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Taman opinnaytetydn toiminnallisena osiona tehtiin animaatio 1700-luvun lopussa kaydys-
td Ruotsinsalmen toisesta meritaistelusta. Animaatio on osa Suomenlinnan tykkisluuppi-
projektia. Opinnaytetydn kirjallisen osion tavoitteena on selvittda, kuinka animaatioprojekti
eteni suunnitteluvaiheesta tuotantovaiheeseen ja milla tavoin paadyttiin haluttuun visuaali-
seen ilmeeseen. Kirjallinen osio on jaettu esituotanto- ja tuotantovaiheeseen.

Esituotanto-osiossa kerrotaan animaation suunnitteluvaiheessa tehdystd hahmotelmasta,
jossa kuvataan muutaman laivan valistd taisteua. Hahmotelman valmistuttua huomattiin
pian, ettd animaatio olisi jarkevinta tehda erillaisella konseptilla kartta-animaationa. Esituo-
tantovaiheosion lopussa kerrotaan tutkimustydsta, jota tehtiin lopullisen animaation visuaa-
lisen ilmeen luomista varten.

Tuotantovaiheessa kerrotaan, kuinka lopullisen kartta-animaation elementit luotiin ja min-
kalaisia valintoja toivotun visuaalisuaalisen ilmeen saamiseksi tehtiin. Lopuksi kerrotaan,
kuinka animaatio tehtiin After Effectsilla.

Opinnaytetydn toiminnallisen osion tavoite oli tuottaa katsojalle informatiivinen animaatio
meritaistelusta. Kirjallisen osion tavoitteena oli kertoa kyseisen animaation tuotannosta
kiinnostuneelle, tai vastaavanlaista projektia tekevalle. Opinnaytetyolle asetetut tavoitteet
onnistuivat.
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The aim of this Thesis is to tell the reader how the visual identity of the animation “The
second battle of Svensksund” was made. Animation was the functional part of this thesis.

Thesis is divided into pre-production and production. The pre-production part explains
about making of the first sketch of the animation. After sketch was done it was found that
animation needed to be done with a map animation concept. The end of the pre-production
section explains what kind of research work was made before the final production work.

Production part of thesis explains how the elements and the visual identity of the animation
were made. The end of the production part explains about the final animation process with
After Effects.

The main goal of the thesis was to make an informative animation about the second battle
of the Svensksund and explain how the visual identity was made. The Thesis is a good
material if one is interested in the animation project of the second battle of the Svensk-
sund, or a maker of a parallel project.
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1 JOHDANTO

Teen toiminnallisen opinnaytetydn animaation Ruotsinsalmen toisesta meritaiste-
lusta. Animaatio liittyy tykkisluuppi -projektiin, jossa Ehrensvard-seuran ja Viaporin
telakkasaation perustama laivaisannistd rakennuttaa Suomenlinnassa tykkisluupin.
Animaation on tarkoitus valmistua 2013 toukokuun aikana. Tykkisluuppi on matala-
kulkuinen, merikelpoinen ja vahvasti aseistettu alus, jota voitiin purjehtia ja soutaa
(tykkisluuppi 2012). Kyseinen alustyyppi oli ratkaisevassa osassa Ruotsinsalmen
toisessa meritaistelussa, joka tapahtui 9.-10.7. 1790. Taistelu kaytiin Kotkansaa-
ren, Mussalon ja Kuutsalon saarten valisella alueella nykyisessa Kotkassa (wikipe-
dia 2012).

Sain toimeksiannon lehtori Jaakko Ruuttuselta syksylla 2011 tehda animaatio
Ruotsinsalmen toisesta meritaistelusta. Animaation tarkoitus on havainnollistaa,
kuinka sota-aluksien muodostamat joukko-osastot ryhmittyivat ja liikkuivat alueella,
jossa taistelua kaytiin. Animaatio tulee osaksi tykkisluuppia kasittelevaa multime-

diaesitystd Suomenlinnaan.

Koska taistelussa oli useita satoja aluksia on yksittaisten alusten kuvaaminen ani-
maatiossa lahes mahdotonta ja tarpeetonta. Erilaisista aluksista muodostavia jouk-
ko-osastoja on kuvattava joillain yksinkertaisilla merkeilla. Alue jossa taistelu koko-
naisuudessaan tapahtui on suhteellisen laaja useiden nelidkilometrien alue. Nain
ollen tulimme ohjaajani ja projektista vastaavien kanssa siihen tulokseen, etta tais-
telu olisi parhaiten kuvattavissa alueen kartalla tapahtuvalla ylhaaltd pain kuvatta-

valla animaatiolla.

Tama opinnaytetyd kasittelee niita tyodvaiheita, joita teen luodessani animaation
visuaalista ilmetta. Visuaalisella ilmeella tarkoitetaan niita elementteja, joita ani-
maation tekemiseen tarvitaan. Naita elementteja ovat kartta, typografia, aluksia ja
joukko-osastoja kuvaavat merkit, aika- ja tila-avaruutta kuvaavat elementit, kuten
kello ja kompassi, seka puupdyta. Edellda mainituilla elementeilla tarkoitetaan kuva-
ja vektorigrafiikkatiedostoja, joita muokataan lllustrator-, Photoshop- ja After Effects

-ohjelmilla. Yhdessa After Effectsiin tuotuna ja sijoitettuna nama tiedostot luovat



digitaalisen maiseman jossa animaatio voidaan toteuttaa. Opinnaytetydssa puhu-
taan usein animaation hahmotelmasta. Talla tarkoitetaan ensimmaista versiota,
jonka teen animaatiosta. Kartta-animaatiolla tarkoitetaan varsinaista opinnaytetyo-

ta.

Opinnaytetydn toiminnallisen osuuden paatavoitteena itselleni on tehda ensimmais-
ta kertaa kokonainen animaatio After Effects-ohjelmalla, jonka kanssa toivon tyds-
kentelevani jatkossa tydelamassa mm. liikegrafiikan ja jalkituotannon parissa. Asia-
kastyon tavoitteena on rakentaa animaatio, joka olisi samaan aikaan informatiivi-
nen, mielenkiintoinen, seka sopivan mittainen. Kasite “sopivan mittainen” on vaike-
asti maariteltava kasite. Tassa tapauksessa se tarkoittaa paaasiassa sita, etta use-
amman vuorokauden kestanyt tapahtuma on saatava mahtumaan niin lyhyeen ai-
kaan, kuin vain mahdollista. Oletettavasti keskiverto animaation katsoja on Suo-
menlinnassa vieraileva henkild, joka tutustuu tykkisluuppiprojektiin yleisella tasolla,
eika ole varsinaisesti kiinnostunut, tai kuullut Ruotsinsalmen toisesta meritaistelus-

ta.

