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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa lukija voi odottaa saavansa perustason ymmarryksen
siitd, mitd hybridianimaatio on ja minkalaisia muotoja silla voi olla. Lisaksi kasit-
telen, miksi mielesténi live action -animaatio on haastavin hybridianimaation
muoto. Opinnadytetytn paatarkoituksena on selvittaa, miten ja milla tekniikoilla
animaatiota voidaan integroida live action -videoon. Tarkastelen myds, mita tek-
niikoita alalla kaytetéaan eri medioiden integroimisen onnistumiseksi ja miksi eri

medioiden keskindinen integroiminen on tarkeaa.

Kaytan tydssani useita englanninkielisia termeja, kuten "live action", "frame by
frame" ja "key frame", koska néille termeille ei ole vakiintuneita suomenkielisia
kaannoksia ja ne ovat animaatioalalla standarditermeja. Selitan termien merki-

tyksen tarkemmin niiden kayton yhteydessa.

Valitsin aiheen, koska olen aina ollut suuri live action -animaation fani ja l6ydan
genresta jotain erittain kiehtovaa. Kun paasin kokeilemaan live action -animaa-
tiota opintoihin liittyvassa projektissa, kiinnostukseni kasvoi entisestdén. Halusin
tutkia tarkemmin, mita tekniikoita animoinnissa kaytetaan, jotta mediat integroi-
tuvat sujuvasti keskendan. Suunnittelin myds opinnaytetyota varten live action -
animaatioprojektin tasta aiheesta, jotta oppisin ymmartdmaan integrointiteknii-
koiden teoriaa kaytdnnossa.

Aloitan kasittelemalla animaation alkuhistoriaa, koska tarkoituksena tassa opin-
naytetydssa on tarjota perustavanlaatuinen ymmarrys siita, miten animaatio al-
koi kehittya ja kuinka sen kehitys johti ensimmaiseen hybridianimaation muo-
toon, rotoskooppiin. Taméan jalkeen siirryn kasitteleméan rotoskooppauksen
merkitysta ja sitd, miten rotoskooppaus ja sen keksija mullistivat animoidun me-

dian tuotannon lyhytelokuvasarjallaan "Koko the Clown" (1918-1929).

Seuraavaksi kayn lapi, mita hybridianimaatio on ja mita eri animaation muotoja

termi siséltéda. Naissa luvuissa esittelen eri hybridianimaation tyyleja ja niiden



kayttoa esimerkkien kautta. Viimeisena keskityn haastavimpaan hybridianimaa-
tion muotoon eli live action -animaatioon. Kerron, miksi se on mielestani hanka-
lin, mutta my6s kiinnostavin hybridianimaation muoto ja mik& katsojia erityisesti
kiehtoo live action -animaatiossa. Taman luvun yhteydessa kayn lapi esimerk-

keja 2D-, 3D- ja live action -animaation medioista ja niiden rakentamisesta.

Seuraavissa luvuissa keskityn siihen, miten eri medioita integroidaan yhteen-
kuuluvan nakoéisiksi ja miten nama tekniikat auttavat luomaan taman illuusion.
Annan esimerkkeja eri teoksista, joissa tekniikoita on kaytetty tai jatetty kaytta-
matta, ja tarkastelen, miten tama on vaikuttanut lopputulokseen. Lisdksi tarkas-
telen, miten naita tekniikoita toteutetaan seka niiden mahdollisia hyvia ja huo-
noja puolia. Kayn myds hieman lapi, miten tekniikoiden kayttd eroaa, kun ky-
seessa on 2D- tai 3D-animaatio.

Lopuksi kasittelen live action -animaatioprojektiani ja omia kokemuksiani ndiden
tekniikoiden kaytosta osana live action -animaation luontia. Projektin tarkoituk-
sena oli testata medioiden integroimista kayttamalla tdssa opinnaytetydssa tar-
kasteltuja tekniikoita ja arvioida, kuinka hyvin ne toimivat kaytanndsséa. Kayn
lapi koko prosessia, kuinka suunnitelmani muuttui projektin aikana ja miten paa-

dyin projektin lopulliseen versioon.

Yhteenvedossa tarkastelen, mité olisin voinut tehda toisin sekd opinnaytetydssa
etta live action -animaatioprojektissa. Kayn lapi asioita, jotka yllattivat minut ja

kerron mité opin tAman koko prosessin aikana.

2 Historia

2.1 Animaation lyhyt alkuhistoria

Animaation historia on pitka ja kiinnostava, mutta tdssa alaluvussa keskityn ly-
hyesti sen alkuvaiheisiin. Tdmé& alaluku tarjoaa vain pintaraapaisun animaation
historiaan. Animaatiolla tarkoitetaan liikkeen illuusion luomista. Tama voidaan

toteuttaa muun muassa piirustuksilla, nukeilla tai tietokonegrafiikalla.



Ensimmaista animaatiota on erittain vaikea maarittdd, koska animaatiokokeiluja
tapahtui yksittaisten henkildiden toimesta ympari maailmaa. Nama juuret ulottu-
vat 1700- ja 1800-luvuille, mutta mahdollisesti jopa viela kauemmas (Nummelin
2015, 7-10). Yksi varhaisimmista teoksista oli ranskalaisen Emile Reynaud'n
(1844-1918) tekemat lyhyet animaatiot. Reynaud tunnetaan erityisesti pra-
xinoskoopin keksijana. Praxinoskooppi (Kuva 1) on vuonna 1877 luotu laite, jota
kaytettaessa henkilén on piirrettava tai kuvattava lyhyt dramaattinen liikesarja
levealle kristalloidi-alustalle. Kun laitetta pyoritetaan, laitteen keskella olevan

peilin avulla pyériva laite luo illuusion animoidusta liikkkeesta (Williams 2001,
14.)

Kuva 1. Kuvitus praxinoskooppi-mallista (Williams 2001,14).

Raynaud'n animaatiot olivat yksinkertaisia ja varikkaitd, mutta nykypaivan ani-
maatioihin verrattuna varsin jaykkid. Realististen tunteiden luominen hahmoille
oli erittin vaikeaa. Animaatiot eivat tuntuneet katsojan silméén aidoilta. Ne oli-
vat erittain lyhyita, toistaen samaa liikettéa uudelleen ja uudelleen. Kompleksisille

tunteille ei yksinkertaisesti ollut tilaa.



Animaatio on selvasti kehittynyt praxinoskoopin aikakauden animaatioista. Ny-
kyiset animaatiot ovat pidempia ja ilmaisevampia kuin mitd Reynaud tai hédnen
aikansa animaattorit koskaan pystyivat luomaan. Praxinoskooppi animaatiot
pystyivat kestdmé&an vain muutaman kymmenta freimié kerralla verrattuna fil-
mianimaatioon, jossa pystyy olemaan loputtomasti freimeja. Mutta miten paa-
dyimme néisté lyhyista animaatioista jopa yli tunnin mittaisiin animaatioeloku-
viin? Vastaus tdhan on amerikanjuutalainen animaattori Max Fleischer, joka
mullisti animaation tulevaisuuden suunnan vuonna 1915 lyhyelld animaatioelo-

kuvallaan "Koko the Clown".

2.2 Rotoskooppaus ja Koko the Clown

Max Fleischer (1883—-1972) huomasi suuria ongelmia aikansa animaatioissa:
jaykkyys, epéarealistisen liike ja hahmojen tunteiden ilmaisun puutte. Fleischer
halusi parantaa animaatioita merkittavasti, joten han kehitti tekniikan, joka mul-

listaisi animaatiota mediavalineena ikuisesti: rotoskooppaus (Vox 2019.)

