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Kasitteet ja lyhenteet

2D

3D

16:9

Aikajana

Ambient-3adniraita

Animatic

Anime

Bitmap-grafiikka

Kaksiulotteista eli y- ja x-akseleilla tapahtuvaa liiketta.
Voidaan viitata myo6s kaksiulotteisesti esitettyyn kuvaan eli

kuvaan ilman stereoskooppista syvyytta.

Kolmiulotteista eli y-, x- ja z-akseleilla tapahtuvaa liiketta.
Voidaan viitata myos kolmiulotteisesti esitettyyn kuvaan eli

kuvaan, jossa on nahtavissa stereoskooppista syvyytta.

Kuudentoista suhde yhdeksaan. Tama on nykyaan yleisesti
kaytossa oleva kuvasuhde, joka maarittaa esimerkiksi
televisioiden ruutujen leveyden suhteessa niiden
korkeuteen. Valtaosa videomateriaalista tuotetaan taman

kuvasuhteen mittoihin.

Adobe Flash -ohjelmassa oleva alue, josta nakyvat
projektin kesto seka kaikki eri tasot (layerit) ja ruudut, joita

projekti sisaltaa.

Taustaaanta, joka voi olla todella huomaamatonta ja jonka

paaasiallinen tarkoitus on aanimaailman rikastaminen.

Animaation karkea esivaihe, joka tuotetaan yleensa
videoksi kuvakasikirjoituksen pohjalta. Animatic yleensa
yhdistetdan varhaiseen versioon daniraidasta, jolloin

nahdaan, toimiiko kokonaisuus.

Japaninkielinen sana, joka tarkoittaa animaatiota.

Lansimaissa termilla viitataan japanilaiseen animaatioon.

Tietokoneella luotua grafiikkaa, jolla ei ole vektorigrafiikan
ominaisuuksia. Etuna on mahdollisuus esittaa

yksityiskohtaisia tekstuureja.



Digitaalinen

Filtteri

Flash-animaatio

H.264

Keyframe

Kirjasto

Nayttamo

Parallaksiefekti

Taman tyon yhteydessa talla termilla tarkoitetaan mita
tahansa asiaa, joka on sdahkoisessa muodossa

tietokoneella.

Kuvasuodatin, joita l6ytyy muun muassa Adobe
Photoshopista. Naillad saadaan kuvaan aikaiseksi
monenlaisia tehosteita, kuten esimerkiksi rakeisuutta tai

sumennusta.

Useimmiten Adobe Flash -ohjelmalla toteutettua hyvin
skaalautuvaa vektoripohjaista animaatiota, jota kaytetdan
yleensd internetissa erindisissa mainoksissa, peleissa ja
videoissa. Flash-animaatiota kdytetdaan monesti
perinteisten animaatiotapojen sijasta alempien

tuotantokustannusten sekda omanlaisen tyylinsa vuoksi.

Videonpakkausstandardi, joka mahdollistaa videoiden

korkean laadun suhteessa videotiedoston pieneen kokoon.

Adobe Flash -ohjelmassa oleva kohta animaation
aikajanalla, jolloin yleensa kuvan sisaltdé muuttuu tavalla
tai toisella. Tama mahdollistaa perakkdisten ruutujen
tekemisen eri sisallolla, eli toisin sanoen tekee animaation

mahdolliseksi.

Adobe Flash -ohjelmassa oleva paikka tyonakymassa, jossa

projektin eri palaset, kuten kuvat, sdilytetaan.

Adobe Flash -ohjelmassa oleva tybalue, jossa kdytannon

tyo, kuten piirtdminen, tapahtuu.

2D-videopeleissa ja animaatiossa kaytetty tekniikka, jossa
kuvan (useimmiten taustan) elementit on jaoteltu eri
syvyystasoille. Nama eri syvyystasojen elementit asetetaan
lilkkkumaan eri nopeuksilla, luoden siten illuusion

syvyysvaikutelmasta.



Phi-ilmié

Piirtopoyta

Resoluutio

Skaalaus

Symboli

usB

Vektorigrafiikka

Liikettd on mahdollista havaita kahden toisistaan erillaan
olevan kohteen valillg, kun ne esitetdaan nopeasti

perajalkeen.

Hiirta vastaava ohjauslaite tietokoneita varten.
Piirtopoydan yhteydessa kdytetdan aina stylus-kynaa
kursorin liikuttamiseen naytélla. Piirtopdyta mahdollistaa
tarkemman, paineentunnistuksella varustetun tavan
piirtaa kuin tavallinen hiiri. Yleisimmin piirtopoytia

kayttavat artistit tyostaessaan digitaalisia toita.

Kuvan korkeus ja leveys ilmoitettuna pikseleissa,
esimerkiksi 1920x1080px, jossa 1080 on kuvan korkeus ja
1920 kuvan leveys.

Kuvan resoluution muuntaminen toiseksi. Tata voi tehda

joko pituus- tai leveyssuunnassa, useimmiten seka etta.

Adobe Flash -ohjelmassa oleva kuva, joka on muutettu
symboliksi. Symboleita on kolmea eri tyyppia: Movie Clip,
Button ja Graphic. Tassa tyossa kaytetddan padasiassa
Graphic-tyypin symboleita. Symboliksi muuttaminen
helpottaa kuvan kasittelya ja mahdollistaa sen sdilomisen
kirjastoon. Symbolit pitdvat sisallaan myos oman

aikajanansa.

Standardiliitinta oheislaitteiden liittamiseksi

tietokoneeseen.

Tietokoneella luotua koordinaattipisteisiin perustuvaa
grafiikkaa, jota on mahdollista suurentaa tai pienentas
(skaalata) ilman grafiikan tason heikentymista. Tama
perustuu siihen, etta grafiikka lasketaan ja piirretaan aina

uudelleen skaalauksen yhteydessa.



