissa.
Pluto-koiran hahmon ensiesiintymisessa The Chain Gang -elokuvassa 1932 oli havait-
tavissa ensimmaista kertaa animaationahmon kayttavan harkintakykyaéan ja ajattelevan
seuraavaa liikettdan. Mikki Hiiren hahmon jalkeen kenties seuraavaksi suositun Disney
-hahmon, Aku Ankan, suunnittelun myé6ta animaattorit huomasivat pydreiden muotojen
olevan helpoiten animoitavissa ja niinpda vanhemmat hahmotkin kavivat |api uudelleen-
suunnittelun. Vuoden 1933 elokuvassa Kolme pienta porsasta kolme identtista animaa-
tiohahmoa viestivat erilaisista luonteistaan pelkastaan eleillaan. Samassa elokuvassa
kaytettiin myds ensimmaista kertaa perinpohjaista kuvakasikirjoitusta, suunnitelmakei-
noa, joka levisi ja on kaytdssa niin live-aktion-, animaatio- kuin mainosfilmeissakin.
(Solomon 1989, 46-52.)

Disneyn ollessa Ranskassa vierailulla ja siella ndhdesséén paikallisessa teatteriesityk-
sessé studionsa tarinoita esitettavan, han tuli vakuuttuneeksi siitd, etta elokuvayleis6
jaksaisi seurata koko illan pituisen animoidun elokuvan. Disney sai tydryhméansa myos
vakuuttuneeksi koko illan animaatiosta ja sen menestyksesta, niinpa Lumikki ja Seit-
seman Kaapiota -elokuvan tyosto alkoi. Disneyn animaattorit tekivéat elokuvan parissa
tydskennellessdédn monia huomioita, jotka paransivat animoinnin visuaalisuutta, kuten
hahmojen liikkeiden ja eleiden liioittelu, jolla saatiin hahmoihin enemman eloa kuin oi-
keasta elamasta kopioidut liikkeet. Squash and strech, follow-through, overlapping ac-
tion seka anticipation olivat menetelmia, joita animaattorit I16ysivat tuona aikana saa-
dakseen hahmot vaikuttamaan ennemmin elavilta yksildilta kuin sarjalta piirroksia. Ku-
vassa 7 nakyy vertailu kahden eri aikakauden Mikki Hiiren maailmasta. Mikki nostaa
porsaan poikasineen vaivatta, venyttamalla kasiaan Hoyrylaiva Ville -lyhytelokuvassa
vuonna 1928 (vasen puoli kuvasta 7). Porsaalla ei vaikuta olevan painoa juuri ollen-
kaan Mikin painopisteen sijaintia tarkastellessa. Vuonna 1937 lyhytelokuvassa Clock
Cleaners, Mikki nostaa haikaraa ja joutuu ponnistelemaan sen massan kanssa, mika
tuo hahmoon ja sen maailmaan enemman uskottavuutta. Mikin asento sek& hénen
kehon painopisteen sijainti antavat tarkempia vihjeita haikaran painosta (oikea puoli

kuvasta 7).
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Kuva 7. Mikin nostoyritykset.

Animointia oli aikaisemmin ty0stetty lahinna niin, etté alettiin piirtaa kuvia siina lineaari-
sessa jarjestyksessé kun se katsojallekin tultaisiin esittamaan. TAman straight-ahead -
tavan lisdksi myds pose-to-pose -tapaa kaytettiin, missa piirrettiin hahmon alku- sek&a
loppuasento jonka jalkeen taydennettiin liike lisdamalla asentojen valivaiheet. Nama
menetelmat tekivat elokuvan ja liikkeiden tarkan ajoittamisen kuitenkin melko vaikeaksi
niinpa asiaan perehtyneet Disneyn animaattorit yhdistivat aikaisemmat keinot ja piirsi-
vat hahmojen &arimmaisimmat asennot (extremet) jolloin valivaiheet oli helpompi tay-
dentaa. Animaatioiden ajoittamista helpotti myds Disneyn keino kuvata animoidut liik-
keet ennen niiden varsinaista tussaamista jolloin testeja (pencil test) pystyttiin tutki-
maan niin, etta voitiin poistaa tai lisata tarvittava maara animaation valivaiheita. Hah-
moanimaattoreiden lisdksi Disneylla oli omat animaattorit tutkimassa erilaisia efekteja

kuten tulen, savun, lumen ynn& muiden sattumanvaraisempien ilmididen liikkeita.

William Garity kehitti Disneyn palveluksessa monitasokameran, jolla animaatiokalvoja
pystyttiin kuvaamaan niin, etté ne olivat paallekkain mutta myos eri etaisyydella toisis-
taan jolloin nauhalle syntyi kameranliikkeen my6ta syvyysvaikutelma eri kalvojen vélille.
Disneyn lyhytanimaatio The OIld Mill (kuva 8) oli ensimméainen elokuva jossa moni-
tasokameraa kaytettiin (Gartz 1978, 79.). Laite oli tuohon aikaan kuitenkin hyvin kallis
eika muilla animaatiostudioilla kuin Disneylla ollut varaa siihen. Monitasokameralla ai-
kaan saatua syvyysvaikutelmaa piirrosanimaatiossa kutsutaan 2.5D-animaatioksi, jos-
sa siis kaksiulotteisille piirroksille on annettu kolmas ulottuvuus, syvyys. (Solomon
1989, 58-59.)
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Kuva 8. The Old Mill-elokuvassa lintu ja oksa ovat kalvolla, joka on l[ahimpana monitasokame-

ran objektiivia ja myllyn oviaukko omalla taaemmalla kalvollaan. Kameran zoomatessa oveen,

syntyy vaikutelma, jossa ndilla kahdella kalvolla olevat asiat ovat eri etéaisyydella toisistaan.

21. péiva joulukuuta 1937 Walt Disneyn Lumikki ja Seitseman Kaapiotéa, maailman en-
simmainen kokoillanpituinen animaatioelokuva, sai ensi-iltansa. Elokuva oli maksanut
Disneylle ja hanen rahoittajilleen paljon, mutta se oli teattereissa myos jattimenestys

maksaen itsensd moninkertaisesti takaisin.

4.4 Disneyn malleista nykyaikaan

Walt Disney oli luonut monet animaation keinot, jotka tekivat animaatioista uskottavia ja
taidetta. Muut studiot pyrkivat pienemmilla resursseillaan jaljittelemaan Disneyn tyylia.
Warner Brothersin animaattori Chuck Jones totesi: "Totta kai me varastimme Disneylta
silloin. Kaikki varastivat Disneylta”. Toinen maailmansota seka Disneyn animaattorien
vuoden 1941 lakko paattivat niin kutsutun "Amerikkalaisen animaation kultakauden” ja
Walt Disneyn studioiden etumatka animaation alalla kapeni. Disneyn tyylin mennessa

realistisempaan suuntaan, kilpailevien studioiden, kuten Fleischer Studiosien ja Warner
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Brothersien, tyylit suuntasivat humoristisempaa ja liioitellumpaa ilmaisua kohti. Mikki
Hiiren suosion myoté itse hahmoa oli pehmennetty rauhallisemmaksi ja yleisdystavalli-
semmaksi. Tama sai ravakammat hahmot kuten Walter Lantz Productionsin Nakke
Nakuttajan seka Warner Brothersien Vaiski Vemmels&aren ja Repe Sorsan kiinnosta-
maan suurta yleisfd. Ohjaaja Frank Tashlin toi Warner Brothersille tydskennellessaan
animaatioalalle uusia nakemyksia ja mutkikkaampia keinoja tehdé elokuvaa, kuten hy-
vin nopeita leikkauksia, erikoisempia kuvakulmia ja hahmojen neljannen seinan mur-

tamista.