Opinnaytetydn kirjallisen osion tavoitteena on kuvata kartta-animaation tekoproses-
sin eri vaiheita visuaalisen suunnittelijan/tuottajan nakokulmasta ja perustella tehty-
ja valintoja siten, ettd siitad olisi hyotya vastaavanlaista tyota tekevalle, tai muuten
aiheesta kiinnostuneelle. Opinnaytetydssa ei keskityta kovin tarkasti tydoskentelyssa
kaytettavien ohjelmien, kuten Photoshopin ja After Effectsin tarkasteluun. Opinnay-
tetydssa halutaan keskittya ensisijaisesti prosessin, eika siina kaytettyjen tyokalu-
jen tarkasteluun. Ohjelmiin liittyvia termeja ja kasitteitd avataan tarkemmin tekstissa

tarpeen mukaan.

Opinnaytetydn kirjallinen osio etenee siten, etta luku kaksi kasittelee animaatiopro-
jektin alku- ja esituotantovaiheita. Esituotantovaiheet on jaettu osiin, jossa ensim-
mainen kasittelee animaation ensimmaistd hahmotelmaa ja sen tuottamista. 2.1
kertoo minkalaisesta tilanteesta animaation suunnittelu lahtee liikkeelle. Seuraa-
vassa osiossa 2.2 kerrotaan animaation ensimmaisen hahmotelman tekemisesta.
Osiossa 2.3 kerrotaan minkalaista jalkikasittelya hahmotelmaan tehdaan. Osiossa
2.4 kerrotaan miten paadytaan kartta-animaatioon ja 2.5 kasittelee 1700-luvun lo-

pun venalaisten ja ruotsalaisten meritaistelukarttojen tutkimista.



Kolmas luku kasittelee animaation tuotantovaihetta. Osiossa 3.1 kerrotaan tar-
kemmin mihin animaation visuaalisessa ilmeessa pyrittiin. Osiossa 3.2 kerrotaan
animaatiossa kaytettavan kartan tuottamisesta. Seuraavat kolme kappaletta 3.3-3.5
kasittelee muiden animaatiossa esiintyvien elementtien luomista. Kappaleessa 3.6
kerrotaan kuinka edella mainitut elementit yhdistetaan After Effectsissa komposi-
tioksi, eli kokonaisuudeksi joka sisaltaa animaatiossa esiintyvat graafiset elementit.
Osiossa 3.7 kerrotaan animaatiossa esiintyvan tekstin luettavuuteen liittyvia ongel-
mia ja ratkaisuja. Loppuosiossa 3.8 kasitelldan varsinaista animointiprosessia ja

jalkituotantoa.

2 ESITUOTANTOVAIHE

Tassa luvussa kerron ensin efekteista, joita kaytin luodessani ensimmaisen hahmo-
telman animaatiosta. Sen jalkeen tarkastelen Kustaa lll ja suuri merisota -kirjasta
tutkimiani karttoja. Koska animaatio perustuu ruotsalaisten ja venalaisten valiseen
taisteluun otan tarkastelun aiheeksi ainoastaan naiden maiden meritaistelukarttoja.
Karttojen vertailu ja analysointi tapahtuu ainoastaan visuaalisen alan opiskelijan
nakokulmasta, koska minulla ei ole esim. historiallisten ja merisodankayntistrategis-

ten seikkojen tutkimiseen patevyytta.

2.1 Alkutilanne

Saadessani kevaalla 2011 toimeksiannon animaation tekemiseen Ruotsinsalmen
toisesta meritaistelusta Metropolia Ammattikorkeakoulun viestinnan koulutusohjel-
man 3D-animoinnin ja -visualisoinnin yliopettaja Pasi Kaarrolta ei animaation visu-
aaliselle ilmeelle ollut asetettu erityisia ennakkoehtoja. Sain siis melko vapaat kadet
suunnittelutydlleni. Pasi Kaarron joutuessa sairaslomalle hanen sijaisekseen tuli
Metropolia Ammattikorkeakoulun viestinnan koulutusohjelman lehtori Jaakko Ruut-

tunen, joka toimi opinnaytetyoni substanssiohjaajana.



Tapasimme Ruuttusen kanssa lokakuussa 2011 ja sovimme, etta pohjaan animaa-
tion ilmettad Kustaa Vaasan aikaisten karttojen ulkoasuun. Hanelta sain lainaan kir-
jan Kustaa lll ja suuri merisota - taistelut Suomenlahdella 1788-1790. Kyseisessa
teoksessa on paljon aikakauden meritaisteluja kuvaavia karttoja ja maalauksia.
Syksylla 2011 ei ollut viela tarkkaa selvyyttd minkalainen animaation olisi oltava.
Tiedettiin vain, ettd Ruotsinsalmen toisesta meritaistelusta olisi saatava jonkinlai-
nen animaatio, mutta esimerkiksi kasikirjoittajaa ei oltu viela rekrytoitu. Sain Ruut-
tuselta tehtavaksi hahmotella karkean suunnitelman animaatiosta ennen joululo-

mia.

2.2 Animaation hahmotelma

Tein kymmenen sekunnin mittaisen animaation, jossa nelja vanhanaikaista laivaa
tulittaa tykeilla toisiaan. Tarkoitukseni oli testata miten animaatiossa olisi toteutetta-
vissa esimerkiksi rajahdykset ja savu, seka tykinkuulan lentaminen. Toteutin ani-
maation 3d-tasoina, eli layereina, jolloin sain nakymaan aidompaa tilan tuntua. Af-
ter Effectsissa layeri on taso, jolla voi olla esimerkiksi kuva, aani tai videotiedosto.
After Effectsissa on joitain muitakin eri tavoin kontrolloitavia layerityyppeja, kuten
kamera, tai valolayereita. Normaalin 2d-Layerin voi muuttaa After Effectsissa myods
3d- layereiksi. Talloin itse layeri pysyy edelleen kaksiuloitteisena, mutta se saa li-
saominaisuuksia kuten, liikkumis- rotaatio- ja skaalausominaisuuden z-akselilla,
seka ominaisuuden, joka maarittaa kuinka layeri reagoi mm. varjoihin ja valo- seka
kameralayereihin (Adobe 2013). Tila jossa laivat sijaitsivat oli muodostettu vanhas-

ta merikartasta, joka toimi laivojen alustana (kuva 1).
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Kuva 1. Animaation hahmotelmassa laivojen alustana kaytetty kuva.