1 Tyon lihtokohdat

Tyon toimeksiantaja oli helsinkildinen Sestetto Oy. Sestetto Oy on rakennusalan yritys,
joka rakentaa NoppaKoti-nimisid pienia omakotitaloja. Sestetto Oy on pyrkinyt
vuoden 2014 aikana lisaamaan NoppaKodin nakyvyytta eri medioissa. Animaationa

tehty video koettiin tarpeelliseksi auttamaan tdssa tavoitteessa.

Tehtdvana oli tuottaa humoristinen video animaation keinoin NoppaKoti-asumisen
hiljaisuudesta verrattuna kerros- ja rivitaloasumiseen. Video on Flash-animaationa
toteutettu tyd, joka kiyttdd enimmakseen perinteisid animaatiotekniikoita. Adnen
merkitys on animaation ohella tarkea — liittyyhan videon tarkein viesti juuri asukkaan

omaan rauhaan.

Tuotettu video toimii NoppaKodin markkinointimateriaalina. Sestetto Oy aikoo
nayttaa tuotettua videota vuoden 2014 asuntomessuilla Jyvaskyldassa NoppaKodin

esittelyn yhteydessa.



2 Animaatio

2.1 Taustaa

Animaatio on elottoman tekemista elolliseksi illuusion keinoin. Kuten tavallisen
videon kanssa, tama illuusio perustuu kuvien nayttamiseen perajalkeen nopealla
tahdilla. Teoreettisen pohjan tille muodostaa phi-ilmi6. Phi-ilmién mukaan liiketta
voidaan havaita kahden erilladn olevan kohteen vililla, mikdli ne esitetdaan tarpeeksi

nopeasti perakkdin (Phi phenomenon n.d.).

Sana "animaatio” on perdisin latinan kielen sanasta “animatio”, joka tarkoittaa

elolliseksi tekemista (Animation n.d.).

Animaatioita voidaan tallentaa erilaisille medioille kuten paperille, filmille tai
digitaaliseen muotoon. Digitaalisessa mediassa formaattivaihtoehtoja on useita.
Voidaan tallentaa animoiduiksi GIF-kuviksi, digitaaliseksi videoksi tai vaikka Flash-

animaatioksi.

Animaatio ja varsinkin sen historia ovat itsessaan niin valtavia aiheita, ettei niita
tdman tyon puitteissa kasitella kovinkaan syvallisesti. Mita tulee animaation

historiaan liittyen mainoksiin, siita kerrotaan lyhyesti myohemmassa luvussa.

2.2. Tekniikat

Animaatiotekniikoita on monta. Periaatteessa vain mielikuvitus on rajana tavalle
toteuttaa animaatiota. Silloinkin tekijan yksilolliset erot tuovat aina oman tyylinsa
kaytettyyn tekniikkaan, ja ndin ollen voi todeta animaation saralla olevan viela paljon
sellaista, mita ei ole nahty. Kuitenkin kdytanndssa animaation tekotekniikat ovat
suhteellisen rajattuja, ja ne voidaan jaotella neljdgan paaryhmaan: perinteinen
animaatio, stop motion -animaatio, tietokoneanimaatio ja mekaaninen animaatio.

(Canfi n.d. a Animation Notes #2 n.d..)



Nama padaryhmat pitavat sisallaan kaikki mahdolliset variaatiot, mita tekija voi ikina
keksia animaation toteuttamiseksi. Tama tarkoittaa sita, etta kaytannon
toteutustapoja on lukuisia, kuten hiekkaan piirtdminen, jotka periaatteidensa
puolesta sisaltyvat johonkin animaation paaryhmista. Animaation piirtamisessa
hiekkaan olisi kyseessa stop motion -animaatio, joka pitaa sisallaan perinteisen

animaation keinoja. (Canfi n.d. a, Animation Notes #2 n.d..)

2.2.1 Perinteinen animaatio

Perinteiselld animaatiolla viitataan usein kalvoanimaatioon tai yleisemmalla tasolla
kasin piirrettyyn animaatioon. Tama on se tapa, jolla valtaosa 1900-luvun

animaatioista toteutettiin.

Tekniikka perustui kasin paperille piirrettyihin kuviin, jotka joko kuvattiin filmille
sellaisinaan tai kopioitiin lapindkyville asetaattikalvoille. Nama kalvot varitettiin ja
asetettiin maalattua taustaa vasten. Nama asetelmat kuvattiin perajalkeen filmille
toimenpidetta varten kehitetylla kameralla (Rostrum kamera). (Traditional Animation

Technique n.d..)

Kalvoanimaatio on kdytdnndssa vanhentunut metodi, joka jai pois kaytosta

vuosituhannen vaihteessa. Tatd nykya piirrokset joko skannataan tietokoneelle tai
tehdaan alusta alkaen digitaalisina. Tietokoneohjelmia kaytetdan kasittelyn apuna
lisédmaan muun muassa tehosteita ja kameran liikkeita. Metodit ovat vaihtuneet
enemman digitaalisiksi, mutta hahmoanimaattorin kdaytannén tyo ei ole juurikaan

muuttunut. (Traditional Animation Technique n.d..)

Perinteinen animaatio jakautuu neljaan kategoriaan, jotka kaikki lahestyvat
animaatiota hiukan eri nakokulmista. Niin sanottu tdaydelld animaatiolla viitataan
korkealaatuiseen animaatioon, joka pyrkii kuvaamaan liikkeen uskottavasti. Disneyn
kasin piirretyt klassikot ovat hyva esimerkki taman tyylin tuotoksista (ks. kuvio 1). Syy,
miksi tayttd animaatiota ndhdaan paaasiassa vain isoissa koko illan elokuvissa, on

niiden kallis tuotanto. (Traditional Animation Technique n.d..)