N —
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Kuva 9. Bob Clampettin ohjaama Porky in Wackyland vuodelta 1938, esimerkkind hyvin mieli-

kuvituksellisesta ja mahdottomien tapahtumien animaatiosta.

UPA eli United Productions of America oli Disneyn lakon jalkeen perustettu animaatio-
studio, jossa tydskenteli monia animaattoreita, jotka olivat kyllastyneet Walt Disneyn
aarimmaisen realistiseen tyyliin. UPA:n animaatioissa ei visuaalista eikd animoinnin
tyylid haettu oikeasta elamasta, vaan tyylien lahtokohdat pohjautuivat ennemmin ani-
maattoreiden omaan henkilokohtaiseen ja taiteelliseen ndkemykseen. UPA:n animointi-
tyyli oli niin kutsuttua rajallista animaatiota (limited animation) eli hahmot seka taustat

olivat melko yksinkertaisia ja niitd myos kierratettiin paljon. Kerronta ja dialogi olivat
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UPA:n animaatioissa tarkedmpia kuin itse liike ja visuaalisuus. (Solomon 1989, 207-
210.)

Kuva 10. United Productions of American Gerald McBoing-Boing elokuvassa, visuaalinen

avantgarde-tyyli poikkesi huomattavasti aikalaistensa Disneyn sekd Warner Brothersien tyyleis-
td. Kuvassa ei mm. nay seinan tai lattian rajaa, vaan hahmot seké esineet maarittivat nakyvan

tilan jossa hahmot toimivat.

1960-luvun alussa, television yleistyessa, rajallista animaatiota alettiin kayttaa sen hal-
puuden vuoksi lapsille suunnatuissa lauantaiaamun lasten sarjoissa. TV-animaatioita
tehdessa aikataulut olivat hyvin tiukkoja ja animaatioiden visuaalinen jalki alkoikin huo-
nontua rajallisen animaation sekad uusien, kokemattomien animaattoreiden my6ta
(Gartz 1978, 104-105.). Animaation kasvavan kysynnan ja kaupallistumisen myo6ta itse
animointia alettiin myds siirtd& ulkomaille halvemman tydvoiman luo. Useat amerikka-
laiset animaattorit tydllistyivat mainosalalla ja useat 1960-luvun parhaat ja kokeellisim-
mat animaatiot I0ytyvatkin television mainoksista. Monet arvostetut animaattorit pitivat
lasten animaatiosarjojen ja niiden rajallisen animaatiotekniikan aikaa ajankohtana, jol-
loin animaatio luisui omasta taiteenlajistaan halvaksi liukuhihnatuotteeksi.



17

Walt Disneyn animaattori Ub Iwerks kehitti kserografian keinoin tavan kopioida ani-
maattorien varsinaiset piirrokset suoraan animaatiokalvoille, miké teki piirrosten tus-
saamisen tarpeettomaksi (Gartz 1978, 78.). Tatd menetelmad, jossa kuvaruudulla na-
kyy animaattorien varsinainen piirros, kaytettiin ensimmaista kertaa Disneyn vuoden
1961 elokuvassa 101 Dalmatialaista (Gartz 1978, 92.). Monet animaattorit olivat tyyty-
vaisia tahan menetelméan, koska saivat ensimmaisté kertaa nahda valkokankaalla
oman katensa jaljen. Menetelma levisi yleiseen kayttéon, silla tussaamisen poisjatta-

minen teki animaatioiden tuotannosta halvempaa ja hopeampaa.

Kuva 11. Walt Disneyn 101 Dalmatialaista -elokuvassa &ariviivoja ei ole tussattu, jolloin niiden

jalki on sarmikkaampi ja kuluneempi kuin tussatussa. Elokuvassa voi myds huomata viivan jal-

jen vaihtelun.

1970-luvun tienoilla sitoutumattomat ja suurista tuotannoista rippumattomat animaatio-
studiot saivat mainetta kyseenalaisilla ja kiistellyilla aiheillaan animaatioissaan. Suuri
yleisd piti naihin aikoihin animaatioita enda vain "lasten viihteend”, mutta elokuvat ku-
ten George Dunningin "The Yellow Submarine” vuodelta 1968 ja Ralph Bakshin vuo-
den 1972 "Fritz the Cat” olivat suunnattuja aikuiselle yleisélle kasitellen muun muassa
politikkaa, huumeita, seksia ja vakivaltaa.
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Kuva 12. Fritz the Cat-elokuva oli yksi ensimmaisia animoituja elokuvia, mika sisalsi kiistanalai-

sia aiheita.

Vuonna 1988 ilmestyi ensimmainen live-aktionnayttelemista ja animointia sisaltava
elokuva, Who Framed Roger Rabbit? Aikaisemmat yritykset naiden kahden tekniikan
valilla eivat tarkasti ottaen vaikuttaneet uskottavilta, silla hahmojen valinen vuorovaiku-
tus ei ollut ollut toimiva. Walt Disneyn studion tuottamaa Who Framed Roger Rabbit? -
elokuvaa varten animaatio-ohjaajaksi palkattiin maineikas Richard Williams. Elokuvasta
tuli menestyksekés ja monet asiantuntijat katsovat sen, yhdessa TV-sarja Simpsonien

suuren suosion myota, aloittaneen toisen Amerikkalaisen animaation kultakauden.

1990-luvulla my6s videopeliteollisuus kasvoi kovaa vauhtia, tydllistden enemman ja
enemman eri alojen asiantuntijoita. Videopelien yleistyessa animaatio sekéa animaattorit
levittaytyivat teknologian mukana uusille aloille. Myos tietokoneiden kehittyessa ja
yleistyessa, alkoi animaatioiden teko siirtya perinteisistd menetelmista niiden pariin.
Walt Disneyn Bernard ja Bianca Australiassa -elokuva vuodelta 1990 oli ensimmainen
tayspitka animaatioelokuva, joka kaytti pelkastéan tietokoneella tehtya digitaalista tus-
saus- ja maalaustapaa. Tietokoneet uudistivat siis animaation tekotapoja, mutta ne
toivat perinteisten animaatiokeinojen rinnalle kokonaan uuden animaatiotekniikan, 3D-

tietokoneanimaation, jota kaytetaan paljon myos live-aktionnayttelemiseen yhdistettyna
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sen realistisen ulkomuodon upotessa hyvin naytellyn elokuvan taustaan. Nykyaan suu-
rin osa isoista animaatioelokuvista tehdaan kokonaan 3D-tietokoneanimaatioina, niiden
nopean ja suhteellisen halvan tekotavan myoéta. Useat kasin piirretyn animaation tekijat
kritisoivat vallitsevaa tapaa kayttaa 3D-animaatiotyylia elokuvissa, koska paasaantoi-
sesti se pyrkii jaljittelemaan elavaa maailmaa niin tarkasti, ettd animaattorien taiteelli-

nen ambitio uhkaa héavita animaatioteollisuudesta.