Taustana oli kuva sinisesta taivaasta, jossa liikkui valkoisia pilvia. Loin tahan tai-
vastaustaan liiketta ja syvyytta lisadmalla sen eteen pari yksittaista pilvea, jotka
kulkevat taivaskuvan edessa sivuttaissuunnassa. Pilvet oli tehty Photoshopin pilven
muotoisella sivellintydkalulla. Karttakuvaan, joka toimi laivojen alustana lisasin
efektin mika loi aaltoilevan veden tuntua. Laivojen tykkien ampumista kuvasin ra-
jahdyksilla, jotka olivat vihreda taustaa vasten kuvattuja ilmaisia rajahdysvideoita
detonationfilms -sivustolta (Detonationfilms 2011). Laadultaan videot eivat olleet
korkeatasoisia, mutta ne sopivat tarkoitukseen ja niiden avaintaminen, eli syvaami-

nen vihrean taustan ansiosta onnistui vaivattomasti.

Lisasin myds valaistuslayereita jotka toivat lisaa tilan tuntua kompositioon, eli edella
mainittujen layerielementtien muodostamaan kokonaisuuteen. Saadin valo-
layereiden valovoimakuutta nousemaan ja laskemaan toistuvasti, seka satunnai-
sesti. Valolayerilla voidaan vaikuttaa kuinka 3d-layeri toistaa varejaan. Valo-layerilla
voidaan siis valaista 3d-layereita ja luoda niiden takana oleville layereille varjoja.
3d-layerin asetuksista voidaan myods maaritelld reagoiko layeri valoihin lainkaan.
Valo-layerin asetuksista taas voidaan saataa mm. kuinka voimakasta ja minka va-
ristd valo on. Animaation hahmotelmaa varten saadin valo-layerin valovoimaisuu-

den vaihtelun ensin keyframeja kayttaen. Tein kartta-animaation lopulliseen versi-



oon valo-layerin valovoimaisuudelle satunnaista vaihtelua expressions wiggle ko-
mennuksella. Expressionit ovat JavaScript-pohjaisia lausekkeita, joilla After Effect-
sissa voi kontrolloida muuttuvia arvoja lukuisten yksittaisten keyframien lisddmisen
ja siirtelemisen sijasta. Nain ollen expressioneita kaytettdessa saastetdan usein
aikaa ja vaivaa (Geduld 2009, xi). Talla efektilla toivoin saavani aikaan vanhalla
filmikameralla kuvatun filmin tuntua. Tein kamera-ajon kayttden kahta kamera
layeria, joiden valille tein leikkauksen siten etta alussa kuvataan vasemmalla kame-
ralla ja lopuksi oikealla. Kameraliikkeen tarkoitus oli tuoda animaatioon elavyytta ja

korostaa kolmiuloitteisen tilan tuntua.

2.3 Videon jalkikasittely

Renderoityani (eng. rendering) komposition halusin animaation nayttavan silta, kuin
se olisi kuvattu 1700-luvun aikaisen kaukoputken linssin lapi. Renderdinti on las-
kennallinen prosesssi, jossa tietokone luo kompositiosta yhtenaisen kuvan tai vide-
on. Tahan tarkoitukseen sopi hyvin kuvan reunoihin muodostuva lieva variaberraa-
tio-efekti. Variaberraatio on yleensa vanhojen, huonotasoisten tai laajakuvalinssien
ongelma (wikipedia 2011), joten animaatioon se toi lisda realistisuuden tuntua. Li-
sasin myds kuvan reunoihin hieman epatarkkuutta simuloivaa blur- eli sumennus-

efektia ja tummensin kuvan reunoja lievasti (kuva 2).

Variaberraatiota

-

Kuva 2. Kuvassa variaberraatio ja reunoissa sumennus ja tummennus luomassa vanhanaikai-
sen kuvan tuntua.



Nama edellda mainitut efektit ovat tyypillisia ominaisuuksia, joita voi nahda vanhois-
sa filmeissa ja valokuvissa. Edella mainittujen efektien lisaksi halusin videon kame-
raliikkeeseen lisaad dynaamisuutta. Tarkoitus oli saada kamera tarahtamaan lievasti
jokaisen kolmen tykinlaukauksen jalkeen. Ikaankuin tykkien rajahdyksen aiheutta-
ma paineaalto heilauttaisi kameraa. Realistisen nakdinen kameraliikkkeen luominen
animaatioon oli yksi haastavimmista animaation hahmotelman tekemisen osa-

alueista, mutta hyvaa harjoitusta.

2.4 Kartta-animaatio

Esittelin animaation hahmotelman palaverissa tammikuussa 2012. Kaarto, Ruuttu-
nen ja lehtori Lauri Huikuri pitivat animaation ilmeesta mutta koska tarvittiin taiste-
lukuvaus, jossa sota-aluksia oli I1ahes viisisataa, tuli selvaksi, etta tekemani hahmo-
telma animaatiosta ei voisi olla 1ahtdkohtana varsinaiselle tydlle. Yksittaisten alus-
ten kuvaaminen ja niiden sijoittelu ja liikuttelu kavisi lilan ty6laaksi. Paatettiin, etta
animaatio kuvattaisiin ylhaalta pain karttanakymana. Paatin kayttaa aikaisemmassa
animaatiossa tutkimiani efekteja hyvaksi lopullisessa tydssa joten koen, etta tyo ei

oppimisprosessin kannalta mennyt hukkaan.

2.5 1700-luvun karttojen tarkastelu

Aloin tarkastelemaan Kustaa Il ja suuri merisota-kirjan karttoja alueesta, jossa
Ruotsinsalmen toinen meritaistelu kaytiin ja vertasin niitd alueen nykyiseen karttaan
(kuva 3).



Kuva 3. Kotkan alueen kartta nykyaikana.

1700-luvun ja nykyajan kartoissa on jonkin verran eroavaisuuksia. Osittain erot joh-
tuvat 1700-luvun kartanpiirtdmistekniikan epatarkkuudesta, koska kaytdssa ei ollut
tarkkoja mittalaitteita, eika satelliittikuvia. Osaltaan myds aika ja ihmisen toiminta on
muokannut rantaviivaa. Jotta animaatioon tehtava kartta vaikuttaisi mahdollisim-
man autenttiselta paatin tehda sen 1700-luvun lopun kartan mukaan. Kustaa Il ja

suuri merisota kirjasta l6ytyikin sopiva kartta (kuva 4), jota soveltaa tarkoitukseen.