Rotoskooppaus on vanhin hybridianimaation muoto, joka avasi ovet hybri-
dianimaation maailmaan. Fleischer keksi kuvata filmille oikeaa ihmista ja ani-
moida taman liikkkeet "frame by frame" (Vox 2019.) "Frame by frame" tarkoittaa
animaatiota, joka koostuu yksittaisista kuvista, jotka luovat illuusion liikkeesta

vaihtuessaan nopeasti (Adobe, 2023).

Rotoskooppaus oli ideana yksinkertainen, mutta sen toteuttaminen oli kaikkea
muuta kuin helppoa. Fleischer ja hanen veljensa Dave Fleischer joutuivat ra-
kentamaan lahes kaiken itse. Mukaan lukien kameran vanhasta projektorista,
joka oli heidéan ideansa tarkein osa. Veljekset tarvitsivat myos tarpeeksi suuren
tilan keksintdénsa rakentamiseen ja saivat lopulta luvan kayttaa kolmannen vel-
jensa olohuonetta tdhan tarkoitukseen (Fleischer Studio i.a.) Viimein Fleischer
paasi testaamaan keksintodan kuvaamalla veljedan, joka oli pukeutunut pel-
leasuun. Han heijasti kuvatun videon kuva kerrallaan (frame by frame) lapinaky-

valle pinnalle, josta pystyi jaljittelemaan veljensa liikkeita videolta (Kuva 2).
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Kuva 2. Kuva Fleischerin keksinngsta patenttia varten (Fleischer i.a.).

Nain Fleischerista tuli ensimmainen animaattori, joka onnistui luomaan luonnol-
lisesti likkuvaa animaatiota. Han esitteli keksintoddn hahmon avulla, joka tun-

nettaisiin myéhemmin nimella Koko the Clown (Fleischer Studio i.a.)

Fleischer esitteli animaationsa ja keksintonsa useille animaatiostudioille, kunnes
vuonna 1916 han loysi vihdoin studion, joka oli kiinnostunut keksinnén kaytosta.
Fleischerin projekti jouduttiin kuitenkin tilapaisesti hyllyttdmé&an ensimmaisen
maailmansodan vuoksi, silla studio keskittyi monien muiden tavoin pelkastaan
sotateemaisiin lyhytanimaatioihin. Sodan péaatyttya Fleischer pystyi perusta-

maan oman animaatiostudion ja paasi viimein jatkamaan tyétaan Koko the



Clown -projektin parissa. Projekti tuli pian tunnetuksi nimella "Out of the Inkwell"
(Fleischer Studio i.a.)

Fleischerin keksint6 antoi animaattoreille mahdollisuuden luoda realistisempaa
liketta ja auttoi heité tekemé&an katsojille kiinnostavampia lyhytelokuvia, jollaisia
ei ollut ennen nahty. Tasta syysta uskon, ettéa rotoskooppaus oli yksi ensimmai-
sista hybridianimaation muodoista, koska sen avulla pystyttiin yhdistamé&an oi-
keaa filmivideoon 2D-animaation kanssa. Rotoskooppaus oli mielestani aikansa
yksia tarkeimpia keksintdja animoidulle medialle ja merkittava askel hybri-

dianimaation kehittymiselle.

Kun Fleischerin patentti vanhentui vuonna 1934, Disney otti tekniikan kéayt-
t6onsa ja kaytti rotoskooppia apuna luodessaan kaikille tuttuja elokuvia kuten
Lumikki ja seitseman k&&piota (1937), Tuhkimo (1950) ja Liisa ihmemaassa
(1951). Vaikka rotoskooppia ei sellaisenaan kayteta yhta usein nykyaan, sen
vaikutukset ndkyvat yha animaatiossa. Animaattorit kuvaavat edelleen referens-
sivideoita, mutta videon liikkeita ei enaa jaljitella kuva kerrallaan (frame by
frame). Sen sijaan videoita kaytetaan referenssiné siita, miten liikke tapahtuu.

Rotoskooppia voidaan pitdd myds motion capture -teknologian edeltajana, silla
se toimii samalla periaatteella. Motion capturen tekniikka on kuitenkin kehitty-
neempdaa ja se mahdollistaa paremman kontrollin lopputuloksesta. Motion cap-
ture tarkoittaa ihmisen liikkeen tallentamista tietokoneen avulla ja sen lisaamista
esimerkiksi 3D-malliin. Motion capture tapahtuu, kun henkil66n kiinnitettaan
trakkipisteita, joita eri kulmista kuvaavat kamerat kuvaavat ja tallentavat sen tie-
tokoneelle. Nain animaattoreiden ei tarvitse animoida kaikkea kasin (StudioBin-
der 2023.) Motion capture on yleinen termi alalla, mutta suomeksi kaytetaan
myds termid liikkeenkaappaus. P&éatin olla sukeltamatta tarkemmin motion cap-
tureen tai sen kaytt6on tadssé opinnaytetydssa koska minusta tuntui, etta se ei

taysin sopinut aiheeni rajaukseen.



3 Hybridianimaatio

Termi "hybridianimaatio” on itsessaan laaja kasite. Yleisesti ottaen hybri-
dianimaatiolla viitataan animaatioon, joka yhdistaa 2D- ja 3D-tekniikoita, mutta
termilla voidaan myo6s yleisella tasolla tarkoittaa kahden tai useamman tekniikan
yhdistelm&a. Naita alalajeja hybridianimaatiosta ovat esimerkiksi rotoskooppaus
ja live action -animaatio. Hybridianimaation tarkoituksena on auttaa animaatto-
reita tuomaan taiteellinen nakemyksensa helpommin esille. Jos nakemys ei to-

teudu vain yhdella tyylilla, animaattori voi kokeilla yhdistaa sen toiseen.

3.1 3D- ja 2D-hybridi

2D-animaatiolla tarkoitetaan liikkeen illuusion luomista kaksiulotteisessa tilassa.
2D-animaatiossa kaikki elementit tehdaan kerroksittain, jotta esimerkiksi tausta
pysyy samanlaisena, kun hahmon freimit vaihtuvat (Explain Visually i.a). 2D-
animaatio on vanhin animaation muoto ja oli aikanaan yleisin animaation muoto,
mutta nykyaan sita ei kaytetd yhta paljon. Osittain syyna tahan ovat 2D-animaa-
tion pitk& prosessi, animoinnin hankaluus ja korkeat kustannukset. 2D-animaa-
tion hinta ja prosessin kesto johtuvat usein tarpeesta animoida frame by frame,
mika vie huomattavasti enemmaén aikaa verrattuna 3D-animaatioon. Animaatto-
rin on piirrettdva jokainen ruutu kasin ja varmistettava, ettéa animaatio pysyy yh-
tendisena koko prosessin ajan. 2D-animaatiota voidaan tehd& myos rigaamalla.
Riggaaminen on animaation muoto, jossa 2D-hahmolle luodaan niin sanottu
luuranko, jonka avulla hahmoa voidaan animoida (Adobe i.a.) Talla tavalla 2D-
animaatiossa voidaan saastaa aikaa ja varmistaa, etta hahmo pysyy mallis-
saan. Huonona puolena on kuitenkin se, ettd rigatut hahmot ovat rajallisempia
likkeissdan. Hyva puoli 2D-animaatiossa kokonaisuutena on se, etta 2D-ani-
maatio on paljon joustavampaa tyyliltdan ja ilmaisevampaa kuin 3D-animaatio.
Tasta syysta animaatioprojekteissa kuvakasikirjoitukset piirretddn nykyaankin
joko kasin paperille tai tietokoneelle. Animaattorin on paljon helpompi liioitella
hahmojen ilmeita ja likkkeitd 2D-muodossa.