Nykyaikana tietokoneita kaytetaan lahestulkoon kaikenlaisten animaatioiden luomises-
sa, joko kokoamiseen, efektien lisd@amiseen tai koko animaatioprosessin luomiseen

alusta loppuun. Animaatioalalla johtavat piirto-, animaatio- ja editointiohjelmat ovat ke-
hittyneet nopeasti ja valittavana on useita eri ohjelmia animaationluomiseen. Yksi suo-
situimmista kaytossa olevista tekniikoista ja animaatiotavoista on flashanimaatio, johon

keskityn seuraavassa kappaleessa seké opinnaytteeni toiminnallisessa osiossa.

5 Adobe Flash

Vuonna 1996 Future Splash -yhti6 nousi esiin internet-teknologiassa, luotuaan ensim-
maisen tehokkaan tavan animaatioiden esittamiseen ja luomiseen internetin valityksel-
|&. Internetin kasvattaessa suosiotaan, oli tallainen keksintod kovin tarkea. Aiemmin in-
ternetin sisalto rajoittui vain tekstiin ja kuviin sen aikaisten animaatioiden ollessa liian
raskaita kotitietokoneille. Future Splashin animaatiot kayttivat vektorikuvia, jotka toistui-
vat pikselikuvia nopeammin tietokoneella katsottaessa. Samana vuonna Macromedia -
yhti6 osti Future Splashin ja kehitti vuonna 1997 Flash -tekniikaksi ristittyyn animaa-
tiotapaan ActionScript -ohjelmointikielen, joka mahdollisti vuorovaikutteisuuden lisda-

misen flashanimaatioihin. (Corsaro, Parrott 2004, 9).

Adobe Systems osti Macromedian vuonna 2005 ja on jatkanut ohjelman kehittdmista
siséltden Adobe Flash -ohjelman Adoben Creative Suite -ohjelmapaketissa. Adobe
Flash on vain yksi animaatio-ohjelma, joka kayttaa vektorianimaatiotapaa ohjelmas-
saan, monet ammattimaisempaankin animointiin tarkoitetut ohjelmat, kuten esimerkiksi

Toon Boom Animate, kayttavat vektoritekniikkaa.

Flash -ohjelmalla pystytdan luomaan nykydan animaatioiden liséksi paljon kaikenlaista,
kuten esimerkiksi peleja, multimediaesityksia, verkkosivuja, diaesityksia jne. Vektori-

pohjaista internetid varten luotua animaatiota kutsutaan yleisesti flashanimaatioksi ja
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niiden luomisen helppouden vuoksi flashanimaatioiden taso vaihtelee hyvin huomatta-
vasti. Adobe Flashilla luodut animaatiot ovat alustasta, koosta ja kuvasuhteista riippu-
mattomia, mutta perinteiseen televisio- ja elokuvateatteriesitykseen tarkoitettuja ani-
maatioita on Flashilla myds tehty. Vaikka flashanimaatio ja tietokoneellistuminen on
tuonut alalle paljon helpottavia tekniikoita, animaation perusteet ja niiden hallitseminen
flashanimaatiotakin tehdessa ovat tarkeité ja niiden kaytto auttaa tekemaan animaati-

osta mielenkiintoisen ja hyvannakdisen.

Monet flashanimaatiot ovat saaneet suuren suosion internetissa ja esimerkiksi YouTu-
ben kautta katsottuina ne saavat paljon katsojia. Vaikka flashanimaatiota pidetaan
useimmiten omana kategorianaan, ei se tarkoita, etta niiden visuaaliset iimeet olisivat
samanlaisia. Esimerkiksi Lindsay Smallin ja Alex Buteran Baman Piderman (kuva 13),
David Firthin Salad Fingers (kuva 14) ja Mondo Median Happy Tree Friends (kuva 15)

ovat ulkoisilta ilmeiltaan hyvin erilaisia.

Kuva 13. Baman Piderman -animaatiossa aariviivat nykivat paljon, mutta niiden paksuus ei

vaihtele.
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Kuva 14. Salad Fingersissa piirtoviivan jalki on tunnistettavissa Flashin sivellintytkaluksi.

Kuva 15. Happy Tree Friends -animaatio on hyvin siistia piirtojaljeltdan, mutta viivat ovat silti

tunnistettavia vektoriviivoja.

5.1 Flashin tyédokumentin valinta ja tytskentelynakyma

Flashin monipuolisesta kayttdtarkoituksesta huolimatta, sen tydkalut animoinnille ovat
perin tyypillisia digitaalisen animoinnin tyokaluja. Verratessa esimerkiksi yhteen suosi-
tuimpaan animointiohjelmaan Toon Boom Animateen, I6ytyy Flashin toimintaperiaat-
teista ja tyOkaluista useimmat téarkeat tyokalut hyvélaatuisen animaation tekoon. Kéyn
tassa luvussa lapi valmistelut ja valinnat, mitk& teen ennen tyoni varsinaista aloittamis-

ta.



22

Flashin sisalla toimivan koodauskielen ActionScriptin valinta on uutta Flash -
dokumenttia tehdessa tehtava. Koska animaationi ei tule sisaltaméaén vuorovaikuttei-
suutta, vaan on lineaarinen kertomus, ActionScriptin versiolla ei sinélla&n ole valia,
mutta koska vanhempien versioiden sailyvyytta ei voi tietaa, valitsen uusimman talla
hetkell& voimassa olevan eli ActionScript 3.0 -muotoisen dokumentin. Tydni ainoa
mahdollinen koodirivi tulee olemaan vain Flashin omaa esitysta, swf-tiedostoa, ohjaava

stop-kasky, joka estdd animaation jatkuvan uudelleenpydrittamisen.

Kuten monissa Adobe -perheen nykyisissa ohjelmissa, myods Flashissa on monia
erindkdisia tyotiloja. Classic (oletus) seka Animator ovat mielestani hyvin samankaltai-

sia. Itse pidattaydyn mieluummin kuitenkin oletusnakymassa.

Stage on, kuten nimesta voi paatella, alue jossa olevat symbolit, objektit ym. tulevat
nakymaan valmiissa tyossa. Document Settings -kohdasta (Modify -> Document) voin
muuttaa stagen kokoa, dokumentin fps:4a (kehysnopeutta) tai dokumentin taustavaria,
misséa vaiheessa tydskentelya haluan. Nama asetukset on kuitenkin hyva paattaa val-
miiksi jo ennen kuin aloittaa tydskentelyn, silla niin pystyy koko tyéskentelyajan nake-
maéan miltéa lopullinen ty0 nayttaa ja kuinka kauan animaatio kestaa. Taysteravapiirto
on taméan hetken korkein laatu ja sille ominaisia fps -arvoja ovat 24, 25 tai 30 ruutua
per sekunti. Oman animaationi asetukset asetan nyt alussa taysteravapiirron mittaisek-

si (1920x1080) ja kuvataajuudeksi valitsen 24 kuvaa/sekunti.