Kuva 4. Kartta Ruotsisalmen ensimmaisesta meritaistelusta, joka kaytiin vuonna 1789.

Kyseinen kartta on ruotsalaisten tekema ja siina kuvataan Ruotsinsalmen ensim-
maista meritaistelua, joka kaytiin kaytannéssa samassa paikassa kun Ruotsinsal-
men toinen meritaistelu. Kirjan meritaistelukartoissa on paljon eroja todennakoisesti
riippuen tekijoista ja heidan taustoistaan. Kaikki kartat ovat kasity6ta ja tekniikka
nykyiseen kartan piirtmiseen verrattuna on ollut jokseenkin alkeellista. Kuitenkin

lahes poikkeuksetta jokainen yksittainen kartta on mielestani itsessaan taideteos.
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Huomioni Kiinnitti varikkaat ja taiturimaiset venaldisen insinddrikenraaliluutnantti

Aleksei Vasiljevits Tutskovin kartat, joita kirjassa on useita (vrt. kuva 5).

Kuva 5. Aleksei Vasiljevits Tutskovin asemapiirros Venajan saaristolaivaston Ruotsin laivaston
vélisesta taistelusta Kotkan saaren edustalla 1789.

Kustaa Ill ja suuri merisota kirjassa venalaisten piirtdmat kartat ovat varikkdampia
ja hieman yksityiskohtaisemmin piirrettyja, kuin ruotsalaisten. Paatin ottaa vaikuttei-
ta animaation karttaan venalaisten karttojen varimaailmasta, mutta sailyttaa ulko-
asun pelkistettynd, kuten ne ovat ruotsalaisten kartoissa. Liialliset yksityiskohdat

saattaisivat tuoda animaation seurattavuuteen sekavuutta.

3 LOPULLISEN ANIMAATION TUOTANTO

Tassa luvussa kerrotaan aluksi millaiseen tavoitteeseen animaation visuaalisella

ilmeella pyrittiin ja mitka asiat valintoihin johti. Seuraavaksi kdydaan lapi animaation
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yksittaisten elementtien rakentamista. Lopuksi kerrotaan lopullisesta animoimis-

tyosta.

3.1 Ruotsinsalmen toinen meritausteluanimaatio- visuaalinen ilme

Kuten osassa 2.3 mainitaan animaation hahmotelman lahtokohtainen idea oli nayt-
taa vanhan linssin lapi kuvatulta filmilta. limeen ei ollut kuitenkaan tarkoitus olla
realistisen nakdinen, vaan pikemminkin sekoitus realistisuutta ja pienoismallimai-
suutta. Kuvittelin mielessani tilanteen, jossa taistelua kavisi keskenaan poéydalle
asetetut pienoismallilaivat merikartan paalla oikeasti toimivilla tykeilla. Tilannetta
kuvaisivat vanhanaikaisella filmikameralla pienoismalli-ihmiset lahimmalta saarelta
kauko-obijektiivilla, joka olisi tehty vanhanaikaisesta kaukoputkesta. Laivan tykin
lauetessa kamera tarahtaisi hieman paineaallon tai kovan aanen pelastymisen joh-

dosta.

Taman mielikuvan muodostumiseen vaikutti suuresti kaapelikanava HBO:n sarjan
Game Of Thrones alkutekstianimaation konsepti (Art of the Title 2011). Kyseisessa
alkutekstianimaatiossa kamera ajaa kartan ylla, joka on ikdankuin elossa liikkuvi-
neen mekaanisineen pikkutarkkoineen kaupunkeineen. Animaation pienoismalli-
maisuutta on korostettu vahvahkolla kameran syvyysteravyys asetuksella. Huomio-
ni kiinnitti erityisesti se kuinka oltiin haluttu luoda vaikutelma, ettd kuvaavan kame-
ran linssi on vanha ja hieman kuvaa vaaristava. Uskon, etta tata vaikutelmaa varten
animaation jalkikasittelyssa kuvan reunoihin on luotu hieman variaberraatiota,
tummennusta ja sumennusefektia. Tamantyyppinen visuaalinen ratkaisu toimi mie-

lestani hyvin myos Ruotsisalmen taisteluanimaatioon.

Varsinaiseen animaatioon paatin kayttda samoja efekteja, kuin animaation hahmo-
telmaan. Talla kertaa kuvittelin animaation tapahtuvan vanhassa laivassa kapteenin
kajuutassa, jota valaisee ainoastaan muutama myrskylyhty, tai kynttila, joiden valo
hieman lepattaa. Lepattavaa valoa simuloin kaytanndssa samoin metodein, kuin
kohdassa 2.2 animaation hahmotelman valojen asetuksia. Kartta, jonka pinnalla
animaatio tapahtuu kuvittelin levitettyna vanhalle puiselle poéydalle. Laivan keinu-

mista olisi ollut hankala kuvata konkreettisesti, joten paatin, ettd keinumaisesti pyo6-
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riva kompassimerkki (vrt. 3.4) voisi antaa katsojalle epasuoran vaikutelman keinu-

misliikkeesta.

Kuva 6. Kuvia Game Of Thronesin alkutekstianimaatiosta.

3.2 Kartan ulkoasu

Skannasin valitsemani kartan (kuva 4) ja jaljensin siitd rantaviivan ja saaret vektori-
grafiikaksi lllustrator ohjelmalla. Mallinani kayttamassa ruotsalaisten kartassa ei
kaikkia maanmuotoja ole piirretty loppuun asti. Mussalon saaren etelapuoli, seka
suurin osa Kirkonmaan -ja Viikarinsaaresta puuttui kartasta kokonaan. Jouduin
nain ollen yhdistelemaan tekemaani karttaan uusia ja vanhoja rantaviivoja. 1700-
luvun kartoissa on paljon muitakin elementteja, kuin pelkkia maantieteellisia muoto-
ja. Niissa on mm. taisteluselostuksia ja kuvitusta taistelevista laivoista. En tarvinnut
kuitenkaan naita elementteja viela tassa vaiheessa varsinaiseen karttaan, joka toi-
misi vain animaation taustana, tai alustana. Tarvitsin karttaan kuitenkin samanta-
paista ilmetta kuin sen 1700-luvun esikuvissa. Siirsin piirtdmani vektorikuvan Pho-
toshopiin ja lisasin siihen useita layereita, eli tasoja, kuten tekstuuri-ja vari layereita

(kuva 7). Tarkoitus oli luoda vanhan nakoiselle paperille piirretty kartta. Siirsin myds
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skannaamastani alkuperaisesta kartasta kolme laivan kuvaa kartan yldosaan, seka

tekstin "Ruotsinsalmen toinen meritaistelu”.