3D-animaatio puolestaan luo 3D-kuvia, jotka liikkuvat kolmiulotteisessa ympéa-
ristdssa, antaen objekteille illuusion liikkkeesta. 3D-animaatioita luodaan tietoko-
neohjelmalla (Blender, Maya, Cinema4D) mallintamalla ensin 3D-objekti, joka
sitten rigataan luurangolla, jota animaattori voi liikkuttaa (Unity i.a.). 3D-animaatio
tapahtuu usein asettamalla objektin key frame -kohdat ja muokkaamalla auto-
maattisesti luotua liikettéa naiden kohtien valilla. Termi "key frame" on animaatio-
alalla kaytetty termi, joka viittaa objektin tarkeimpiin likkkeisiin. Esimerkiksi jos
hahmo on animoitu hyppaamaan, key frame -kohdat olisivat hahmon meno

kyykkyyn, ilmassa oleminen ja laskeutuminen.

3D-mallinnus ja -animaatio auttavat luomaan kolmiulotteisuutta, johon 2D-ani-
maatio ei yksinaan pystyisi, ilman ettd animaattorit joutuisivat tekem&an monin-
kertaisen maaran tyota (Explain Ninja 2024). Esimerkiksi Disneyn Kaunotar ja
hirvio (1991) oli yksi ensimmaisista elokuvista, joka kaytti taysin 3D-mallinnettua
ymparistda eraassa kohtauksessa. Jim Hillin, joka tyéskenteli CGl-ohjaajana
"Kaunotar ja hirvio" -elokuvassa, kertoi Cartoon Brew -artikkelin haastattelussa,
etta tanssisalin mallintaminen ei eronnut paljoa nykypaivan prosessista. He
kayttivat aikansa parasta mallinnusohjelmaa Aliasta, joka tunnetaan nykyaan
paremmin Mayana. Hillin kertoi, kuinka nama tulostivat rautalankamallin ani-
maattoreille, jotta he tietaisivat, mihin hahmot animoidaan (Kuva 4) (Cartoon
Brew 2021.) Rautalankamallilla tarkoitetaan 3D-mallinnuksessa sit&, kun 3D-

mallissa nékyvat vain mallin &ariviivat.



Kuva 3. Tanssisalin rautalankamallina vs. renderoity malli. Kuvakaappaus (Tale
as Old as Time: The Making of 'Beauty and the Beast 2002; Kaunotar ja hirvio
1991).

Tama rautalankamalli auttoi animaattoreita luomaan yhden tunnetuimmista hyb-
ridianimaatiokohtauksista. Elokuvan tuotannossa oli hieman epailyksia hybridi-
kohtauksesta, koska se erosi niin paljon muusta elokuvasta. Paatés kuitenkin
osoitti, mihin hybridianimaatio todella pystyy. Tarkeinta oli, ettéa renderoity lop-
putulos sulautui hyvin hahmojen ja muun elokuvan kanssa. Omasta kokemuk-
sestani tiedén, ettd monet eivét vielakaan tieda, ettéa tausta oli 3D-mallinnettu.
Vasta kun tdma tieto on tuotu katsojien tietoon, he huomaavat 3D-mallinnuksen.
Paras hybridianimaatio on sellainen, jossa katsoja ei heti huomaa, etta eri medi-

oita on kaytetty.
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3D-animaation yleistyminen alkoi erityisesti 2000-luvun elokuvissa, kuten Dis-
neyn Aarreplaneetta (2002) ja Atlantis (2001). Vaikka 3D-animaatiota oli kay-
tetty jo 1980- ja 1990-lukujen elokuvissa, ne olivat olleet vain yksittaisia kokei-
luja, koska kyseiset kohtaukset olisivat olleet erittain vaikeita toteuttaa pelkalla
2D-animaatiolla ja taustoilla. Liséksi, kun otetaan huomioon, etta kaikilla ei edes
ollut tietokonetta 1980- ja 1990-luvuilla, katsojien ymmarrys 3D-animaatiosta oli
lahes olematon. Tall6in 3D-taustojen kayttd saattoi olla l1ahes huomaamatonta
katsojalle. Katsoja saattoi huomata, etté elokuvassa oli jotain erikoista, mutta ei
todennakoisesti pystynyt kertomaan, mika oli erilaista. 2000-luvun elokuvissa
suuri osa esineista ja lavasteista on toteutettu 3D-animaatiolla, tima mahdollisti
paljon enemman nakokulmia, kohtauksia ja erikoistehosteita, joita ei olisi voitu
tehda pelkalla 2D-animaatiolla.

Minusta kiinnostavin hybridianimaation luomus on hahmo nimeltd John Silver

Disneyn Aarreplaneetta-elokuvasta (2002). Silver on elokuvan antagonisti, joka

on kyborgi, puoliksi ihminen ja puoliksi robotti (Kuva 4).

Kuva 4. Hahmon lhmisosat on animoitu 2D:nd ja robotin osat 3D:na. Kuvakaap-

paus elokuvasta Aarreplaneetta (2002).
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Elokuvan tekijat olisivat voineet tehda Silverin taysin 2D:n&, mutta paattivat ot-
taa riskin testaamalla 2D- ja 3D-hybridin todellisia rajoja. Elokuvantekijat mallin-
sivat ja animoivat kaikki robotin osat 3D:na. Silverin animaattorit tydskentelivét
erittain l&heisesti 3D-taiteilijoiden kanssa, jotta ndmé& osat toimisivat yhdessa
niin hyvin, etta katsoja unohtaisi, etta hybridianimaatiota oli edes kaytetty (Dis-

ney's Animation Magic: Treasure Planet, USA 2003).

Kaikkien hybridianimaatioiden suurin haaste on eri tyylien integroiminen keske-
naan niin, etta ne nayttavat yhteenkuuluvilta. Hyva esimerkki 2D- ja 3D-hybri-
dianimaatiosta, jossa eri tyylit sulautuvat erinomaisesti yhteen, on Netflixin Ar-

cane (2021). Arcane on 2D- ja 3D-animaation hybridi, jossa hahmot on mallin-

nettu ja animoitu 3D-tekniikalla, mutta taustat ja suurin osa efekteista on tehty
2D-tekniikalla.

Kuva 5. Maalattu tausta ilman 3D-hahmoja ja hahmoilla. Kuvakaappaus sar-

jasta Arcane: Bridging the Rift | Part 3 - Killstreaks Meet Keyframes (2022).
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Syyna siihen, miksi tausta ja hahmot sulautuvat niin hyvin keskenaan, on se,
ettd hahmojen 3D-mallit on maalattu nayttamaan 2D-hahmoilta, samalla kun
taustat on digitaalisesti maalattu (Kuva 5). Arcanen julkaisun jalkeen monet 3D-
tuotannot pyrkivat samankaltaiseen maalauksen jaljittelyyn. Tyylien sekoittami-
nen on myos hyva tapa saastaa tuotannossa. Juuri tasta syysta 2D-taustat oli-
vat todennékdisesti Arcane-tuotannossa suuri saasto, koska taustojen 3D-mal-
lintaminen olisi vaatinut huomattavasti enemman aikaa ja rahaa, kun otetaan

huomioon, kuinka yksityiskohtaisia taustat ovat.