Flashin tasoille voi koota paallekkain grafiikkaa ja tasoillekin on pari omaa asetusta,
jotka tydskentelya helpottavat. Ohjelma lukee flash -tiedostoa aina ylhaalta alaspain el

ylin taso nékyy aina alempien tasojen paalla.
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Kuva 16. Taso-tyylit. Ylin opastaso (guide) on lukittu, eik& siihen voi tehda muutoksia, maskita-
S0 on poissa nakyvista, Layer 1 -taso on maskitason vaikutuksenalainen ja siitd on nakyvilla

ainoastaan aariviivat, Layer 2 -taso ei ole muiden tasojen alaisuudessa.
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Flashin ty6tilan nakyman tausta on vaalean harmaa ja se saattaa mahdollisesti hieman
hairita, jos stagen tai jonkin objektin vari on lahella tata harmaata. Hyva keino "kehys-
taa” stage tydskentelyn ajaksi on luoda ylimméksi tasoksi opastaso (guide layer) (kuva
16, ylin taso), johon laitetaan stagen kokoisen suorakulmion &ériviivat ja asettaa se
kohdalleen stagen paalle. Mikaan grafiikka, joka on opastasolla, ei tule ndkymaan lo-
pullisessa ty6ssé, kun se julkaistaan.

Maskitasoille (mask layer) voi piirtda grafiikkaa kuten normaalillekin tasolle, mutta piir-
retty grafiikkaa toimii ikaan kuin “kurkistusaukkona” maskitason (kuva 16, toinen taso
ylhaalta lukien) vaikutuksenalaiselle tasolle (kuva 16, kolmas taso ylhaalta lukien),
nayttden vain maskitasolle piirretyn grafiikan alla olevat asiat. Kun lopullinen animaa-
tioprojekti Flashista otetaan ulos, kannattaa kaikki tasot laittaa stagen kokoisen maski-
tason alaisiksi, jotta lopullisessa animaatiossa ei nakyisi mitdan stagen ulkopuolisia

elementteja.

5.2 Flashin piirtotydkalut

Flashilla luotu grafiikka on aina vektorigrafiikkaa. Suurin osa piirtoty0kaluista, kuten
monet muutkin tydkalut, ovat tuttuja muista Adoben ohjelmista. Bittikarttagrafiikkaa ei
Flashilla juurikaan pysty muokkaamaan, muuten kuin muuttamalla se vektorimuotoon
tai tekemalla hieman yksinkertaisia liikuttamis-, vari- tai erindisia efektianimaatioita sille.
Jos bittikarttagrafiikkaa halutaan Flashilla animoida, tulee se ensin muokata ja pilkkoa

oikein muilla ohjelmilla ja jattéda Flashille vain animointi.
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Kuva 17. Flashin piirtotydkalut.
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Kuvan ensimmainen (1.) tyokalu on kynatydkalu (Pen Tool), jolla voi piirtda pisteita,
jotka yhdistyvat toisiinsa. Pisteiden valiset viivat piirtyvat aariviivoiksi ja jos taytevari
(Fill Color) on méaaritelty, tayttyy piirretty kuva maaritellylla varilla. Kynatyokalun tytka-
lunapista avautuu liséé tyokaluja, joilla voi muokata luotua grafiikkaa myds jalkeenpain.

Toinen tydkalu (2.) on tekstityokalu, jolla pystyy koneelle asennetuilla fonteilla kirjoitta-
maan. Tekstitydkalulle on monia omia asetuksia tekstin muokkaamista varten, Flashille
ominainen asetus on valikko, josta pystyy tekstin lopullisen esittamismuodon valitse-
maan. Valittavat asetukset ovat use device fonts, jossa lopullinen julkaistu swf -tiedosto
kayttaa vain katsojan koneelle asennettuja fontteja, readability, jonka asetuksilla fontit
esiintyvat parhaiten luettavina, seka animation, joka asetuksillaan tekee tekstin ani-

moinnista ja liikkeesta sujuvan nakoista (Adobe 2013).

Line Tool eli viivatydkalu, kuvassa kolmas (3.), piirtdd suoran viivan. Viivan tyylia pys-

tyy hieman muuttamaan ja se on nopea tydkalu suoran viivan piirtoon.

Neljas tyokalu (4.) alavalikkoineen siséltdd muototydkalut (Shape Tool). Nailla tyokaluil-
la pystyy piirtdmaan nelioitd, kolmioita, viisikulmioita ja tahtid. Rectanglen ja Ovalin

Primitive Tool -tytkalut tarjoavat asetuksilla hieman paremmin muokattavan muodon.

Lyijykynatyokalulla (Pencil Tool) (5. kohta kuvassa 17) voi vapaasti piirtaé viivaa
Flashissa. Piirretylle viivalle on kolme eri asetusmahdollisuutta: Straighten, smooth ja
ink. Ensimmainen asetus suoristaa piirretyt viivat mahdollisimman suoriksi, smooth -
asetus taas pyrkii piitamaan mahdollisimman kaarevaa ja pyoreaa viivaa ja ink -asetus

taas tekee siistia viivaa seuraten piirtojalkeéa.

Sivellintytkalu (Brush Tool) (6.) ei piirra viivaa vaan varialuetta, sen mukaan minka
kokoinen sivellin kaytdssa on. Siveltimen muodoissa valittavana on muutamia perus-
muotoja. Piirtopdydalla piirtdessa Sivellintydkalulle voi valita asetuksen, joka tunnistaa
piirtokynan paineen ja nain ollen tuottaa vaihtelevan paksuista viivaa. Use Tilt -asetus
huomioi myds piirtopdydalla piirrettaessa siveltimen kallistumiskulman. Brush mode -
kohdasta voi valita minne sivellin vaikuttaa ja minne ei, esimerkiksi Paint Fills -asetus
on hyv4, jos tahtoo maalata véaritetylle hahmolle varjoja varien paalle, koska asetuksel-
la tyOkalu vaikuttaa vain valmiisiin varialueisiin. Smoothing -kohdasta pystyy siveltimen
jaljen tasaisuutta saatamaan. Arvolla nolla on viivan jalki hyvinkin karkeaa ja kulmikas-

ta, kun taas maksimiarvolla sata viivan paksuuden vaihtelu on jo melko suurta, ohuim-
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pien kohtien kadoten taysin. Perusarvo smoothing -arvolla on 50. Sivellintytkalun koko
ei maaraydy pikselien mukaan eli nakymaa zoomatessa myds siveltimen koon vaikutus
muuttuu. Ta&man voi kokea helposti huonona asiana, jos haluaa piirtdé tarkankokoista

viivaa samalla kun zoomaa nakymassaan.