Kuva 7. Eri tydvaiheita kartan luomisessa.

Kun oli tyytyvainen tulokseen paloittelin valmiin kartan vield korkeussuunnassa nel-
jaan saman kokoiseen osaan ja tallensin ne neljaksi eri kuvatiedostoksi (kuva 8).
Taman tein siitd syysta, ettd tarvitsin kartan neljaksi 3d-tasoksi After Effectsissa

tydskentelya varten.



Kuva 8.

Kartta paloiteltuna neljaén eri tiedostoon.

14
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3.3 Typografia

Halusin tekstin muistuttavan jonkin verran alkuperaisesten karttojen kirjoitusta. Va-
litsin kirjasimeksi vuonna 2003 Dieter Steffmannin suunnitteleman Chopin Scriptin
(kuva 9), joka on kalligrafinen, eli kaunokirjoitusfontti (Moorstation 2013). Chopin
Script oli mielestani koristeellisuudestaan huolimatta tarpeeksi selkea ja jamakan

luettava fontti.

Kuva 9. Kuvassa kartan teksti ennen ja jadlkeen muokkaamisen.

Koska halusin karttaan kasintehdyn tuntua muokkasin tekstid ensin lllustratorilla.
Venyttelin ja siirtelin tekstin kirjaimia, sekd muokkasin hieman yksittaisten kirjainten
viivoja paastakseni eroon tekstin sdannénmukaisuudesta. Lopuksi toin tekstin Pho-
toshoppiin ja lisasin sen karttakuvaan ja muutin hieman sen lapinakyvyysasetuksia,
jotta kartan tekstuuri toistuisi myos tekstissa. Kaytin Chopin Scriptia myds kartan
saarten merkitsemiseen. Saarten nimet toteutin karttaan kuitenkin After Effects oh-

jelmassa, koska teksteja oli tarvetta animoida myéhemmin.

Meritaistelun kulkua kuvaavassa leipatekstissa kaytin paatteellistda Adobe Caslon
Pro -fonttia (kuva 10). Adobe Caslon Pro pohjautuu William Caslonin suunnittele-
maan Caslon kirjasimeen. Valintaan vaikutti se, etta fontti on tykkisluuppiprojektiin
littyvan median, kuten verkkosivujen ja Suomenlinnan multimedia esityksen paa-

asiallinen fontti. Taman lisaksi Caslon luettavuudeltaan helppo ja selkea.
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ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

'The quick brown fox jumped over the lazy dog.
Pack my box with five dozen liquor jugs.

Kuva 10. Adobe Caslon Pro kirjasin.

3.4 Kompassi/iimansuunnat

Kompassin tai ilmansuuntien kuvaamiseen kokeilin joitakin erilaisia vaihtoehtoja.
Paadyin kuitenkin yksinkertaiseen kasin piirretyn nakodiseen kompassi- tai ilman-

suuntamerkkiin (kuva 11).

Kuva 11. Vektoroitu iimansuuntamerkki.
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Paatin sijoittaa merkin kartalle ylos keskelle “Ruotsinsalmen Toinen Meritaistelu” -
tekstin alle (kuva 12). Halusin karttaan pienta elavyyttd muun animaation lisaksi ja
paatin tehda sen ilmansuuntamerkin avulla. Olin I6ytanyt animaation hahmotelman
laivoja varten expressionin, joka muuttelee keinumaisesti animoitavan objektin po-
sitio- ja rotaatioarvoja simuloiden nain aallokon luomaa liiketta (motionscript 2012).
Laitoin expression lausekkeen vaikuttamaan ainoastaan ilmansuuntamerkin vaaka-
tason rotaatio- enka positio-arvoihin. Nain sain merkin pyorahtelemaan paikallaan
kevyesti vasemmalle ja oikealle. llmansuuntamerkilla ei ollut animaation kannalta
informatiivista arvoa. Merkkin tehtava oli ainoastaan tuoda animaatioon hieman

elavyytta ja koristeellisuutta.

Kuva 12. limansuuntasymboli sijoitettuna paikalleen kompositioon.

3.5 Kello ja taistelun “aikataulu”

Kellon kayttaminen animaatiossa oli suunnitteilla projektin alkuvaiheista asti. Sen
kayttaminen oli kuitenkin epavarmaa loppumetreille asti. Epavarmuus kellon kayt-
tamisesta johtui 1ahinna siitd seikasta, ettd Ruotsinsalmen toisen meritaistelun
kaikkien tapahtumien kellonaikoja ei ole dokumentoitu aikalaiskirjoituksiin. Kustaa

Il ja suuri merisota -kirjan Kustaa Ruotsinsalmen toista taistelua kuvaavista aika-
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laiskirjoituksista sain selvitettyd suurpiirteisen aikataulun taistelun tapahtumille.
Animaation alussa ennen varsinaisten taistelujen alkamista kuvataan ruotsalaisten
ja venaladisten joukkojen liikkumista ja ryhmittymista tapahtuma-alueella. Naista
liikkeista kirjassa ei ollut kellonaikoja, joten laitoin kellon nakymaan animaatioon
vasta, kun venalaisten laivasto lahestyi ruotsalaisten joukkoja juuri ennen taistelun

alkua. Sijoitin kellon ruudun vasempaan alareunaan (kuva 14).

Loysin kelloa varten mielestani animaation kokonaisuuteen hyvin sopivan mallin.

Jouduin kuitenkin muokkaamaan kuvaa hieman. Jotta kelloa voisi animoida After

Effectsissa piti viisareiden olla erillisia tasojaan, joten syvasin ne irti kellotaulusta
(Kuva 13).

Kuva 13. Kellotaulu ja siitd ulos syvatyt viisarit.



19

Kuva 14. Kello paikallaan animaatiossa vasemmassa reunassa.