Kuvio 1. Leijonakuningas (1994), esimerkkina klassisesta korkean laadun animaatiosta
(lahde:
http://img.mtv3.fi/mn_kuvat/mtv3/muuta/kilpailut/viihde/leijonakuningas/1222894.ipg).

Toisin kuin tdydessa animaatiossa rajoitetussa animaatiossa on kyse juuri siitd, mita
sen nimi antaa ymmartaa. Vahemman yksityiskohtia, yksinkertaistetumpi tyyli seka
liilkkeet — siind ovat rajoitetun animaation tunnusmerkit. Usein tdma tarkoittaa myos
sitd, etta piirroksia tehdaan ainakin puolet vahemman. 24 kuvan sijaan saatetaan
piirtda 12 kuvaa sekuntia kohden. Talloin yksi kuva kahdennetaan, jolloin se pysyy
nakyvissa kahden ruudun ajan. Tama yhdessa muiden keinojen, kuten still-kuvien
panoroinnin kanssa, johtaa erittdin kustannustehokkaisiin tuotantoihin. Tasta syysta
valtaosa animoiduista tv-sarjoista, esimerkkina japanilainen anime, toteutetaan
rajoitetulla animaatiolla. Tosin kaikkeen, kuten animeenkin, mahtuvat omat
poikkeuksensa. Hayo Miyazakin elokuvat vetavat vertoja Disneyn parhaimmistolle

animaation laadussa. (What is Limited Animation? n.d..)

Kolmantena mainittakoon rotoskooppaus. Tama Max Fleischerin kehittdma tekniikka
tarkoittaa animaation jaljentamista elavan kuvan pohjalta. Kdytannossa animaatiot
piirretdaan ruutu ruudulta oikeiden nayttelijoiden liikkeiden pohjalta. Taman

menetelman etuna on liikkeiden voimakas realistisuus ja mahdollisuus lisdta tyhjassa


http://img.mtv3.fi/mn_kuvat/mtv3/muuta/kilpailut/viihde/leijonakuningas/1222894.jpg
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huoneessa nayteltyyn kohtaukseen monenlaisia fantastisia elementteja. Esimerkki
taman tekniikan kaytosta l0ytyy vaikkapa vuoden 2006 A Scanner Darkly -elokuvasta.

(Lennox 2011.)

Neljas perinteisen animaation kategoria on naytellyn elokuvan ja animaation
yhdistelma. Teknisesti ottaen tdma on useimmiten taytta animaatiota, mutta piirretyn
kuvan sovittaminen yhteen naytellyn kanssa ei ole helppoa. Tama tuottaa tekijdille
omat uniikit haasteensa, joita kohdataan paljon myds nykyisissa naytellyissa
elokuvissa, jotka sisdltdvat melko usein taysin digitaalisia hahmoja. Tunnettu
esimerkki tasta tekniikasta on elokuva ”Kuka viritti ansan, Roger Rabbit?”, jossa

piirroshahmot nayttelevat oikeiden nayttelijoiden rinnalla. (Bailey 2013.)

2.2.2 Stop motion -animaatio

Stop motion -animaatiolla tarkoitetaan animaatiota, joka on luotu kdyttden oikeita
objekteja. Oikeilla objekteilla ei tarkoiteta tassa yhteydessa niinkaan kynaa ja paperia,
vaan itse animoitavia kohteita ja taustoja. Perinteinen esimerkki tasta on
muovailuvahasta tehty hahmoanimaatio, jossa hahmoa muokataan kasin aina hiukan
kerrallaan, jonka jalkeen tilanne valokuvataan. Naista kuvista voidaan sitten koostaa
animaatiota joko kuvaten suoraan filmille tai skannaamalla kuvat tietokoneelle

jalkikasittelya varten. (Janssen n.d..)

Riippuen kaytettdvistda materiaaleista stop motion -animaatio voi olla nopeampaa ja
edullisempaa toteuttaa kuin muut animaation muodot. Puhtaasti tyylikeinona se on
my0s erittdin tehokas, silla silld voidaan saavuttaa samanlainen aitouden tuntu kuin
perinteisella elokuvalavastuksella hyédyntden kuitenkin samalla kaikkia animaation

mahdollistamia asioita. (Janssen n.d..)

Stop motion -animaatiota on myds kaytetty osana nayteltyjen elokuvien
erikoistehosteita. Nykyaan tama rooli on pitkalti korvattu tietokoneanimaatiolla.

(Janssen n.d..)
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2.2.3 Tietokoneanimaatio

Tietokoneanimaatio pitaa sisallaan useita eri tekniikoita, joiden yhdistava tekija on
niiden luonti digitaalisesti. Kaksi isoa kategoriaa voidaan erottaa digitaalisen

animaation luonnissa. Ne ovat 2D-animaatio ja 3D-animaatio.

2D-animaatio tietokoneella luodaan yleensa kayttaen joko bitmap-grafiikkaa tai
vektorigrafiikkaa. Kaytetyt ohjelmat ovat useasti sellaisia monitoimitydkaluja kuin
Adoben Flash Professional, jolla suuri osa internetissa nahtdvasta animaatiosta on
toteutettu. Kaikki animaation tyévaiheet voidaan tehda Flashin kaltaisella ohjelmalla
tekijan niin halutessa. Tietokoneella tehty 2D-animaatio on tata nykya jopa ehka

yleisin tai vahintaankin yhta suosittu animaation muoto kuin 3D-animaatio.