3.2 Live action -animaatio

2D- ja 3D-animaation valinen hybridi on yleisin hybridianimaation muoto. Mie-
lestani kaikista kiinnostavin hybridianimaation alalaji on kuitenkin live action -
animaatio. "Live action" on termi, joka tarkoittaa elokuvaa, jossa ei kayteta ani-
maatiota. Kaytan englanninkielista termia "live action”, koska se on alalla ylei-
sesti kaytdssa eika siita ole vakiintunutta suomenkielista kadnndsta. Live action
-animaatiolla tarkoitetaan live action -materiaalin ja animaation yhdistelmaa.
Live action -animaatio on ollut olemassa animaation alkuajoista lahtien. Ensim-
maisia esimerkkeja live action -animaatiosta |0ytyy jo 1900-luvun alusta. Yksi
ensimmaisista oli J. Stuart Blacktonin vuonna 1900 ohjaama "The Enchanted
Drawing". Tama lyhytelokuva on erittain yksinkertainen mykkaelokuva, jossa
henkilo piirtaa piirroshahmon taululle. Seuraavaksi han piirtéda esineita, jotka
editoinnin avulla muuttuvat oikeiksi esineiksi (Kuva 6). Filmin lopussa piirtja

siirtdd esineet takaisin taululle, mika tekee hahmon iloiseksi.
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Kuva 6. Lyhytelokuvan paanayttelija tuo piirtamansé esineet eloon. Kuvakaap-
paus elokuvasta The Enchanted Drawing (1900).

Vaikka tama filmi on yksinkertainen esimerkki live action -animaatiosta, se
osoittaa, miten live action -animaatio on kehittynyt sen alkuajoista. Monet Flei-
scherin "Koko the Clown" -piirretyista olivat usein live action -animaatiota.
Naissa piirretyissa Fleischer aloitti piirtamalla Kokon ja lopulta pelle herasi eloon
paperille. Joissain jaksoissa Koko paéasi myds seikkailemaan "oikeaan maail-
maan". Myos Disneylla on pitka historia live action -animaation kanssa. Samaan
aikaan kun Koko the Clown pydri teattereissa, Disney kehitti oman live action -
animaatiolyhytelokuvan nimelta Liisan ihmemaa tai Alice’s Wonderland vuonna

1923. Toisin kuin Fleischerin luoma Koko, joka liikkui piirroshahmona oikeassa

maailmassa, Disney halusi, ettd Liisa oli oikea tytto piirretyssd maailmassa
(Kuva 7) (Walt Disney Family Museum 2019.)
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Kuva 7. Oikea tytto, Liisa, juhlii piirroshahmojen kanssa. Kuvakaappaus eloku-

vasta Alice's wonderland (1923).

Kun otetaan huomioon, kuinka kauan live action -animaatio on ollut olemassa ja
etta niitd tehdéaan edelleen, voidaan todeta sen pysyneen ajattomana kaikesta
hankaluudestaan huolimatta. Uusimpana esimerkkina Sonic-elokuvatrilogia
(2020-2024). Live action -animaatiossa on jotain erilaista, mika vetaa katsojia

puoleensa ja tarjoaa heille tauon perinteisista mediasta (wow-how studio 2024).

Live action -animaatiossa animoitu osuus Vvoi olla joko tausta, kuten Disneyn
Maija Poppanen-elokuvassa (1964), johon live action -nayttelijat on integroitu
mukaan, tai itse hahmot, jotka on animoitu live action -videon paalle. Hyva esi-
merkki tastéa on "Kuka viritti ansan, Roger Rabbit?" -elokuva (1988), jossa ani-
moidut hahmot elavat ja ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa oikean maailman
kanssa. Pidan live action -animaatiota haastavimpana hybridianimaation alala-
jina, koska animaatiota ja live action -materiaalia on vaikea integroida keske-

naan uskottavasti. Minka tahansa hybridianimaation tarkoituksena on saada

materiaalit tuntumaan silta, ettéd ne ovat olemassa samassa tilassa. Live action
animaatiossa mediat ovat niin erilaisia, etta niiden integroiminen keskenaan on
haastavaa. Hyvan live action -animaation on onnistuttava luomaan katsojalle il-
luusio siita, etta animoitu ja live action -osuus kuuluvat yhteen. Seuraavassa lu-
vussa tulen kaymaan lapi eri tekniikoita, joiden avulla integroituminen onnistuu

helpommin.

4 Integrointitekniikoiden periaatteet

Toisin kuin 2D- ja 3D-animaation yhdistamisessa, jossa suurin haaste on saada
mediat nayttdmaan samalta materiaalilta, live action -animaatiossa on otettava
huomioon, ettd animoitu objekti ei oikeasti ole olemassa. 2D- ja 3D-hybridissa
animaattori voi helposti hallita, milloin ja miten objektit ovat vuorovaikutuksessa
keskenaan. Sen sijaan live action -animaatiossa tekijan on suunniteltava erittain

tarkasti, miten animoitu objekti on vuorovaikutuksessa live action -materiaalin
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kanssa, ja kuvattava reaktio etukateen uskottavasti. Tekijan on myds huomioi-
tava muita seikkoja, kuten valotus ja varjo, seka miten oikeat esineet reagoivat
animaatiohahmoon. Tama esituotannon laajuus tekee mielestéani live action -

animaatiohybridista erittdin haastavan verrattuna 2D- ja 3D-hybridiin.

Animaattorin ei tarvitse kayttaa kaikkia naita tekniikoita, mutta niiden puuttumi-
sen huomaa helposti. Live action -animaation tekemisessa on kolme periaa-
tetta, jotka kannattaa pitd& mielessa, jos haluaa saada lopputuloksen tuntu-
maan aidolta. Ensimmaisené on selvitettava, miten mediat kohtaavat: Onko
nayttelija piirretyssa maailmassa, vai onko piirroshahmo oikeassa maailmassa?
Tuleeko nayttelija tai animoitu hahmo koskemaan mihinkaan esineeseen? Toi-
nen periaate on se, miten katsojalle luodaan illuusio siita, etté live action -nayt-
telija ja animoitu hahmo nakevét toisensa. Kolmas periaate on varmistaa, ettéa
valotus on sama molemmissa medioissa. Jotta live action -animaatio nayttaisi
uskottavalta, tekijan on huomioitava ja kaytettava useita integroitumisen teknii-
koita, jotta media tuntuisi aidolta. Seuraavissa alaluvuissa kasittelen tarkemmin

erilaisia kaytettyja integroitumisen tekniikoita.

4.1 Medioiden kohtaaminen

4.1.1 Green screen

Green screen viittaa kirjaimellisesti vihredaan taustaan, jota kaytetaan usein elo-
kuvatuotannossa ja jonka avulla elokuvantekijat voivat liséta digitaalisia efekteja
jalkituotannossa. Nimi saattaa hamata, silla green screenin ei aina tarvitse olla
vihred. Vari voi olla melkein mikd tahansa, mutta yleisimmin kaytetyt vérit ovat
vihred tai sininen. Vanhemmissa tuotannoissa on kaytetty myos keltaista taus-
taa (Studio Binder i.a.). Green screen on alan vakiintunut termi, jota voidaan
kutsua myos vihertaustaksi. Kaytan kuitenkin englanninkielista termi&, koska se

on yleisemmin kaytetty.