3.6 Elementtien kokoaminen kompositioksi

Kuten animaation testiversiossa luvussa 3.2 mainitsin, halusin animaatioon kolmi-
ulotteisuuden tuntua. Tahan tarkoitukseen AfterEffectsin 3d-layerit antavat loista-
van mahdollisuuden. Testiversiossa kamera liikkui kolmiuloitteisessa tilassa, jonka
muodostivat vaakatasossa oleva alusta jossa laivat olivat, seka pystysuorassa ole-
vat kuvat taivaasta ja saarista, jotka yhdessa loivat horisontaalisen tunnelman.
Kartta-animaatioon en tehnyt taustaa, tai horisonttia. Tarkoitusta varten olisi riittanyt
pelkastaan kartan nakyminen. Halusin kuitenkin animaatioon tilan tuntua ja paatin,
etta kartta makaa poydalla. Péydan pintaa kuvaamaan Idysin sopivan ilmaisen puu-
tekstuurikuvan. Jotta nakyma ei olisi yksitasoinen, eli littea kartta littealla poydalla
sijoitin neljaan osaan viipaloimani kartanpalat kompositioon siten, etta ne olivat lii-

toskohdistaan hieman eri tasolla péytatekstuurin pinnasta (kuva 15).
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Kartta jaettuna neljaan eri kuvatiedostoon

DR S S S

Poytatekstuuri

Kuva 15. Kaaviokuvassa nahtavissa, kuinka 3d-layereiksi muutetut kuvat kartasta on aseteltu
suhteessa toisiinsa ja pdytatekstuuriin vasemmasta sivusta katsottuna.

Kuva 16. Animaation kartta pdytatekstuurin paalle asetettuna.

Nain katsojalle tulee mielikuva kartasta, joka on ollut haitarimallisesti taiteltuna en-
nen poydalle asettamista (Kuva 16). Kompositioon lisadmani valo layerit korostivat
tata vaikutelmaa. Valon voimakkuus vaihtelee riippuen siita, kuinka kaukana valon
vaikutuspiirissa oleva layeri on ja millaisessa kulmassa se on valoon nahden. Ka-
mera layerin kuvauskulma korostaa myos kolmiuloitteista vaikutelmaa. Asetin kartta
layereiden ominaisuuksista layerin muodostamaan varjon niiden alla olevalle
layerille, eli puutekstuurille. Nain kolmiulotteisuuden vaikutelma korostui entises-
tdan. Varjoja varten jouduin lisdamaan joitain valo layereita, sekd muuttelemaan
hieman niiden valovoimaisuutta, kulmaa ja etaisyytta saadakseni optimaalisen var-

jon aikaan (kuva 17).
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Kuva 17. Nuolet osoittavat kartta layereiden muodostamaa varjoa poytatekstuurin.

Kamera layerin liikuttelu After Effectsissa on verrattain hankalaa. Yleinen tapa kont-
rolloida kameran liikettd After Effectsissa on linkittda kamera null object-layeriin.
Null Object on niin sanottu kontrollilayeri, joka on nakymaton ja jolla voidaan kont-
rolloida esim. tdssa tapauksessa kamera layeria. Null layerin liikuttelu on jonkin

verran yksinkertaisempaa, kuin kamera layerin.

Edelld mainittujen tydvaiheiden valmistuttua animaatioon tarvittavat elementit olivat
paikoillaan ja seuraavana tyovaiheena oli animaation tekeminen kuvakasikirjoituk-

sen pohjalta.

3.7 Tekstija luettavuus

Suunnittelin ensin tekevani taistelun kulkua selventavaa tekstia nayttdmaan hieman

siltd, kuin se kirjoitettaisiin karttaan nakymattomalla kynalla. TAman animaation tein
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maski efektilla, joka paljastaa sanat kirjain kerrallaan vasemmalta oikealle. Heti
alussa kuitenkin huomasin taman esitystavan olevan liian tyolas toteuttaa, seka

ennen kaikkea luettavuudeltaan liian levotonta.

Paadyin ratkaisuun jossa teksti ilmestyy nakyviin vaalean taustan kanssa (kuva
18.). Tekstin takana olevan taustan tein osittain lapinakyvaksi, jotta sen takana ole-
va kartta ja sen tapahtumat olisivat koko ajan nakyvissa. Tekstin ja tekstilaatikoiden
avulla pyrin myds luomaan animaatioon lisaa dynaamisuutta ja tilan tuntua.
Useimmat tekstit taustoineen toteutin 3d layereina, jotka liikkkuivat kameran mukana
ja seurasivat kameran muuttuvia kaltevuuskulmia. Nain teksti on koko ajan koh-
tisuoraan ja samalla etaisyydella katsojaan nahden ja luettavuus pysyy hyvana

vaikka kamera olisikin nopeassa liikkeessa.

Tekstin luettavuuteen vaikuttaa oikein valitun typografian ja kirjasimen koon lisaksi
luonnollisesti se, kuinka kauan teksti on lukijalle nakyvissa. Tekstityksessa kayte-
tdan usein perussaantda, jossa tekstirivin lukemiseen vaaditaan kolme sekuntia ja
yksi tekstirivi saisi sisaltaa korkeintaan 37 merkkia (wikipedia 2013) Taman tiedon
valossa on paateltavissa, ettd kahtatoista merkkia varten pitdisi olla varattu yksi
sekunti aikaa niiden lukemiseen. Edellda mainittu sdanto on tassa tapauksessa koh-
tuullisen karkea yleistys. Kun otetaan huomioon lukijan yksildlliset tottumukset, se-
ka tekstin sisallon vaihtelu voi kaksitoista merkkida sekunnissa olla joissain teks-
tiosuuksissa olla liian lyhyt aika. Ongelma on ratkaistavissa tarvittaessa jalkikateen
editoimalla hidastuksella animaatiota kohdissa joissa tekstin olisi toivottavaa olla

kauemmin nakyvissa.

Tekstien animoiminen valitulla tavalla oli monin puolin haasteellinen ja aikaa vieva
prosessi. Koska tekstien ja niiden takana olevien taustaelementtien animoimiseen
ei riittanyt pelkastaan valinta kuinka kauan ne ovat nakyvissa, vaan myos se kuinka
ne liikkkuvat kolmiuloitteisessa tilassa ja missa suhteessa animaation muihin ele-
mentteihin. Tuli myods ilmi, etta tekstien takana tai alla osittain nakyvat elementit
vaikeuttivat luettavuutta. Kuten kuvan kahdeksantoista ylemmassa kuvassa on
nahtavissa saarten nimet haittaavat niiden paalla olevan tekstin lukemista. Vastaa-

via luettavuutta vaikeuttavia tekstien paallekkaisyyksia oli useampiakin ja ainoa
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ratkaisu oli naiden saarten nimien haivytys siksi aikaa, kun taistelua kuvaava teksti

oli nilden edessa. Tama teetti luonnollisesti taas lisda tyota ja vei aikaa.