3D-animaatio on digitaalisesti mallinnettua, x-, y- ja z-akseleilla tapahtuvaa
animaattorin muokkaamaa animaatiota. Animaattori tai erillinen mallintaja luo ensin
3D-mallin animoitavasta kohteesta, jonka jalkeen mallille annetaan eraanlainen
digitaalinen luuranko. Etenkin hahmoanimaatiossa tama mahdollistaa kohteen
luontevan animoinnin. 3D-animaatiossa kdytetaan yleisesti myos erilaisia
simulaatioita animaation apuna. Esimerkiksi veden tai sateen animointi toteutetaan
usein partikkelisimulaatiolla, jossa ohjelma laskee ja toteuttaa animaation annettujen

parametrien ohjeistamana. (Canfi n.d. b.)

3D-animaatio on suosittu tekniikka useasta syysta. Kerran luotuja malleja voidaan
uudelleenkayttda pitkan aikaa ja saastaa kustannuksissa tehokkaasti. Saman mallin
pohjalta voidaan myos luoda pienilld muutoksilla useita eri hahmoja. Animaation
sulavuudesta ei tarvitse huolehtia, silla perinteisessa animaatiossa tarvittavat
tayteanimaatiot syntyvat 3D-animaatiossa itsestdan padasiallisen animoinnin
sivutuotteena. Myos stereoskooppinen 3D on helpointa toteuttaa 3D-animaation

kanssa. (Canfi n.d. b.)
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2.2.4 Mekaaninen animaatio

Mekaaninen animaatio voitaisiin maaritella myds reaaliaikaiseksi animaatioksi.
Kyseessa ovat siis oikeat objektit, joita animoidaan katsojan silmien edessa ilman
videokuvaa tai filmia. Esimerkkeina tasta tekniikasta ovat mekaaniset robotit, joita
voidaan nahda huvipuistoissa, tai nuket nukketeatterissa. Tapoja on monia, mutta
yhdistava tekija on animaation oikea reaaliaikainen liike. Kyse ei siis ole liikkeen

illuusiosta, vaan oikeasta liikkeesta.

2.3 Tekoprosessi

Animaation tekoprosessin yksityiskohdat vaihtelevat aina valitun tekotavan mukaan.
Myos tekijoilla itselldan voi olla omat preferenssinsa tyojarjestykseen. Kuitenkin on
tiettyja elementteja animaation tekoprosessissa, jotka yhdistavat valtaosaa

animaatiotuotannoista.

Ensimmaisena tulee yleensa kuvakasikirjoitus. Tama on kuvin seka sanoin hahmoteltu
kasikirjoitus, jota voisi verrata sarjakuvaan. Siitd ndhdaan hahmotelmat toiminnan
kulusta ja kohtausten asetelmasta. Tama vaihe joudutaan uusimaan ehka useitakin
kertoja, kunnes saadaan tyydyttava tulos, jonka pohjalta voidaan ldhtea tekemaan

niin sanottu “"animatic”. (Gulati 2010.)

Animatic eli testianimaatio on pitkalti kuvakasikirjoituksen sisaltd, mutta osittain
animoidussa muodossa. Nama testianimaatiot ovat yleensa mustavalkoisia tai
harmaasavytteisia ja antavat karkean kuvan toiminnasta ja sen ajoituksesta. Sisallon
hiomisen lisdksi ndita testianimaatioita voidaan nayttda esituotantovaiheessa

koeyleisolle ja ndin testata esimerkiksi mainoksen toimivuutta. (Gulati 2010.)

Ennen testianimaatioita tehdaan kuitenkin usein ennakkoon daniraita. Tama
koevedos animaation daniraidasta helpottaa animaattoreiden ty6ta suuresti, silla on

helpompaa synkronoida animaatio daniraidan kanssa kuin toisin pain.
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Naiden vaiheiden jalkeen tai ennen animatic-versioiden tekoa suunnitellaan
lopullisen animaation yksityiskohdat. Hahmoista tehddaan hahmokuvaukset, joista kay
ilmi hahmon ulkondko eri kuvakulmista, seka hahmon ilmeita. Tama tehdaan
perinteisen animaation tapauksessa, jotta useamman animaattorin tiimissa jalki
pysyisi mahdollisimman yhdenmukaisena. My6s taustat, kameran liikkeet, valaistus
seka moni muu seikka suunnitellaan ja paatetdaan. 3D-animaatiossa tdssa kohtaa

mallinnettaisiin kaikki animaatiossa esiintyvd materiaali. (Gulati 2010.)

Lopullinen animaatio tuotetaan seuraten jotain aikaisemmin mainituista metodeista.
Lopuksi tehdaan viela jalkikasittely, joka voi pitaa sisallaan videon leikkausta, aanien

miksausta, tehosteiden lisdysta tai kuvan yleista jalkikasittelya. (Gulati 2010.)

2.4 Animaatio mainonnassa

Animoituja mainoksia on tehty jo 1900-luvun alkupuoliskolta ldhtien, mutta vasta
1940-luvulla niiden potentiaalia mainonnassa alettiin todella hyddyntamaan.
Mainoksien tekeminen on ollut pitkddan animaattoreiden elinehto muiden projektien
lomassa, ja jopa itse Walt Disney aloitti mainosten teolla. Samalla tavoin kuin
animaatiotekniikat kehittyivat liikuteltavista paperinukeista eldviin piirroksiin, kehittyi
animaation kdyttdé mainonnassa. Walt Disney toi animaatioihinsa humoristisia
elementteja, joista huomattiin, kuinka paljon tehokkaammin viestit menivat perille.

(Animator 1985.)