Ensimmainen hyva esimerkki green screenin kaytosta live action -animaation
tuotannossa on Disneyn elokuvat Maija Poppanen (1964) ja Maija Poppasen

paluu (2018). Molemmissa elokuvissa live action -animaatio tulee esiin, kun
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nayttelijat matkustavat piirrettyyn maailmaan. Ero néiden elokuvien vélilla on
siinda, miten kohtaukset toteutettiin. Vuoden 1964 Maija Poppasessa live action -
animaatiokohtausta ei alun perin suunniteltu, mutta kun Walt Disney naki kuva-
kasikirjoituksen, han paatti muuttaa kohtauksen live action -animaatioksi. Vuo-
den 1964 Maija Poppasen kuvaamisessa kaytettiin hieman unohdettua tekniik-
kaa nimelta "sodium vapor -prosessi” eli yellow screen. Sodium vapor -proses-
sissa nayttelijat seisovat valkoisen taustan edessa, joka valaistaan natriumpur-
kauslampulla, mika varjaa taustan keltaiseksi. Yellow screenin keksija loi lasi-
prisman, joka auttoi erottamaan varit ja mattaukset kuvauksen aikana (Insider
2018.) Sodium vapor -prosessista ei ole yleisesti alalla kaytettyd suomennosta,
joten kaytan molempia termeja "sodium vapor -prosessi” ja "yellow screen”

tésséa opinnaytetyossa.

Yellow screenin kayttd eroaa green screenin kaytdstd monin tavoin. Ensimmai-
nen ja huomattavin ero on se, etta sodium vapor -prosessi tuottaa véaria erittain
tarkalla aallonpituudella, kun taas green screenissé vari voi olla usealla aallon-
pituudella. Sodium vapor -prosessi antoi tekijoille enemman vapauksia kuvauk-
sessa: ihmisten ei tarvinnut olla taydellisesti valaistu ja rekvisiitan varilla ei ollut
rajoituksia. Yellow screenin kayton suurin haittapuoli oli aiemmin mainittu lasi-
prisma, joka mahdollisti tekniikan. Yellow screenin Disney onnistui luomaan
vain kolme toimivaa lasiprismaa, mutta ilmeisesti kukaan ei teidé miss& ndma
lasiprismat ovat nykyaan. Vaikka lasiprismoja oli vain kolme ymmartaakseni so-
dium vapor -kameroita on vain yksi maailmassa (Insider 2018; Corridor Crew
2024.) Todennakoisesti tasta syysta yellow screenin kayttd jai menneeseen,
kun green screenin tekniikka kehittyi laajempaan kayttoon sopivaksi.

Yksi elokuvan ikonisimmista hetkistd on kohtaus, jossa Perttu (Dick Van Dyke)
tanssii tarjoilijoiksi pukeutuneiden pingviinien kanssa. Kuvauksen aikana Dick

Van Dyke ei kuitenkaan tiennyt, missa pingviinit tulisivat olemaan (Kuva 8).
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Kuva 8. Dick Van Dyke tanssii Yellow screenin edessa. Kuvakaappaus doku-

mentista Supercalifragilisticexpialidocious: The Making of Mary Poppins (2004).

Dokumentissa "Supercalifragilisticexpialidocious: The Making of Mary Poppins"
animaattori Frank Thomas (1912—-2004), joka vastasi pingviinien animoinnista,
kertoi olleensa huolissaan siitéa, miten Dick Van Dyke tietaisi, missa pingviinit
kuvauksessa olisivat. Saatuaan lopulta videomateriaalia Van Dykesta tanssi-
massa, Thomas huomasi Van Dyken jatkuvasti astuvan hanen pingviinienséa
padalle. Thomas paatti ratkaista ongelman animoimalla pingviinit vaistelemaan
Van Dyken jalkoja litistamalla niita ja laittamalla ne hyppimaan Van Dyken jalko-
jen yli (Supercalifragilisticexpialidocious: The Making of Mary Poppins, USA
2004).

Vuoden 1964 Maija Poppasen jatko-osassa, joka julkaistiin vuonna 2018, toteu-
tettiin samanlainen live action -animaatiokohtaus. Talla kertaa kohtaus tehtiin

green screenin avulla yellow screenin sijasta, mutta tdma ei ollut ainoa merkit-
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téava ero vuoden 1964 ja 2018 tuotantojen valilla. Vuoden 1964 versiota kuvatta-
essa Van Dyke ei tiennyt, missa animoidut hahmot olisivat. Vuoden 2018 versi-
ossa nayttelijat sen sijaan tiesivat animoitujen hahmojen sijainnin, koska heilla

oli apuna kuvakkeita, joita operoivat ihmiset green screen -puvuissa (Kuva 9).

Kuva 9. Nayttelija Emily Blunt tanssii Maija Poppasena green screenilld suunni-
teltujen pingviinien kanssa. Kuvakaappaus dokumentista Mary Poppins Returns
Making of - Making The Impossible (2019).

Green screenin avulla voidaan samanaikaisesti sijoittaa oikeat ihmishahmot piir-
rettyyn maailmaan ja antaa nayttelijdille tieto siitd, missa piirroshahmot liikkkuvat.
Vaikka tdma tapa auttaa koreografian kanssa ja varmistaa, etta nayttelijat eivat
vahingossa astu animoitujen hahmojen paalle, mielestani se vahentaa hieman

sitd hauskuutta ja luovuutta, joka oli lasné vuoden 1964 versiossa.

Green screen on erittéin hyodyllinen tekniikka live action -animaatiossa, ja se
sopii useimpien tuotantojen budjetteihin. Green screenin kayton ongelmat ilme-

nevat yleensa jalkituotannossa, jos editoija ei osaa kayttaa sita oikein. Pelkka
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taustan poistaminen ei riitd; editoijan on varmistettava, ettd uuden taustan valo-
tus ja nayttelijan valotus tdsmaavat, eika nayttelijaan jaa vihreda savya. Esituo-
tannossa ja jalkituotannossa on myaQs tarkeaa varmistaa, etta taustan perspek-
tilvi on oikea, jotta nayttelija ei vaikuta siltd kuin hanet olisi vain lisatty taustaan.

4.1.2 Robotit ja Nukkenaytteliat

Vaikka green screen on tarkea tekniikka, jonka avulla oikea henkilo voidaan siir-
t&& animaation maailmaan, mita tapahtuu, kun animaationahmo sijoitetaan oike-
aan maailmaan? Jos animaatiohahmo on oikeassa maailmassa, sen taytyy olla
vuorovaikutuksessa ymparistén kanssa. Mita tama tarkoittaa? Jotta live action -
animaatio, jossa animaatiohahmo on oikeassa maailmassa, tuntuisi aidolta, ani-
moidun hahmon on esimerkiksi pystyttava nostamaan esineita, reagoimaan esi-
neisiin, ja esineiden on reagoitava hahmoon, jos ne ovat kosketuksissa toi-

siinsa. Erinomainen esimerkki elokuvasta, jossa ndméa haasteet ratkaistiin luo-

vasti, on "Kuka viritti ansan, Roger Rabbit?" (1988). Tassa elokuvassa kaytettiin
robotteja ja nukkenayttelijoitd (Roger Rabbitin tositarina, USA 2003).