(Deco Tool 7.) KoristetyOkalun avulla pystyy piirtamaén jotain ohjelman valmiiksi tar-
joamaa kuviota kuten salamoita, liekkid, kéynndksia ym. Valmiit kuviot ovat kuitenkin
melko tylsia, joita toivon ettei kukaan kayttaisi, ainakaan korkeintaan kuin havainnoi-
maan jotain valiaikaisesti. Tyokalun lisdvalikosta I6ytyy kuitenkin muutama kaytannolli-
nen asetus, jos korvaa piirrettavan kuvion jollain itse luomallaan symbolilla. Tallaisia
asetuksia ovat ainakin symmetriasivellin (Symmetry Brush), jolla voi piirtda kuvioita
valmiiksi sopivan matkan paahan toisistaan tai vaikkapa tasaisesti ympyran ymparille,
3D -sivellin (3D Brush), jolla voi sijoittaa symboleita perspektiivisesti stagelle ja partik-
kelimenetelméa (Particle System), joka saa symbolit sydksahtelemaan valitusta kohdas-

ta vesiputouksen lailla.

Paint Bucket Tool (8.), suoraan suomennettuna maaliamparityokalu, toimii kuten muis-
sakin Adoben ohjelmissa, eli silla voi maalata suljettuja alueita. Lisdasetuksista tyoka-
lun voi laittaa automaattisesti sulkemaan erikokoiset piirretyt alueet ilman etté alueen
aariviivoja olisi yhteen saakka piirrettykaan. Nama asetukset helpottavat paljon, jos
projektin piirrokset ovat visuaaliselta ilmeeltdan sellaisia, etta niiden viivoja ei tytsteta

ja hienosééadeta tasaisen samanlaisiksi vaan ne elavat ruudulla.

Viimeinen tyokalu Eraser Tool (9.), kumitydkalu, pyyhkii tehtya grafiikkaa. Samoin ku-
ten sivellintydkalulle, myds kumitytkalulle voi valita erilaisen asetuksen Eraser mode -

kohdasta jolloin sen saa vaikuttamaan vain haluttuihin alueisiin.

Flashilla piirretyt viivat hahmoissa ovat tasaisen paksuja ja saavat usein aikaan visuaa-
lisen iimeen, joka on hyvin tyypillinen internetanimaatioille. Se voi antaa animaatiosta
hieman halvan ja simppelin kuvan katsojalle. Sivellintyokalulla luodut viivat taas vaikut-
tavat iimeeltddn enemman perinteisemman animaation ilmeelta. Molemmat vaihtoeh-
dot ovat kuitenkin vain tyylikysymys. (Corsaro, Parrott 2004, 74). Koska itse halusin
omaan animaatiooni elavAmman viivan ilmettd, paadyin sivellintydkalulla tydskentelyyn.
Matemaattisen taydelliset suorat viivat eivat siis sovi ollenkaan animaationi tyyliin, joten

jatan taysin kayttamatta ohjelman viivatydkaluja.
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5.3 Jarjestelya ja muokkausta helpottavia tydkaluja

Onion skin (sipulinkuori) on varsinkin piirrosanimaatiossa hyvin tarkea tydkaluominai-
suus. Piirrettya liikettd ymparoivat piirrokset voi myotailla kohdalleen ja samankokoisik-
si, kun asetus kertoo mita ymparilla tapahtuu. Flashissa voi itse asettaa sen, kuinka
monta edellista tai seuraavaa piirrosta haluaa stagella avukseen néhda. Kuvan 18 ala-
osassa hakyy valittu onion skin -nappi, joka kertoo, etta asetus on paalla. Napin vieres-
sa oikealla on onion skin outlines -nappi, joka saa ymparoivat kehykset ndkymaan vain
aariviivoiltaan.
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Kuva 18. Onion skin -asetus nakyy aikajanan paalla tummennettujen hakasulkujen kohdalla.
Takaa nakyy kolmen kehyksen pituinen avainkehyksen sisélto ja edesta kaksi yhden kehyk-

senmittaista avainkehysta.

Kuva 19. Ylempé&né onion skin -asetus normaaliasetuksenaan ja alempana vain &ariviivoin.
Asetus nayttaa vasemmalla haalealla edeltavéan liikkeen (nelja kuvakehystd) ja oikealla tulevan

(viisi kuvakehysta), kun valittuna on viides kuvakehys (sinisella laatikolla merkittyna).

Flashin sisalla toimii kolme erilaista symbolitoimintoa (symbol). Graphic Symbol on kuin

oma pieni animaatio Flash -dokumentin sisassé ja ainoa hyodyllinen symboli kun ani-
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maatiossa ei tarvita koodia tai interaktiivisuutta. Sen sisdén voi koota esimerkiksi hah-
mon kavelyaskeleita esittavat kuvat, jolloin hahmo toistaa askelkuvat ja nain symboli
nayttaa hahmon kavelya stagella. Luuppivalikosta (Loop) voi méaaritella kuinka monta
kertaa symboli stagella pyoritetaan. Movie Clip Symbol toimii lahes samalla tavalla kuin
Graphic Symbolikin, mutta sen toimintoja voi ohjailla myds koodilla ja taten se ei tyos-
kentelytilassa nay stagella reaaliaikaisesti vaan siitéd ndkyy vain ensimmaisen kuvake-
hyksen kuva. Button Symbolkin kuuluu lahinné interaktiivisuutta sisaltaviin dokument-
teihin, joissa kayttajalle tarjotaan naitd symboleita nappeina painettavaksi. Jos piirrok-
sia tai elementteja Flashissa ei ole tarve symboleiden sisdén luoda, voi niitd koota
my0s group -kaskylla, jolloin valittuja elementteja voi muokata yhtéaikaisesti. Kaikki
dokumenttiin luodut symbolit siirtyvat Libraryyn (kirjastoon), josta niita voi kopioida ja

uudelleen kayttaa niin paljon kuin tarve vaatii.

Scenet (kohtaukset) toimivat Flashissa projektin eri kohtauksina. Aina kun uusi scene
luodaan, alkaa aikajana silla taas alusta. Sceneja paasee helposti jarjestelemaan uu-
delleen ja poistamaan tai lisdamaéan scene -valikosta. Valikko on hieman piilotettu kayt-
toliittymassa, mutta se l6ytyy valikosta Window-Other Panels-Scene.

Tweeneja Flashin CS5 -versiossa on kolmenlaista. Shape tween muuttaa avainkehys-
ten grafiikkojen muotoa. Muunnos on taysin tietokoneen laskema eli piirrosanimaatios-
sa taman tweenin kaytté on melko tyolasta koska haluttu tulos harvoin on tasainen
muunnos, jota kone tarjoaa. Varsinkin sivellintydkalun grafiikat levidvat epamaaraisen
nakaisiksi tweenatessa. Valikon Add Shape Hints -kohdasta tweenille voi laittaa vihjei-
t&, kuinka koneen tulisi muodonmuutos suorittaa. Varsinkin monimutkaisimmille muo-
doille muutos kannattaa kuitenkin tehda itse ilman shape tweenin kayttéa. Motion
tween luo grafiikalle liikepolun, jota muokkaamalla pystyy muuttamaan grafiikan liiketta,
asentoa seka kokoa. Classic tween toimi CS3 -versioon saakka motion tween nimell&.
Sen paatoiminto on vieldkin motion tweenin kaltainen muuten, mutta se ei luo liikkepol-
kua eli muutokset tapahtuvat vain kun aikajanalle luo uuden avainkehyksen muutosta

varten.