Huumori ei ole animaatioissa ainut tekija, joka viehattda. Monesti hahmot tai
mainostettavan asian maskotit ovat mieleenpainuvia ja ndin auttavat katsojaa
muistamaan kyseisen tuotteen. Animaatio itsessdaan on useasti miellyttavaa katsoa ja

saattaa kestda useampia nayttokertoja kuin naytellyt mainokset. (Animator 1985.)

Muita syitda animaation kaytt66n ovat mainostajan visio tuotteensa mainostuksesta ja
budjetti. Voi olla, ettd mainostaja haluaa kohtauksen, joka on niin
mielikuvituksellinen, ettei sitd ole mahdollista tai kaytannollista toteuttaa nayteltyna.

Talloin animaatio mahdollistaa minka tahansa toteutuksen riippuen ainoastaan



14

animaattoreiden taitotasosta seka rahoituksen maarasta. Nykyaan animaation teon ei
tarvitse edes olla niin hintavaa, kuin se joskus on ollut. Toki animointi on aina
suhteellisen kallista, mutta nykyiset tietokoneohjelmat ja tekniikat 3D- ja 2D-
animaation saralla mahdollistavat jopa yhden miehen tuotannot. Pienetkin tiimit
voivat saada nadyttavaa jalkea aikaan, ja ndin digitaalisesti toteutetussa animaatiossa

voidaan saavuttaa merkittavia sadstoja. (Animator 1985.)

2.5 Tyohon valitut menetelmat

Tahan opinndytetydhon suunniteltiin alun perin kdytettavan 3D-animaatiota.
Suunnitelmat vaihtuivat, ja siirryttiinkin 2D-animaatioon. Olosuhteet huomioon
ottaen paras vaihtoehto oli Flash-animaatio, joka toteutettaisiin perinteisena
animaationa tdysin digitaalisesti. Kdytettava tekniikka on sekoitus taytta animaatiota
ja rajoitettua animaatiota. Tekoprosessi oli hieman epdortodoksinen, silla

kuvakasikirjoitus, animatic seka lopullinen animaatio tehtiin kaikki ennen daniraitaa.

Videon resoluutioksi paatettiin jo heti alussa 1920x1080px. Tama yleisemmin FullHD-
nimelld tunnettu resoluutio sopii hyvin korkealaatuiseen esittdmiseen isollakin
teravapiirtotelevisiolla. Videon esitysnopeudeksi paatettiin myds heti alussa 24 kuvaa
sekunnissa. Tama esitysnopeus on yleinen elokuvissa ja tv-sarjoissa. Videon
pakkausformaatiksi paatettiin H.264. H.264 soveltuu hyvin internetissa tapahtuvaan
videon jakamiseen, silla se pakkaa videon pieneen kokoon sailyttaen kuitenkin

korkean laadun.
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3 Ohjelmistot ja tyokalut

3.1 Wacom Bamboo Pen

Bamboo Pen on piirtopoyta (ks. kuvio 2). Se kytketaan USB-liitannalla tietokoneeseen
ja ajureiden asennuksen jdlkeen sita kaytetaan stylus-kynalla osoittimena naytolla
hiiren sijasta. Paaasiallinen kayttoétarkoitus nailla laitteilla on digitaalinen piirtaminen
sekd maalaaminen. Kyna pystyy tunnistamaan paineen yli tuhannella tasolla. Tama

mahdollistaa luontevan maalaamisen ohuemmilla seka paksummilla vedoilla.

-

Kuvio 2. Wacom Bamboo Pen -piirtopoyta (lahde:
http://www.verkkokauppa.com/files/images/39/2 140020-1772x1181.jpeg).

Wacom on piirtopdytien tunnetuin ja arvostetuin valmistaja, jonka mallistoista 16ytyy
useita tuhansia euroja maksavia ammattikdyttoon suunnattuja piirtolaitteita.

Kuviossa 2 esitetty malli on edullisimmasta paasta.

3.2 Adobe Photoshop CS6

Photoshop on laajalti graafikoiden kaytdssa oleva ja jopa alan standardiksi
muodostunut kuvankasittelyohjelma. Se sisaltda monipuolisen tyckaluvalikoiman

artistien ja valokuvaajien kayttoon.


http://www.verkkokauppa.com/files/images/39/2_140020-1772x1181.jpeg
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Tassa tyossa on kaytetty Photoshopia tiettyjen kuvien tuottamiseen.

3.3 Adobe Flash Professional CS6

Flash on tunnettu internetissa alustana muun muassa mainoksille, peleille ja jopa
kokonaisille sivustoille. Talla alustalla ndita sovelluksia ja animaatioita pyo6rittda Flash
Player. Tassa tydssa kaytettiin ohjelmaa, jolla lahes kaikki Flash-alustan sisalto
tuotetaan. Flash Professional -ohjelmalla on tuotettu valtaosa tassa tyossa

tarvittavasta grafiikasta ja kaikki animaatio.

Flash on monipuolinen tytkalu, ja sen mahdollisuudet animaation saralla on hyvat.
Esimerkiksi monet animaatiosarjat televisiossa ja internetissa on tuotettu Flashilla.
Animaattorit voivat tehda kaiken kasin ruutu ruudun perdan tai hyédyntaa Flashille

ominaisia tyodkaluja, joilla tydtaakkaa voi helpottaa.