Kuva 10. Vauva Herman animoituna vs. kuvatessa kaytetty robotti (Roger Rab-
bitin tositarina 2003; Kuka viritti ansan, Roger Rabbit? 1988).
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Kuvausohjaaja Cundey Dean kertoi, kuinka tarkeaa tiimille oli tehda elokuvasta
katsojille mahdollisimman todentuntuinen. Kohtauksiin rakennettiin robotteja,
joita ohjattiin taustalla, jotta oikeat esineet saatiin likkumaan realistisesti (Kuva
10) (Roger Rabbitin tositarina 2003.) Esimerkiksi Vauva Hermanin kohtauk-
sessa, jossa héan polttaa sikaria, sikari kiinnitettiin robotin kateen. Animointivai-
heessa robotti piilotettiin animoimalla Herman sen tilalle. Robottien kaytto ei kui-
tenkaan sopinut kaikkiin kohtauksiin ja niiden rakentaminen jokaista kohtausta
varten olisi todennékoisesti tullut kalliiksi. Taman vuoksi elokuvan tekijat paatti-
vat kayttaa robottien lisaksi myds nukkenayttelijoitd. Nukkenayttelija on henkild,
joka ohjailee nukkeja luoden illuusion siita, etta nukke on elossa. Elokuvassa
nukkenayttelijoita ja robotteja kaytettiin joko samanaikaisesti tai vuorotellen, riip-
puen kohtauksesta. Suurin kohtaus, jossa molempia menetelmid hyddynnettiin,
oli baarikohtaus, jossa monet esineet liikkuivat nukkenayttelijéiden ja robottien
avulla. Jalkituotannossa niiden paalle animoitiin eri hahmoja. (Roger Rabbitin
tositarina 2003.)

Robottien ja nukkenayttelijoiden kayttd on kekselids tapa luoda vuorovaikutusta,
mutta niiden merkittava haittapuoli on todennakdoisesti korkeat kustannukset. En
usko, ettd kumpikaan vaihtoehto on erityisen edullinen, ja kun otetaan huomi-
oon, ettd kaikilla tuotannoilla ei ole suurta budjettia tai tarvittavaa osaamista, on
ymmarrettavad, miksi niitd ei enaa kayteta laajasti live action -animaatiossa.
Toisaalta menetelmén etuna on, etta nayttelija tietda aina, mihin katsoa ja osaa

reagoida oikein esineen liikkeen mukaan.

4.1.3 3D -mallinnus

Robottien ja nukkenayttelijoiden kaytté on mielestani erinomainen tekniikka live
action -animaation luomisessa. Nykyaan nayttaa kuitenkin silta, etta 3D-mallin-
taminen ja -animaatio ovat yleisemmin kaytettyja tekniikoita. Esimerkki 3D-ob-
jektien ja -animaation kaytosta on vuoden 2020 elokuva "Sonic The Hedgehog".
Vaikka tamé ei ole varmaa tietoa, omasta mielestani kun tarkastellin elokuvan
kohtauksia ja esineitd, joiden kanssa Sonic on vuorovaikutuksessa, paadyin sii-

hen, ettd ndma objektit on luotu 3D-tekniikalla. Tama johtuu siitd, ettd monet
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esineet, joita Sonic kasittelee, ovat tyyliltdan samankaltaisia seka liikkkuvat liian

nopeasti ollakseen oikeita esineita, joita liikutettaisiin robotin tai nukkenayttelijan

avulla (Kuva 11).

Kuva 11. Esimerkkeja mahdollisista 3D-objekteista (Sonic The Hedgehog -elo-
kuva 2020.)

Vaikka arvostan robottien ja nukkenayttelijdiden luomaa viehatysta, ymmarran,
miksi modernit tuotannot yleensé suosivat 3D-tekniikkaa. Se on todennakoisesti
edullisempaa ja taman ansiosta seka esineet ettd animoidut hahmot voivat hel-
pommin olla vuorovaikutuksessa keskenaan. Toinen syy saattaa olla se, etta
jos elokuvassa esineita tuhoutuu, ne on helpompi toteuttaa 3D-animoinnilla kuin

korvata oikea esine, jos otos ei onnistu suunnitellusti.

4.2 Katsekontakti

Ihmiset ovat sosiaalisia elaimia, joille katsekontakti on merkityksellista. Sen
avulla luomme yhteyksia toisiimme. Sama patee myos animaatioissa, ja erityi-
sesti juuri live action -animaatioiden kohdalla. Vaikka animoitu hahmo voidaan
helposti saada katsomaan oikeaan nayttelijaan, katsojat huomaavat valitto-
masti, jos nayttelija ei oikeasti katso animaatiohahmoon. Koska nayttelijalla ei
ole mitaan, mihin tarkentaa katseensa puhuessaan hahmolle, joka ei ole fyysi-
sesti lasnd, hanen katseensa voi helposti harhautua muualle. Tall6in katsoja

ymmartaa heti, ettei nayttelija oikeasti puhu kenellekdan. Live action -animaa-
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tion tarkoitus on luoda katsojalle illuusio siitd, etta live action -materiaali ja ani-

moitu materiaali ovat todellisuudessa samassa tilassa. Jos katsekontaktia ei

ole, illuusio sarkyy. Hyva esimerkki elokuvasta, jossa katsekontakti usein puut-
tuu, on vuoden 1992 Cool World (Kuva 12).

Kuva 12. Nayttelija “katsoo” piirroshahmoa pain. Kuvakaappaus elokuvasta
Cool World (1992).

Kuvakaappauksessa nakyy, kuinka nayttelijan on tarkoitus katsoa animoitua
hahmoa, mutta on selvad, ettei han oikeasti "katso" hahmoon pain. Vaikka nayt-
telija onnistuu katsomaan animaatiohahmon suuntaan, kay ilmi, etta han katsoo
hahmon lapi. liman katsekontaktia ja sen luomaa yhteytta katsoja huomaa heti,
ettd nayttelija on yksin green screenin edessa. Monet live action -animaatiot
karsivat tasta ongelmasta, mutta elokuva, joka onnistui luomaan katsekontaktin
illuusion, oli vuoden 1988 "Kuka viritti ansan, Roger Rabbit?". Elokuva teki us-
kottavan katsekontaktin kuvaamalla jokaisen kohtauksen kahdesti: kerran nu-
kella, joka antoi nayttelijalle referenssin katseen suuntaamiseksi, ja toisen ker-

ran ilman nukkea (Kuva 13).
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Kuva 13. Kuvakollaasi nayttaa, miten katsekontakti luotiin kuvaamalla kohtaus
kahdesti (Roger Rabbitin tositarina 2003)

Na&in ohjaaja pystyi vertailemaan kohtauksia ja korjaamaan nayttelijan katsetta
tarvittaessa (Roger Rabbitin tositarina 2003). Nayttelijan on itse uskottava, etta
animaatiohahmo oikeasti nayttelee hanen kanssaan, mika luo kyvyn yllapitaa
katsekontaktia. Vaikka ohjaajat kayttaisivat nukkevideoita live action -animaatio-
prosesseissaan referenssind, nayttelijan katsekontakti ei aina valttamatta osu
taysin kohdalleen. Téassa vaiheessa animaattorit voivat improvisoida. He voivat
muokata animoitua hahmoa sen verran, etta katsekontakti pysyy oikeana. Nuk-
keja kaytettiin ymmartadkseni ensimmaista kertaa elokuvan "Kuka viritti ansan,

Roger Rabbit?" tuotannossa.