6 Projektianimaatio

Otin projektistani sellaisia esimerkkikohtauksia opinnaytetydtani varten, missa ilmene-

vat hyvin perinteisessa animaatiossa kaytetyt tekniikat. Yritdn esimerkeillani osoittaa
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kuinka tarkeaa on tuntea animaation perusteita, jotta animaatio ei nayttaisi tietokone-
maiselta ja hengettomalta. Projektini visuaalinen ilme on melko pelkistetty, silla lahties-
sani suunnittelemaan osuutta olivat ensimmaiset yritykseni hyvin erilaisia ja huomioni
karkasi usein pois itse animoinnista johon tarkoitukseni kuitenkin oli téysipainotteisesti
keskittya. Projektini esimerkit ovat osa isompaa henkilokohtaista animaatioprojektia.

Visuaaliselta tyyliltaan projektini hahmot ja maailma ovat hieman luonnosmaisen rosoi-
sia viivapiirroksia mustavalkoisessa maailmassa. En alkanut liioitellusti rikkomaan muo-
toja, mutten myodskaan korjannut tai viimeistellyt piirrettyja viivoja liiaksi silla tyylini luon-
teeseen sopi elava viiva. Muun muassa Tom Winklerin animaatiotyyli on tallainen,
vaikkakin visuaalisesti vield pelkistetympi. Yksi visuaalinen esikuva tyélleni on Tove

Janssonin hahmojen kuvitustyyli Muumi -kirjoihinsa.

Kuva 20. Kuva Tom Winklerin animaatiotutoriaalista.

6.1 Hahmoanimaatio

Projektissani hahmojeni aariviivat eivat ole missaan vaiheessa paikallaan. Halusin vii-
van elavan ja nykivan kokoajan ruudulla, jotta niiden piirtdmisen tunne olisi koko ajan
lAsna. Hahmojen aariviivat on piirretty taysin mustalla varilla jotta hahmo erottautuu ja
nousee esiin taustasta. Taustoissa en kayttanyt taysin mustaa véarié ollenkaan. Kun
hahmoni pysyy paikoillaan, piirsin onion skin -asetuksen avulla kopion asennosta ja

annoin Flashin toistaa néitéa kahta piirrosta ruudulla jolloin mainittu, nykiva ilmié syntyy.
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Kuvataajuus projektissani on 24 kuvakehysta sekunnissa, mutta hahmot on animoitu
kakkosilla (animated-in-twos) eli niiden "oikea” kuvataajuus on, 24 jaettuna kahdella,
12. Jos olisin animoinut ykkosilla, olisi liikkeistéa tullut kenties hieman sulavampia, mutta
taman tyylin puolesta kakkosilla animointi oli mielestéani visuaalisesti toimivampi. Esi-
merkkikuvistani, joissa esiintyy piirtdmiani hahmoja, olen poistanut identtisen kuvake-
hyksen, mutta animaatioprojektissani ne ovat paikoillaan.

Kuva 21. Hahmo kaantaa paataan.

Kohtauksessa jossa vuorenkaltainen otus sapsahtaa aanen vuoksi ja kdantad paataan
(kuva 21) nakyy aariviivan elaminen. Kaantaessaan paataan hahmo laskee hieman
paataan ja rapayttaéd silmiaan, mika on tyypillista elaville olennoille p&ata kaantaessa
(Williams 2001, 87). Kuvasarjan neljasta ensimmaisesta kohdasta nakyy, ettd hahmon
kasvot ovat vield suhteellisen lahelld aloitusasentoa ja viidennessé kohdassa nena on
aariasennossa toiseen suuntaan ja palautuu siitd kdantyneeseen asentoon. Perakkain
toistettuna hahmon kdannds on siis nopea ja lahto sekad asettuminen kdannokseen
verrattuna hitaita. Tylsempi vaihtoehto (kuten kuvan 1 ja kuvan 2 vertailussa) olisi ollut
piirtdaé kohdan 1 ja kohdan 8 liséksi vain kohta, jossa hahmon kasvot ovat suoraan ka-

meraan pain.

Hahmojen liikkeet tein pddosin luupein, kayttaen Preston Blairin Cartoon Animation -
kirjassa olevia esimerkkisykleja. Sijoitin luupit Graphic Symbolien sisaan. Helppo tapa
luoda kavelyluuppi on piirtdd hahmo kéavelemaan paikallaan symbolin siséén ja laittaa
se tweenin avulla likkumaan. Tama aiheuttaa kuitenkin usein sen, etta hahmo ”liukuu”
k&velyalustallaan koska tweenatessa symboli liikkuu tasaisesti, mutta hahmon maata
koskettavan jalan tulisi kuitenkin pysy&d samassa pisteessé. Animoin omat hahmoni
ottamaan askeleensa eteenpain, jolloin yhdessa luupissa on aina vasemman ja oikean
jalan askellus eteen. Taman "askelluuppisymbolin” sijoitin sitten toiseen symboliin jo-

hon sijoitin askeleen sisaltavia symboleita perékkain, niin etta edellisen luupin viimei-
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nen kuva loppuu siihen mista uusi luuppi alkaa. Kévelyn sisaltdvan symbolin sijoitin
haluamalleni paikalle animaatiossa, jolloin sain paremman nakdisen kavelyn kuin

tween -toimintoa kayttamalla.

SR egh L ¢

Kuva 22. Varovaisen hahmon hiiviskelyanimaatio.

Hiipiva hahmoni (kuva 22) sijoittuu kohtaukseen jossa maisema liikkuu kavelyn myota.
Kohtauksessa on etuala, keskiala seka useita taka-aloja. Alojen liikkuessa eri tahtiin
kolmiulotteisen vaikutelman saamiseksi, taytyi hiipimisluuppisymbolini laittaa viela kes-

kialan sisaltavan symbolin sisaan, jotta valttyisin taas liukumisilmiolta.

Samassa kohtauksessa minulla on hitaan ja varovaisen hiiviskelyn vastapainoksi no-
peaan ryntaavan hirvion juoksu (kuva 23). Ryntays on niin nopea, ettei hirvid ota kuin
kaksi askelta ruudulla. Kasasin ryntayssymbolin samalla lailla kuin hiiviskelynkin. Ko-
rostaakseni nopeaa liiketta lisasin ryntayssymbolin sisaan alemmille tasoille kopiot ryn-
taysaskeleiden symboleista ja siirsin ne iimestymaan kuvakehyksen verran varsinaista
ryntayssymbolia jaljessa. Pudotin alempien symboleiden alpha-arvoa pienemmaksi,
jolloin ryntaykselle syntyy likesumeuden (motion blur) kaltainen ilmi6é. Kuvassa 23 néa-
kyy normaalisti hirvion askel seka sen perassa hailyva kuva edeltavasta askelvaihees-
ta. Koska hirviokin on animoitu kakkosilla, taakse jaavat hamarammat layerit eivat mis-
saan vaiheessa nayta hirvidsta kolmatta kuvaa ruudulla. Nain ollen takaa tuleva jalki-

kuva on joko hailyva alin taso tai selkeampi, molempien taaempien tasojen yhdistelma.
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Kuva 23. Ryntédava hirvio. Vihrea linja on maskitason synnyttama stagen raja.