3.4 Adobe Premiere CS6

Premiere on tunnettu videoeditointiohjelma Adobelta. Silld voi kasitella
monipuolisesti kuvaa ja danta modernien standardien mukaisesti. Sitd on kaytetty
tassa tyossa yhdessa Flash Professionalin kanssa koostamaan video lopulliseen

muotoonsa.
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4 Tyon vaiheet

4.1 Suunnittelu

Tyon suunnittelu alkoi palavereissa asiakkaan kanssa. Palavereissa kaytiin lapi tyon
luonnetta toteutustavasta lahtien. 3D-animaation tarjoamia etuja pohdittiin ja niita
verrattiin 2D-animaation etuihin. Lopputuloksena pdadyttiin ehdottamaan 2D-
animaatiota asiakkaan laatiman ehdotelman pohjalta todeten sen, ettei 3D-
animaation kdyttd anna merkittavia etuja. Pdinvastoin 3D:n kaytto olisi tuonut omat
ongelmansa olemassa olevaan suunnitelmaan. Asiakkaan ehdotelma todettiin sen

verran hyvaksi, ettei suurien muutoksien tekeminen siihen ollut tarpeen.

Asiakkaan ehdotelmissa oli esitettyna videon kulku suurpiirteisesti seka tarvittavat
danitehosteet, joilla videon viesti valitetdan katsojalle. Kyseessa on kuitenkin
NoppaKodin tarjoaman oman rauhan mainostaminen, joten seindnaapurien

tuottamat danet kerros- ja rivitaloissa piti tuoda hyvin esille.

Palaverien ulkopuolella lehtioon luonnosteltiin konsepteja videolla nahtavista
hahmoista ennen digitaalisten versioiden tyostda. Kuviossa 3 on esitetty pdahahmon

luonnostelmia.

Kuvio 3. PAdhahmon luonnostelmia.
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4.2 Kuvakasikirjoitus

Kuvakasikirjoituksen tyosto aloitettiin aikataulun mukaan ja ensimmainen versio
saatiin valmiiksi viikon sisalla. Kuvakasikirjoituksen tarkoitus on toimia animaation
kasikirjoituksena. Se antaa animaattoreille selkedn hahmotelman kaytetyista
kuvakulmista ja toiminnasta. Erityisen tarkeaksi se muodostuu, kun projektissa
tyoskentelee useampia animaattoreita, mutta yhden miehen projektissakin siitd on

apua.

Kuvakasikirjoitusta lahdettiin piirtdmaan tavalliseen A4-kokoiseen ruutulehtioon (ks.
kuvio 4). Kukin avainkohtaus tai toiminta piirrettiin omaan 16:9 ikkunaansa. Kutakin

naita piirrettiin kolme per sivu ja jokainen numeroitiin.
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Kuvio 4. Kuvakasikirjoitus.
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4.3 Prototyyppi

Prototyypin tekoa aloitettaessa oli ensin tehtava taustat seka rakennukset, joiden
sisalla hahmot toimivat. Nama olisi voinut tehda Flashin sisalla mutta ne paadyttiin
tekemaan Photoshopilla tarvittavien tyokalujen tuttuuden vuoksi. Myos jotkin taloja

varten halutuista filttereista 16ytyivat vain Photoshopin puolelta (ks. kuvio 5).

Kuvio 5. Photoshop toimi Flashin tukena projektissa.

Prototyyppia (ks. kuvio 6) varten olisi riittanyt niin sanottu “animatic” eli sarja
pysaytyskuvia avainkohtauksista niputettuna videoksi, josta ndkee mihin
lopputulokseen pyritdadn. Sen sijaan tehtiin hieman enemman laatimalla
luonnostellen suhteellisen karkeat animaatiot kaikesta. Ainoastaan viimeinen kohtaus
jai niukemmalle huomiolle. Tama ensivedos on auttanut huomattavasti lopullisen
version tyostossa, ja valtaosa itse animaatioiden liikkeestad on pysynyt samana, tosin

ehostettuna ja puhtaaksi piirrettyna.
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Kuvio 6. Nayte prototyypista.

4.4 Piirtaminen

Alkuun ensimmaisia luonnoksia tehdessa kaytettiin lyijytaytekynaa ja lehtiota, mutta

digitaaliseen tyOstamiseen siirryttdessa vain ja ainoastaan piirtopoytaa.

Piirtdminen tapahtui Flashin pensseli-tyokalulla. Samalla kaytettiin
paineentunnistusta vedon paksuuden maarittamiseksi. Piirtaminen Flashillad koettiin
mieluisaksi johtuen sen tavasta kasitelld vektorigrafiikkaa. Muissa ohjelmissa
vektorigrafiikka luodaan yleensa hiirta kayttaen muokkaamalla suoria ja kayria viivoja
haluttuun muotoon, kun taas Flashissa kayttdja voi suoraan maalata haluamaansa
vektorigrafiikkaa. Mika parasta, vedon jalkeen ohjelma kasittelee edellisen vedon ja
tasoittaa pienet epatasaisuudet. Tama ominaisuus voi olla joskus haitaksi tuottaen ei-
toivottuja tuloksia, mutta enimmakseen toimii moitteetta, antaen samalla monille

Flash-animaatioille tyypillisen ilmeen.

Piirtotyylia haettaessa oli tarkeda saada aikaan hyvannakoistd, mutta teknisesti
vaatimatonta jalkea (ks. kuvio 7). Tama mahdollistaa piirtdmisen minimoinnin ja
korostaa animaation merkitysta. Projektin keskivaiheilla pohdittiin, josko olisi voitu
menna vielakin yksinkertaistetummalla tyylilld, mutta tdman tyon puitteissa valitun

piirtojaljen pitaisi palvella tarkoitustaan riittavan hyvin.
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Kuvio 7. Pd4dhahmon vanha ja uusi versio Flashilla piirrettyina.