Nukkeja kaytetdan edelleen nykyajan live action -animaatiotuotannoissa, jotta
nayttelijGilla olisi referenssi katsekontaktiin. Sonic The Hedgehog -trilogian tuo-
tannossa elokuvantekijat kayttivat kolmea erilaista nukkea, jotta nayttelijat, ku-

vaajat ja ohjaaja tietaisivat, misséd animoidut hahmot olisivat (Kuva 14) (Collider
Movies and TV 2021).
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Kuva 14. Erityylisia nukkeja, joita kaytettiin Sonic-elokuvan kuvaamisessa (The
Making Of Sonic The Hedgehog 1 & 2 2021).

Mielestani tama todistaa, kuinka tarkeaa katsekontaktin luominen on live action
-animaation tuotannossa, ja nuket ovat erinomainen keino saavuttaa tama. Ai-
don kokoiset nuket auttavat nayttelijoitd saamaan katsekontaktin oikealle ta-
solle. Teoriassa nuken voisi korvata green screen -puvulla, mutta talléin naytte-
lijan katsekontakti ei valttamatta osuisi taysin kohdalleen. Jos elavan kokoinen
nukke ei sovi tekijan budjettiin, voidaan kayttaad melkein mita tahansa, kuten
palloa kepin paassa, jotta nayttelijalla on kasitys siita, mihin katsoa ja missa ani-

moidun hahmon silmét olisivat.

4.3 Valo ja varjo

4.3.1 2D:n valo ja varjo

Valon ja varjon lisddminen on mielestani tarkein osa live action -animaatiota, jos
halutaan vakuuttaa katsojat siita, etta live action -materiaali ja animoitu materi-
aali ovat samassa tilassa. Elokuvan "Kuka viritti ansan, Roger Rabbit?" uskotta-
vuus live action -animaationa johtui paitsi katsekontaktista ja hyvasta vuorovai-
kutuksesta, myos sen valosta ja varjosta. 2D-animaatioon ei usein lisata realisti-
sia varjoja, koska se vie aikaa ja on haastavaa. Tama vaikuttaa erityisesti live

action -animaation uskottavuuteen, ja Roger Rabbit -elokuvan tekijat olivat tie-

toisia tasta (Kuva 15).

4 y
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Kuva 15. Kuvakollaasi siitd, miten valot ja varjot oli maalattava erikseen loppu-

tulosta varten (Roger Rabbitin tositarina 2003).

Kun animaatiot olivat valmiita ja ne lahetettiin varitettavaksi, jokaisen hahmon
varjot, valo ja matte piti maalata erikseen (Roger Rabbitin tositarina 2003).
Matte on valokuvauksessa ja elokuvan teossa kaytettava tekniikka, jonka tarkoi-
tuksena on yhdistaa kaksi tai useampia kuvia tai kuvaelementteja yhdeksi koko-

naisuudeksi.

Tama ylimaarainen askel "Kuka viritti ansan, Roger Rabbit?" -elokuvan valotuk-
sessa oli avainasemassa toimivan live action -animaation luomisessa. Jos ani-
moidun materiaalin valotus ei vastaa live action -materiaalin valotusta, se on
yksi suurimmista illuusion rikkojista. Esimerkiksi elokuvassa Cool World ani-
moiduilla hahmoilla on taysin erilainen valotus tai ei valotusta ollenkaan (Kuva
16).
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Kuva 16. Kuvakaappauksessa, nakyy kuinka live action ja animaatio materiaa-
lilla on taysin eri valotus. (Cool World 1922)

Valotuksen puute saa animaation nayttamaan silta, ettd animaatiohahmo on
vain lisatty live action -materiaaliin sen sijaan, etta se tuntuisi olevan samassa
tilassa. Tallainen valottaminen 2D-animaatiossa vie kaksinkertaisen ajan, erityi-
sesti ennen vanhaan, jolloin 2D-animaatiot piirrettiin ja maalattiin kasin. Nyky-
aan 2D-animaation valotus on helpompaa tietokoneiden ansiosta, mutta se vie

silti enemmaéan aikaa verrattuna 3D-valotukseen.

4.3.2 3D:n valo ja varjo

Live action -animaatio on edelleen voimissaan, mutta 2D-animaation kaytto
siind on nykydan huomattavasti harvinaisempaa. Tuotannot suosivat sen sijaan
3D-animaatiota. 3D-animaatiota on nykyaan helpompi ja huomattavasti nope-
ampi valaista verrattuna 2D-animaatioon. Kun 3D-animaatiota valaistaan, tekija
voi joko tehda valaistuksen kasin tai kayttad HDRI-valotusta. HDRI, eli "High
Dynamic Range Image", tarkoittaa 360°:n kuvaa, joka vangitsee oikean paikan

visuaalisen esityksen. HDRI luodaan ottamalla kuvia taustasta eri valotusas-
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teilla, tummimmasta kirkkaimpaan. Nain HDRI:ta kaytetaan 3D-objektien tai ani-

maation valaisemiseen (Visao i.a.) HDRI-valotuksen avulla 3D-materiaalin ja

live action -materiaalin valaistus saadaan tasmaamaan keskenaan (Kuva 17).

Kuva 17. 3D-mallin valotus on sama kuin huoneen valotus. Kuvakaappaus elo-
kuvasta IF (2024).

Live action -animaatiot ovat todennakoisesti tasta syysta siirtyneet paaasiassa
2D-animaatiosta 3D-animaatioon. Kuten aiemmin mainitsin, 2D-animaation rea-
listinen valotus vie kaksinkertaisesti enemman aikaa verrattuna 3D:hen, jossa
valaistus voidaan kopioida lavasteista lahes taydellisesti. Vaikka nykyaikaiset
valaistustekniikat mahdollistavat 2D-animaation nayttamisen 3D:n kaltaisena,
kuten vuoden 2019 elokuvassa Klaus, suurin osa tyosta tehdaén edelleen ka-

sin. Vaikka tietokoneet helpottavat osaa prosessista, se on silti aikaa vievaa.
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5 Projekti

Tassa luvussa kasittelen live action -animaatioprojektin prosessia, jonka tein
osana tata opinnaytetyota. Projektin tarkoituksena on ymmartaa opinnayte-
tydssa lapikaytyja live action -animaation integrointitekniikoita kaytannon ta-
solla. Lopputuloksena on lyhyt live action -animaatio, jossa olen hyddyntanyt ky-
seisia tekniikoita.

5.1 Suunnittelu

5.1.1 Ideointi

Olen aina ollut erittain kilnnostunut live action -animaation tuotannosta ja halu-
sin paasta kokeilemaan, miten sellaista lahdetaan rakentamaan. Tavoitteenani
oli luoda yksinkertainen animaatio, jossa 2D-hahmo on live action -videossa
vuorovaikutuksessa oikean ihmisen ja esineen kanssa. Pidin mielesséani kolme
tarkeinta periaatetta, jotka kéavin lapi luvussa 4: hahmon tulisi olla vuorovaiku-
tuksessa esineen kanssa, hahmoilla pitéisi olla selke& katsekontakti ja animaa-
tion valaistuksen tulisi tasméta live action -materiaaliin. Halusin, etta hahmot
keskustelevat keskenéan, jotta animaatio tuntuisi aidolta. Koska projektin aika-
taulu oli tiukka, halusin luoda lyhyen animaation, jossa 2D-hahmo on paa-
osassa ja kay suurimmaksi osaksi yksipuolista keskustelua. Tama varmistaisi,
ettd katsojan huomio keskittyy 2D-hahmoon, ja tarjoaisi minulle haasteen ani-
maation integroimisessa. Paatin kayttaa 2D-animaatiohahmoa 3D:n sijaan,
koska halusin kunnioittaa vanhan ajan live action -animaatioita. Lisdksi 2D-hah-
mon integroiminen tarjoaa suuremman haasteen, jonka halusin kokeilla toteut-

taa.