Eraassa kohtauksessani on animoituna hieman tukevamman hahmon juoksu takaapéain
kuvattuna (kuva 24). Hahmon pakaroihin koetin saada aikaan pienta esimerkkia over-
lapping -keinosta. Hahmon ollessa korkeimmillaan pakarat seuraavat muun vartalon
likettd, mutta seuraavassa kuvassa hahmon vartalon laskeutuessa, pakarat ovat vasta
k&antymassa laskuun. Samaa keinoa kaytin myds hahmon ollessa alimmillaan aske-
leensa kanssa. Hahmon juoksusta tuli huomattavasti mielenkiintoisempi ja huvittavam-

pi, kun sen alavartalo liikehtii pikkaisenkin myohassa.

Flash CS5 ei sisdlla kameratydkalua. Yleisesti elavaa kuvaa tyOstettdessa kameratydka-

Kuva 24. Lihavahkon hahmon juoksu.

6.2 Kameran liike

lun avulla saadaan luonnollinen liike aikaan ja objektien etdisyydet ndyttaytyvat kun
kameran liikkeet on maaritelty. Flashissa kameran liike taytyy pitkalti tehda silmamaa-
raisesti omaan harkintakykyyn nojautuen. Animaatioprojektini on 2.5D -animaatio eli

loin syvyysvaikutelman piirtamilleni objekteille aina kuvan liikkuessa. Perspektiivi syntyy
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kun etualalle tarkoitetut objektit liikkuvat taka-alaa nopeammin. Kameratydkalulla ha-
luttu vaikutelma saadaan aikaan maarittelemalld objekteille syvyysarvo z-indeksilla,
mutta Flashilla vaikutelman saa aikaan kun etualan objektit laittaa liikkumaan pidem-
man matkan kuin taka-alan objektit. Objektien valdoriarvot luovat myos syvyysvaiku-
telmaa. Etualalla sijaitseva objekti on ymparistén tummin osa ja siita taka-alalle siirty-

essa valdoriarvot himmenevat kaukaisuuteen pain.

Kuva 25. Kohtauksen tasot (Layer 1-5).

Kuvassa 25 on kohtauksen tasot jarjestettyna havainnollistavasti niin kuin ne olisi ase-
moitu kameraa varten. Layer 1 -taso liikkuu stagella suuremman matkan ja nopeammin
kuin Layer 5 -taso, kuvitellun kameran seuratessa Layer 2 -tasolla liikkuvaa hahmoa.
Kuvassa 26 nakyy Layer 1 -tason liike sinisin aariviivoin ja Layer 5 -tason liike punaisin
aariviivoin. Punaisten aariviivojen valit ovat tiheammat niiden liikkuessa hitaammin.
Keskialan objektien (Layer 2 - Layer 4 -tasot) liikkeet ovat etualaa hitaampia, mutta

taka-alaa nopeampia.
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Kuva 26. Siniset aariviivat ovat etualan objektien liiketta ja punaiset aariviivat taaimmaisten

vuorien liikettd kymmenen kuvakehyksen ajalta.

Huomionarvoinen asia, kameratydkalun kanssa tai ilman, on se, etta perusarvoisesti
luotu liike on tietokoneen laskema eli matemaattisen tasainen. Sellaista liiketta ei oike-
assa elamassa juurikaan nae muualla kuin ehkd mekaanisilla laitteilla. Classic tweenia,
jota kaytin, taytyi siis hieman muokata. Tweenin luotuani menin edit easing -valikkoon,
josta paasin tietokoneen luomaa liikettd hieman muokkaamaan. Valikko esittaa kayran,
jota muokkaamalla liike muuttuu. Aluksi jana kdyralla on tasainen vasemmasta ala lai-
dasta oikeaan ylakulmaan (kuva 27, vasen puoli). Ease in- ja ease out -vaikutus liik-
keelle syntyy, kun janaa kayralla muokkaa. Kuvan 27 oikean puoleisessa kuvassa liike
lahtee hitaasti ja hidastuu ennen kuin asettuu paikalleen.
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Kuva 27. Tweenin Ease —valikon kayra, ilman easing -asetusta ja sen kanssa.

6.3 Ymparistdn animointi

Monia pienia asioita animoimalla saa useisiin animaatiotaustoihinkin hienosti eloa ja
oikein tehtyna hahmot istuvat paremmin ymparistddnsa, kun hienovarainen vuorovai-
kutus naiden kahden valille syntyy. Eldvaa kuvaa tehdessa kannattaa muistaa, etta
liikkeelld on hyvin suuri huomioarvo ihmissilmalle. Liiallinen taustan animointi voi usein
paatya sekavaksi katseltavaksi ja talléin hahmojen esiintuonti voi olla vaikeaa. Katsojan
silmaa voidaan ohjata staattisessa kuvassa monella kuvataiteen keinolla, kuten val66-
reilld, valaistuksella ja sommittelulla. My6s animaatiolla luodulla liikkeelld katseenoh-
jaaminen on mahdollista. Oman projektini taustat pysyivat hyvin yhtendisen nakdisina

eika minua vastaan tullut mitdan pahoja ongelmia kokonaiskuvan selkeyden kanssa.

Projektini kohtauksessa, jossa hahmo juoksee pienien makien yli rannalle, taytyi hah-
mon juoksun (kuva 24) sisaltama symboli animoida siirtymaan ohjelman tasoilla maen
sisaltavan tason paaltd sen tason alle. Siirtyma maden taakse on melko yksinkertainen
luoda. Tein hahmon tasolle tweenin niin, ettd hahmon ollessa ilmassa (kuva 24, toinen,
kolmas, kuudes ja seitsemds asento) se on maen laen yldpuolella (kuva 28, keskim-
mainen kuva). Tahan kohtaan asetin luupin paattavan avainkehyksen ja kopioin sen
uudelle tasolle, jonka sijoitin mden tason alapuolelle. Talle uudelle tasolle loin tweenin,
joka suuntaa alaspdin makea ja sen taakse (kuva 28, alin kuva). Uuden avainkehyksen
luonti aikajanalle vaikuttaa animaatioon, koska avainkehys aloittaa symbolin luupin
aina ensimmaisesta kuvakehyksestaan vaikka haluaisin jatkaa luuppia jostain toisesta
kohtaan. Graphic symbolin looping -valikosta paasee hallinnoimaan, kuinka kyseisen
symbolin luuppi toimii. Oletusasetuksella luuppi jatkaa kierrettdan niin pitkaan kun
symbolin tasolla kehyksia on, mutta uuden avainkehyksen kohdalla voi maarittaa minka
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kehyksen symbolista haluaa ensin toistettavan. Kavin siis kasin vaihtamassa aloitetta-
van kehyksen arvon jokaiseen uuteen avainkehyksen kohtaan. Nain minun taytyi tehda
myds muille samankaltaisille symboleille, joille loin uusia avainkehyksia, haluten niiden

jatkaa liikettdan oikeassa jarjestyksessa.