Hahmojen kohdalla tehtiin hieman erikoinen ratkaisu. Siind missa paahenkil6 on
piirretty ilmeineen kaikkineen ja varitettyna, ovat muut hahmot harmaan eri sawvyilla
varitettyja, sekd enimmakseen ilman kasvonpiirteita (ks. kuvio 8). Tama tehtiin, jotta
paahenkilon rooli korostuisi. Lisaksi videolla kuvataan hairiodanten lahteita, jolloin
aani on tarkeammadssa roolissa kuin ddnen tuottaja. Talldin saavutetaan tietynlainen

anonymiteetti danildhteille ja pidetdan katsojan sympatia padhenkilon puolella.
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Kuvio 8. Videon muut hahmot ovat Iahestulkoon silhuetteja.

4.5 Animointi

Animointi muodosti suuren osan tyon maarasta. Taman projektin animoimista voisi
jopa verrata paperinukeilla leikkimiseen. Varsinkin padahenkilon kohdalla on Flashin
kirjastossa kansio tdynna ruumiinosia, joita koottiin nayttamolle liikuttelemista

varten.

Hahmon kokoamisprosessi etenee jotakuinkin seuraavasti. Aluksi on valmiiksi
alustettu kohtaus nayttamaolla, mika tarkoittaa, etta tarvittavat taustakuvat ovat
valmiina paikoillaan. Seuraavaksi liikutetaan kirjastosta hahmon keskivartalo
ndyttamolle, jossa se sdadetaan sopivan kokoiseksi. Koska kyseessa on
vektorigrafiikkaa, ei kuvan laatu karsi koon muutoksesta. Taman jalkeen tehdaan

sama toimenpide muille kuvassa tarvittaville ruumiinosille. Riippuen hahmon
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asennosta joudutaan jotkin osat asettamaan toisten taakse tai eteen. Esimerkiksi kasi

voi olla vartalon edessa tai takana. Tama vaihe tehtiin aluksi eri tasoille (layereille),
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mutta mydhemmin opittiin kdyttdmaan toimintoa, jolla samalla tasolla

tyoskennellessa voi kuvien paallekkaisyytta muuttaa.

Hahmon kokoamisen jalkeen liikutetaan valinta- ja vapaamuokkaustyokaluilla raajat ja
muut osat haluttuun asentoon. Tama tapahtuu aina jokaisella keyframella. Jos
esimerkiksi halutaan kdden heilahtavan alhaalta yl6s, on silloin tehtdava minimissaan
kaksi eri keyframea. Kuitenkin mita enemman naita kaytetaan kuvaamaan liikkeen eri
vaiheet, sitd sulavampaa liikkeesta tulee. Tama on yksi suurimpia yksittaisia tekijoita,

joka vaikuttaa lopputuloksen laatuun ja uskottavuuteen.

Keyframea voi myds pitkittaa useamman ruudun kestoiseksi, jolloin sama kuva viipyy
ruudulla pidempaan (ks. kuvio 9). Valtaosan ajasta, varsinkin liikkeen aikana, pidetdaan
yhta keyframea ruudulla kahden ruudun ajan. Kun lopullinen animaatio toistuu 24
ruudun (kuvan) sekuntivauhdilla, sdastetdan tydmaarassa huomattavat maarat
verraten siihen, jos animoitaisiin jokainen ruutu erikseen. On myds tiettyja
animointitekniikoita, jotka hyodyntadvat keyframejen erimittaisia kestoja. Esimerkkina

tasta voisi mainita ihmisten kasien liikkeet, joista osassa liike tapahtuu eri temmolla

riippuen liikeradan vaiheesta.

(S]] 265 2400 1125 [4 [ I

Kuvio 9. Erimittaisia keyframeja Flashin aikajanalla.

Hahmon voi myo6s helposti kopioida aikaisemmasta vaiheesta aikajanaa ja liittaa
uudelle keyframelle. Ndin saastyy aikaa, ja samalla varmistuu mittasuhteiden
pysyminen samana. Kopioitu kuva kaikkine symboleineen eli osineen on monesti hyva
lahtdkohta uudelle asennolle (ks. kuvio 10). Tall6in voidaan vaihtaa osa symboleista

niihin, joita tarvitaan, ja lahted asettelemaan uutta asentoa.
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Kuvio 10. Animoitava hahmo voi koostua useasta symbolista.

Erds projektin aikana opittu uusi tekniikka Flash-animaatiossa oli liikkkuvan auton
animointi toistuvan taustan edessa (ks. kuvio 11). Toistuvia taustoja kadytetaan usein
animaatioissa, kun esimerkiksi jokin hahmo juoksee ja taustalla nakyy jotain.
Tekniikassa tehdaan hyvanmittainen kaistale taustaa levedksi kuvaksi. Tatd kuvaa
vieritetadn taustalla niin, etta se toistuu tasaisin valiajoin. Vaikeinta taman tekniikan
toteutuksessa on sen saaminen nayttamaan luonnolliselta. Katsojan ei toivota kovin

helposti huomaavan saman taustan toistumista.

Toistuviin taustoihin voidaan lisatd myos parallaksiefekti. Tama tarkoittaa kdytannossa
taustan jakamista eri elementteihin, jotka etenevat eri nopeuksilla. Esimerkiksi
taustalla kaukana oleva vuoristo liikkuisi ndin ollen hitaammin kuin ldhempana
etualaa olevat puut. Parallaksiefekti tuo syvyyden tuntua muuten taysin
kaksiulotteisesti toteutettuun kuvaan. Taman projektin kohdalla tata tekniikkaa
kaytettiin erittdin hienovaraisesti muuttoauton taustalla olevissa tienpientareen

heinikoissa (ks. kuvio 11). (Wyatt 2007.)
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Kuvio 11. Taustan toistuminen ja parallaksiefekti.