Kuva 18. Kuvassa havaittavissa tekstin luettavuus ennen ja jalkeen saarien nimitekstien haivy-
tyksen jalkeen.

Edellisessa kappaleessa mainitut ongelmat olisivat olleet hyvia syita ratkaista teks-
tien esittaminen toisella tavalla. Esimerkiksi tavanomaisesti televisiossa ja eloku-
vissa kaytettava tekstitys ratkaisu olisi ollut helpompi toteuttaa. Nain ollen teksti
olisi ollut kahdella rivilld kuvan alareunassa vieden kuva-alasta noin yhden viides-
osan. Jos teksti olisi ollut samassa paikassa koko animaation ajan olisi muiden
elementtien liikkkuminen kartalla pitdnyt tapahtua osittain tekstityksen ehdoilla. To-
teuttamassani ratkaisussa oli kuitenkin tarkoitus tuoda animaatioon elavyytta ja
ennen kaikkea ohjata katsojan huomio kartalla tapahtuviin asioihin. Myds oppimis-
prosessin kannalta valitsemani tapa esittaa tekstia toi tydskentelyyn toivottua haas-
tetta. Tasta johtuen olen yleisesti ottaen tyytyvainen valitsemaani tapaan esittaa

animaation tekstiosuudet.
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3.8 Ruotsinsalmen toisen meritaistelun animoiminen

Ehrensvard-seuraa edustavalta meriarkeologian opiskelija Kaisa Sarkkiselta saa-
mani Ruotsinsalmen taistelun kuvakasikirjoitus sisalsi kymmenen sivua. Tekstia
kasikirjoituksessa oli noin 440 sanan verran. Nailla lahtdokohdilla arvion aluksi kar-
keasti animaation kokonaispituudeksi noin 6-8 minuuttia. Toisaalta varauduin ja
pidin mahdollisena animaation kokonaispituuden venahtavan jopa kymmeneen
minuuttiin, jos jokaisen kasikirjoitusliuskan keskipituus animoituna lahentelisi mi-
nuuttia. Naiden arvioiden perusteella oli selvaa, ettda animaatio oli pidettava ajan-
kaytoltaan taloudellisena. Taistelun kuvauksen kannalta turhia kuvia ei ollut kannat-

tavaa animoida vaan menna suoraan asiaan, ettei katsoja kyllastyisi liikaa.

Arvelin, etta helpoin tapa hallita projektia olisi jakaa se osiin, jotka voisi lopuksi yh-
distad kokonaisuudeksi. Alkuperainen suunnitelma oli jakaa kokonaisuus kymme-
neen osaan siten, ettd yksi kuvakasikirjoituksen sivu olisi yksi kompositio. Nain
tyoskentely pysyisi loogisena, kun seuraava osio jatkuisi seuraavasta kasikirjoituk-

sen sivusta.

Tein ensimmaisen osion kasikirjoituksen ensimmaisen sivun pohjalta. Tama osio
kasitteli Ruotsin laivaston ryhmittymista toiminta-alueella. Osio alkaa siten, etta
kamera kuvaa karttaa nayttaen siita noin puolet. Taman jalkeen kamera rajaa no-
peasti kuva-alan nakymaan, jossa nakyy lahemmin Kotkan- ja Mussalon saaret
seka Ruotsinsalmi. Samalla ilmestyy ensimmainen teksti, jossa kerrotaan tarkem-
min alueelle ryhmittaytyvista aluksista. Osio paattyy kamera-ajolla kartan alaosaan,
jossa teksti kertoo ruotsalaisten tiedustelualusten liikkeista. Taman ensimmaisen

osion pituudeksi tuli noin 22 sekuntia.

Taman jalkeen loin uuden komposition johon kopioin ensimmaisen komposition
layerit. Nain varmistuin, ettad kaikki objektit olivat samoilla paikoilla, kuin edellisessa
osiossa. Nain osioiden yhdisteleminen oli saumatonta, eika niiden valiseen vaihte-
luun tullut hypahtelyja toisen elementin ollessa hieman eri kohdassa kuin toisen.
Toimin samalla periaatteella kaikkien tulevien osioiden kohdalla. Toisen osion teh-

tava oli nayttaa tarkemmin, kuinka ruotsalaisten joukot ryhmittyivat ennen taistelua.



25

Taman osan pituudeksi tuli noin 54 sekuntia ja se piti sisallaan toisen kuvakasikir-

joituksen sivun.

Kolmas osio kasitteli taistelun alun tapahtumia ja siihen tuli kello mukaan. Osiossa
esiteltiin venaladisten joukot ja naytettiin kuinka ne ryhmittyivat taisteluasemiin.
Kolmannen osuuden pituudeksi tuli noin 40 sekuntia ja se kasitti kolmannen kasikir-

joussivun.

Neljannessa osiossa naytettiin, kuinka venalaisten joukot hydkkaavat ruotsalaisten
asemia vastaan. Tata varten otin kayttéoni videotiedostoja rajahdyksista ja savuis-
ta. Videotiedostot tarvitsivat jonkin verran muokkaamista. Lahinnd muokkaaminen
piti sisallaan avaintamista (eng. keying), eli taustan poistamista rajahdyskuvasta.
Videoihin kuvattu materiaali rajautuu hieman ulos kuvan ulkoreunasta otoksen lop-
pupuolella. Tama ilmid nakyi aika selkeasti ja teravasti aiheuttaen epauskottavan
vaikutelman. Tata varten jouduin maskaamaan ja pehmentdmaan pois nakyvista
rajautuvan materiaalin reunakohtia. Tata varten kaytin maskaus efektia. Neljannen

osion pituudeksi tuli noin 50 sekuntia.