Kuva 28. Hahmo ylittdd maen. Ylimmassa kuvassa hahmo juoksee maa-tason paalla ja alim-
massa maan taakse. Himmeammat kuvat hahmosta kuvaavat hahmon menneita ja tulevia koh-

tia.
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Juoksusymbolin tweenilla ei ole easing -asetusta, koska juoksuun I&ht6a tai loppua ei
nayteta kohtauksessa. Hahmo kuitenkin etadntyy kuvassa koko ajan joten laitoin hah-
mon pienenevan tweenilld. Hahmon etaantymista horisonttiin korostin vield graphic
symbol -asetuksen variefekti -valikosta (color effect) varjaamalla (tint) hahmon saman-
variseksi kuin taustan johon hahmo lopulta katoaa. Varjdys, liike seka koon muutos
tapahtuvat kaikki saman classic tween -asetuksen myéta.

Kuvassa 28 nakyy oikealla puolella kuvaa lehtia, joille animoin pienen keinumisen nii-
den pudotessa hiljalleen. Lehtienputoamisen animaatio sisaltaa itse asiassa kahden-
tyyppista tweenid, putoaminen puusta on classic tweenilla tehty siirtyma ylhaalta puus-
ta alas maahan ja lehtien keinuminen on motion tweenilla luotu. Lehdet ja niiden pu-
toaminen on hyva esimerkki kuinka symbolit voivat sisdltaa toisia, animaatiota sisalta-
via symboleita. Aluksi piirsin lehden, jolle tein motion tweenilld keinumisen puolelta
toisella. Taman symbolin sijoitin stagella olevan puu-symbolin sisdan ja sen aikajanalle

asetin keinuvan lehti-symbolin kulkemaan classic tweenilld puun oksilta maahan.

Hahmon astuessa kuvaan oikeasta laidasta tein oikean alalaidan kasvin lehdille (kuva
28) pienen, nopean heilahduksen, jotta hahmolla olisi jalanjalkiensa lisaksi jokin muu-
kin vuorovaikutus taustaan. Toisessa kohtauksessa, jossa hahmo hiipii lapi ruudun (ku-
va 25) seka hahmo, etta sen jattamat jaljet ovat maaperan kanssa saman symbolin
sisalla. Uuden jalanjaljen piirsin aina omalle tasolleen hahmon alle, kun sen askel nos-

taa maasta hahmon painon.

Ennen kuin kuvan 23 iso hirvié astuu kuvaan se paastaa lujan karjaisun. Animaatiossa-
ni ei tule olemaan aaniraitaa joten ajattelin animoida karjaisun sarjakuvamaisilla aani-
aaltoviivoilla, mutta keksin pian paremman keinon esittaa karjaisu ja sen voima. Ennen
kuin hirvid on kuvassa nayttaytynyt, maakamara tarisee voimakkaasti. Siirtelin kuvan
25 tasoja eri paikoille satunnaisen silmamaaraisesti jolloin vaikutelma jaristyksesta syn-
tyy. Lisasin etualalle viela kivia, jotka hyppivat ja tarisevat karjaisun aikana. Maakama-
ran tarind on animoitu ykkdosilla, mutta hyppivien kivien kohdalla huomasin, etté ne on
parempi animoida kakkosilla, jotteivat ne nayttaisi liian vilkkuvilta animaatioita toistaes-
sa. Aluksi piirsin kiville pienen liikeradan jonka mukaan ne liikkuivat taristessa, mutta

se ei ndyttanyt hyvalta ja lopulta satunnainen siirtely toimikin huomattavan hyvin.
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Hirvion rynnatessa lapi ruudun karjaisun jalkeen laitoin maan vield tarahtelemaan aina
kun hirvion askel osuu maahan. Maakamara iskeytyy alaspain hirvion siihen tallatessa
ja syvyyssuunnassa maakamaran vieressa olevat tasot hyppaavat talléin yldéspain. Hir-
vion noustessa maasta tasot liikkuvat toiseen suuntaan. Tall6in syntyi toimiva ilmi6

hirvion painon vaikutelmasta.

7 Yhteenveto

Opinnaytetyoni oli minulle projektina hyvin mielekas ja opettavainen. Sain tutkia ani-
maation historiaa ja 16ysin monia vastauksia kysymyksiin, miksi animaatiota tehdaan
niin kuin sita tehdaan. Oli myds hienoa sisdistdd monia alan kehittymisen vaiheita.
Animaation tekeminen nykyaikaisilla valineilld voi lahtdkohtaisesti olla helppoa kun
muutamalla napinpainalluksella saa asiat liikkumaan ruudulla, mutta kuten milla tahan-
sa alalla, jolla tydskentely on digitalisoitunut, parasta jalkea saa aikaan kun tekija oppii

kayttamaan tydkalujaan omin ehdoin.

Asia, johon halusin projektiani lapikdydessa tuoda esiin, vaihteli paljon opinndytety6ta
tydstaessani. Pitkaan tarkoituksenani oli kertoa animaation tuotannosta aina kasikirjoi-
tuksesta valmiiseen tuotokseen. Olen kuitenkin iloinen etta lopulta kirjoitusosioni rajau-
tui animointiin, koska pidan asioita joita kasittelin hyvin tarkeina ja toivoisin, etta teks-
tini kannustaisi lukijoita tutkimaan liikkeen piirtamista ja rohkeasti valttdémaan helpoim-
pia teitd animaatiota tai liikegrafiikkaa yleisesti tehdessa. Monia erilaisia animaatiopro-
jekteja nahneena olen huomannut, etta tietokoneiden tarjoamat animointikeinot ovat
kovin suosittuja sellaisinaan eika itse taiteenlajin vanhoja, hyviksi havaittuja ja kasin-

tehtyja keinoja ole tunnettu tai kaytetty.

Adobe Flash -ohjelman tulevaisuudesta ei tata kirjoittaessani ole varmuutta, mutta tiet-
tyjen osa-alueiden puutteineenkin se ehti uraauurtavana ohjelmana olla osa animaa-
tiohistoriaa tarjoamalla hyvan tyodkalun digitaaliselle animoinnille. Itse olin projektiani
tehdessani hyvin tyytyvainen Flashilla tyoskentelyyn. Animaatioprojektiani en tutkimuk-
seni puitteissa saanut taysin valmiiksi, mutta tarkoituksenani on projekti tyéstaa lop-
puun. Animaationi valmiista osista olen saanut hyvaa palautetta ja olen itsekin hyvin

tyytyvainen visuaaliseen tyyliin, johon suunnittelussani paadyin. Animointi on mielekas-



ta tyota ja olen jo monesti ehtinyt huomata, etta varsinkin rytmitysta ja viihdyttavaa
liiketta oppii parhaiten vain tekemalla.
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