Toinen projektin aikana opittu uusi tekniikka oli rotoskooppaus (ks. luku 2.2.1). Tama
elavan kuvan pohjalta piirretty animaatiotekniikka mahdollisti hankalan kohdan
animoimisen. Videolla esiintyy tietyssa kohtaa sahkokitaraa soittava nuorimies (ks.
kuvio 12). Tata kohtaa varten kuvattiin videolle oikean henkilon esitys 24 kuvan
ruutunopeudella. Kuvatusta materiaalista erotettiin sopiva osuus, josta otettiin kolme
kuvaa sekuntia kohden kasittelyyn. Naiden kuvien paalle piirrettiin 24 kuvan
mittainen animaatio. Kyseinen animaatio aseteltiin projektin aikajanalle ja sen

ruutujen kestot pitkitettiin kohtauksen edellyttamiksi.
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Kuvio 12. Rotoskooppaus mahdollisti vaikean animaation teon vahaisesta

kokemuksesta huolimatta.

4.6 Aini

A&ni oli projektissa avainasemassa. Ainell3 viestitetdan katsojalle videon tarkeimmat
elementit, joita kuva sitten tukee. Monesti ajatellaan danen tukevan kuvaa, ja
ndinhan se useasti onkin, mutta tassa tapauksessa danet ovat paaroolissa
viestiessaan katsojalle videon paahenkilon naapureiden aiheuttama melu ja sen

arsyttavyys.

Jo projektin alkuvaiheilla lainattiin tallennuslaitetta danien nauhoittamista varten.
Kesken projektin kuitenkin todettiin, joidenkin kokeilujen jalkeen, etta tarvitaan
laadukkaampia, paremmin nauhoitettuja dania. Tiettyihin daniin, kuten koiran

ulvontaan, danitysmahdollisuudet olisivat olleet muutenkin erittdin heikot.

Ainet tuotti projektin loppuvaiheilla kolmas osapuoli.
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4.7 Musiikki

Musiikki tuli mukaan lahes viimeisena. Tosin parempi on puhua enemmankin
ambient-aadniraidasta kuin varsinaisesta musiikista. Sen tuotti projektin loppuvaiheilla

kolmas osapuoli.

Ambient-daniraidan tarkoituksena on olla tukena nakyvalle kuvalle ja tdydentaa

videon danimaailmaa.

4.8 Kokoonpano

Projektin lopullinen kokoonpano tapahtui Adobe Premiere -ohjelmassa. Taman lisaksi

ajoittaiset kokoonpanot tarkasteluita varten koottiin myds Premierella.

Prosessi alkoi tuottamalla Flashissa kuvasarjan PNG-kuvia. Nama kuvat koko
animaation mitalta ja sen eri kohtauksista koottiin takaisin videomuotoon, kun ne
tuotiin sisaan Premiereen. Uudelleenkootut videoklipit yhdistettiin kokonaiseksi
videoksi. Tassa vaiheessa leikkaus oli mahdollista muttei tarpeellista, silla videon

ajoitukset oli katsottu oikeiksi jo Flashin puolella.

Ainten ja musiikin asettelu videoon olisi voitu periaatteessa tehd3 jo Flashin puolella,
mutta projektin tarpeisiin oli soveltuvampaa tehda se Premieressa. Premieressa on
paremmat mahdollisuudet danten miksaukseen. Laadun kannalta on myds parempaa,
jos kaikki saato seka kuvaan etta daneen tehdaan viimeisessa kasittelyyn

osallistuvassa ohjelmassa.
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5 Tulokset ja pohdinta

Opinndytetyon tuloksena saatiin promootiovideo NoppaKodille. Videon animaatio
toteutettiin Adobe Flash Professional -ohjelmalla. Apuna kaytettiin Adobe
PhotoShopia ja lopullinen kokoaminen ja viimeistely tehtiin Adobe Premiere Pro -
ohjelmalla. Videon resoluutio on 1920x1080px ja se toistuu 24 kuvaa sekunnissa.
Video pakattiin H.264 videopakkausstandardilla kdyttaen Premieren YouTube HD

1080p -esiasetusta pienin muokkauksin.

Opinndytetyon prosessi oli pitkd ja jopa hieman kivinen. Animaation suunnitteluvaihe
eteni melko nopeasti ja alkuperdiset suunnitelmat 3D-animaatiosta hylattiin varhain.
3D:n tekeminen olisi tuottanut liikaa vaivaa, silla kaikki videolla esiintyvat hahmot
olisi joutunut mallintamaan erikseen. Osaamisessa 3D:n suhteen oli myos vajetta ja
nain ollen 2D koettiin realistisemmaksi tavoitteeksi. Varsinainen tekovaihe eteni
hitaasti mutta varmasti. Tyovaiheet tulivat tutuiksi ja muutamat tekniset haasteet
ratkaistiin. Myohemmin haasteeksi jai itse animaation kannalta toimivien ratkaisujen

mietinta.

Lopputulos oli muutamia muutoksia lukuunottamatta asiakkaan toiveiden mukainen.
Videon sisalto seka kuvan ettd aanen suhteen vastasi enimmakseen alkuperaisia

suunnitelmia. Opinndytetyon tekijan tavoitteet videon osalta tayttyivat melko hyvin.

Opittua tietoa tuli animaation vaiheista ja tyodjarjestyksista. Eniten oppia tuli siit3,
kuinka asiat kannattaisi jatkossa tehda. Jos tyo tehtaisiin uudestaan, olisi
suunnittelulla entista suurempi rooli tyon alkuvaiheilla. Alkuun laadittaisiin
kuvakésikirjoitus kuten timan opinnaytetydn kohdalla tehtiin. Ainimaailmasta
tehtaisiin sitten raaka koevedos, jonka perusteella animatic koostettaisiin. Adnet
hiottaisiin kuntoon seuraavaksi, jonka jalkeen lopullisen animaation tuotanto

aloitettaisiin.
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