Viidennen osion tekemista aloittaessani paatin yhdistella enemman kasikirjoituksen
sivuja osioihin, koska joissakin niissa oli selkeasti vahemman sisaltda kuin toisissa.
Loppujen lopuksi viides osio tuli sisaltamaan kaikki kuvakasikirjoituksen viimeiset
viisi sivua. Viidennen osion pituudeksi tuli kolme minuuttia ja se sisalsi lahes kol-
mesataa layeria, joista jouduin animoimaan suurinta osaa. Layereiden maaraa kas-
vatti suuresti videolayerit, joita tarvitsin lukuisia kuvaamaan taistelevien osastojen
keskenaan kaymaa mittavaa tulitusta. Varsinkin naiden layereiden siirtely oikeisiin
kohtiin ja kulmiin oli kohtuullisen aikaa vievaa tyota. Vaikein ja suhteessa aikaa
vievin tyo-osio oli kuitenkin kohta, jossa venalaisten toinen joukko-osasto taisteluun
siityessaan rikkoo ensimmaisen joukko-osaston ryhmittymisen. Koska joukko-
osastoja kuvaavat elementit olivat vain yksinkertaisia graafisia viivoja halusin luo-
dan joukko-osaston hajoamisen liikkeeseen orgaanisuutta. Paatin, etta joukko-
osastoa kuvaava merkki voisi kayttaytya hajotessaan ikdan kuin toisiaan tdnivat
tikut veden pinnalla. Taman osion tekeminen oli aikaa vievaa. Haastavan joukko-
osaston hajoamisen kuvaamisesta teki se, kuinka viiteen osaan hajoavan elemen-

tin osaset kayttaytyvat toisiinsa térmaillessaan (kuva 19).
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Kuva 19. Kuvasarjassa ensimmaisen (1.) joukko-osaston hajomaminen yhdesta viivasta viiteen
osaan.

Animaation lopulliseksi pituudeksi tuli 5 minuuttia 46 sekuntia. Osioita, joista ani-
maatio muodostui tuli kaikenkaikkiaan viisi. Ensimmaisen osion pituudeksi tuli noin
22 sekuntia, toisen 54, kolmannen 40, neljanen 50 ja viidennen 180 sekuntia. Ani-
maation tekemiseen kaytettyja tyodtunteja on lahestulkoon mahdotonta arvioida,
koska tyota on tehty niin pitkdn ajan sisalla ja se on sisaltanyt useita erilaisia tyo-
vaiheita animoimisen lisaksi. Tulevaisuuden kannalta olisikin mielekkdampaa arvi-
oida kuinka paljon aikaa menisi vastaavanlaisen projektin tekemiseen tdaman oppi-

misprosessin jalkeen.
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Kokonaisuudessaan opinnaytetyoprojekti oli kohtuullisen pitkd sen alkaessa vuo-
den 2011 lopulla ja sen saadessa paatdksen vuoden 2013 toukokuussa. Projektin
kulkua on hidastanut monenlaiset seikat sairastapauksista tyokiireisiin. Kuvassa 20

on nahtavissa animaatioprojektin suurinpiirteinen kulku ja aikataulu.

(m——————— -~ (m———————— - fm——————— \ (m——————— -
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Kuva 20. Animaatioprojektin paéapiirteiset vaiheet vuonna 2011-2013.

4 YHTEENVETO

Opinnaytetydn paaasiallisena tavoitteena oli tehda informatiivinen animaatio Ruot-
sinsalmen toisesta meritaistelusta. Asiakaspalautteista paatellen tuotokseen on oltu
suhteellisen tyytyvaisia. Lopullinen palaute tulee animaation katsojilta, eli Suomen-

linnassa tykkisluupin rakentamiseen tutustuvilta vierailijoilta.

Opinnaytetydni alkuperaisena tavoitteena ja innostuksena oli oppia lisda ja syven-
taa jo hallitsemiani osaamisalueita After Effects-ohjelmalla. Halu oppia After Effect-
silla tydskentelya juontuu kiinnostuksesta liikegrafiikkaan, erikoistehosteisiin ja 3d-
animointiin. Ensimmaisen opiskeluvuoteni jalkeen oli valinta syventadkd opinnot

3d-animoinnin- vai digitaalisen viestinnan opintosuuntaukseen. Silloin valinta oli
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vaikea enka ole opiskelujeni aikana ikina ollut taysin varma oliko valinta digitaalisen
viestinnan suuntauksesta minulle oikea. Onneksi kuitenkin opintojen kolmantena
vuotena tutustuin After Effects ohjelmaan, jonka kautta naiden kahden koulutus-

suuntauksen osa-alueet: graafinen suunnittelu ja animaatio yhdistyivat.

Kun projektissa oli mukana useampi taho varsinkin asiakaspuolella, oli valipresen-
taatioiden maara taman tyon kannalta jokseenkin vahainen. Opinnaytetydn jatkona
voisikin tutkia valipresentaatioiden mahdollisesti suurempaa roolia vastaavissa pro-
jekteissa. Myds laajempi ja tarkempi ennakkosuunnittelu esituotantovaiheessa olisi
loistava jatkotutkimuksen aihe. Projekti oli minulle ensimmainen paria minuuttia
pidempaa kestava animaatio. Taman opinnaytetyodn pituisessa projektissa, jossa on
kohtuullisen paljon animoitavia tasoja ja efekteja tulisi projektin hallintaan kiinnittaa
huomattavasti enemman huomiota. Itsellani on taman projektin jalkeen viela paljon

opittavaa talta saralta After Effectsissa.

Valmiin tydn renderdiminen After Effectsista ulos on taysin oma taiteen lajinsa ja
renderdimisen monien eri asetusvaihtoehtojen kirjo vaikuttaa ratkaisevasti tyostet-
tavan materiaalin laadulliseen tasoon. Myds projektin jarkeva hallinnoiminen vaikut-
taa ratkaisevasti renderdimisen kestoon ja tata kautta tehtaviin tydtunteihin. Rende-
roimisajan kasvaessa kay myos projektin esikatseleminen tyélaammaksi, kun huo-
noresoluutioisenkin materiaalin esikatselu vie paljon aikaa. Talldin tulee tehtya hel-
posti virheita joita ei aina nae, joskin ne ovat usein pienia, mutta valmiissa hyva-
tasoisessa kuvassa nayttavat hairitsevan suurilta. Lopullisen animaation renderdi-

minen vei kaytdssa olevilla ohjelmilla ja laitteilla noin seitseman tuntia.

Yksittaisten visuaalisten elementtien kuten kartan osalta koen, etta ennakkosuun-
nittelu oli riittdvaa. Photoshop ja lllustrator ohjelmien kanssa pidempaa tyéskennel-
leend suunnitelmien toteuttaminen oli suhteellisen vaivatonta nopeaa. Mielestani

onnistuin saavuttamaan ennakkoon suunnittelemani nakoista jalkea.

Kaiken kaikkiaan olen projektin lopputulokseen melko tyytyvainen. Suhtauduin ty6-
hon suurelta osin oppimisprojektina jossa olisi haastetta, mutta josta uskoin selviy-

tyvani kunnialla, joskin hieman hitaalla aikataululla maaliin.
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Ruotsinsalmen toinen meritaisteluanimaatio —videotiedosto.