Ennen kuin aloitin tydn, minun oli mietittava kaikki tarvittavat asiat live action -
animaation tekemiseen. Halusin, etta projektissa olisi dialogi, jonka ymparille
voisin luoda kohtauksen, joten paatin kayttaa aaniklippia tunnetusta "Friends"-
sarjasta (1994—2004). Aanenkayton tarkoituksena oli auttaa luomaan illuusiota

ja antaa 2D-hahmolle luonnetta. Lisaksi tarvitsin tilan, jossa kuvata live action -
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kohtaus. Aluksi harkitsin kuvaamista kahvilassa, mutta pian totesin sen olevan
lian monimutkaista, jos tarvitsisinkin lisdd materiaalia jalkikateen. Liséksi kahvi-
lan valaistus saattaisi vaihdella liikaa. Paatin lopulta kayttad koulun ruokalaa
live action -taustana. Samalla aloin etsia referenssikuvia. Halusin, etta ani-
moidulla osuudella olisi tietynlainen ilme, jota kasittelen tarkemmin luvussa
5.1.3. Katsoin useita animoituja lyhytelokuvia, jotka inspiroivat minua, ja hyo-
dynsin niitéa ideataulussani projektin suunnitteluvaiheessa. Kun olin kerannyt tar-

vittavan materiaalin, aloitin seuraavan vaiheen projektin toteutuksessa.

5.1.2 Kuvakasikirjoitus ja animatic

Kun perusidea oli hahmoteltu, aloitin projektin toteutuksen. Minulla on aiempaa
kokemusta animaatioprojektien tekemisesta, joten tiesin tarvitsevani &aniraidan

lisdksi myds kuvakasikirjoituksen (Kuva 18).
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Kuva 18. Kuvakasikirjoitus omasta projektista. (Jauhiainen 2025).

Kuvakasikirjoituksen tarkoituksena on antaa selkea kasitys siité, milloin mik&kin
like tapahtuu audion aikana. Kuvakasikirjoitus on hyddyllinen apuvéline myos
itse animointia varten, koska silloin hahmojen asentoja ei tarvitse keksia len-
nosta. Kuvakasikirjoituksessa ndkee ensimmaisen version projektin kulusta.
Vaikka suurin osa kuvakasikirjoituksesta sailyi ennallaan, paatin lopulta lyhen-
taa sita, koska arvioin, ettei minulla olisi riittavasti aikaa animoida projektia alku-
perdisessa mitassaan. Kun kuvakasikirjoitus oli valmis ja olin tyytyvainen liike-

kokonaisuuteen, minun piti miettid ajoitusta.
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Kuvakasikirjoituksen pohjalta aloin tehda animaticia. Animatic on kuvakasikirjoi-
tuksen ja animoinnin vélissa oleva tydvaihe, jossa kuvakasikirjoitus editoidaan
sopimaan audioon. N&ain animaattori tietd&, milloin mitakin pitaisi tapahtua ja
mill& nopeudella. Animatic oli erittain tarke& osa projektin esivalmistelua. Koke-
mukseni mukaan animointi on paljon vaikeampaa, jos audioon sopiva ajoitus ei
ole kohdillaan. Kaytin paljon aikaa animaticin parissa, koska halusin varmistaa,
etta kaikki toimii haluamallani tavalla animaation lopptuloksessa aikana. Editoin-
tivaiheessa paatin piirtdéa kuvakasikirjoituksen kuvat uudelleen animaticia var-
ten, jotta hahmon ilmeet nakyisivat selkedmmin haluamallani tavalla eri het-

kissa.

5.1.3 Hahmosuunnittelu

Kun animatic oli valmis, tarvitsin itse hahmon. Kaytin referenssikuvia, joita olin
kerannyt ideoinnin aikana. Halusin luoda hahmon, joka tuntuisi aidolta, mutta
olisi selvasti animaatiohahmo. Projektin tarkoituksena ei ollut luoda mahdolli-
simman realistista animaatiota, vaan integroida selvasti animoitu hahmo live ac-
tion -videoon, joten pidin taman mielessa hahmosuunnittelun aikana. Aloitin
luonnostelemalla paan muotoja ja eri hiustyyleja saadakseni idean hahmosta.

Kokeilin eri yhdistelmi&, kunnes sain luonnoksen, josta pidin (Kuva 19).
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Kuva 19. Luonnoksia 2D-hahmosta. (Jauhiainen 2025).

Hahmojen péiden luonnostelun tavoitteena oli luoda visuaalisesti kiinnostava
hahmo, koska se tulisi olemaan projektin keskidssa. Taman vuoksi oli tarkea,
ettd hahmo olisi sek& visuaalisesti miellyttava etta kiehtova. Liséksi oli tarkeda
varmistaa, ettd hahmo olisi mahdollisimman helppo animoida. Kun olin suunni-

tellut haluamani kasvot, suunnittelin loput hahmosta (Kuva 20).

Kuva 20. Hahmon vaateluonnoksia. Lopullinen ja véaritetty versio keskella. (Jau-

hiainen 2025.)

Koska valitsemani audio oli 90-luvun sarjasta, halusin hahmolle my6s aikakau-
teen sopivan tyylin. Testasin 80-luvun vaatteita ja pyrin pitdm&an animoinnin
mielessa. Lopulta paadyin keskella olevaan malliin (Kuva 20), joka oli mielestani
miellyttava ja tarpeeksi yksinkertainen animointia varten. Ennen animointipro-
sessin aloittamista, minun piti tehd& viela yksi tarkea osa hahmosuunnittelua eli

turnaround (Kuva 21).
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Kuva 21. Turnaround-luonnos hahmosta (Jauhiainen 2025).

Turnaround on referenssi animaattorille, joka nayttdd hahmon jokaisesta kul-
masta. Sen avulla animaatioprosessin aikana ei tarvitse jatkuvasti pohtia, milta

hahmon on tarkoitus nayttaa eri kulmista.

5.2 Toteutus

5.2.1 Live action -materiaali

Projektia varten tarvitsin myos live action -materiaalia. Aloitin kuvaamalla refe-
renssivideoita ystavan avulla. Alkuun ajatuksenani oli kokeilla rotoskooppauk-
sen kayttda animointivaiheessa. Se ei kuitenkaan onnistunut haluamallani ta-
valla, joten pé&éatin luopua ajatuksesta. Paadyin kuitenkin kayttdmaan materiaalia
referenssina animoinnissa. Kasittelen tata tarkemmin luvussa 5.2.2. Hyddyn-
téden luvussa 4.2 oppimiani tietoja tiesin, etté tarvitsisin kolme erillista videota:
yhden pelkasta taustasta, toisen, jossa oikea ihmishahmo puhuu 2D-hahmolle,

ja kolmannen, jossa muki leijuu ilmassa.

Kaksi ensimmaista videota oli helppo kuvata. Otin useita referenssivideoita ja
testasin eri kohtia, ja lopulta editoin parhaat palat yhteen saadakseni hyvan re-
ferenssin. Paadyin kuitenkin kuvaamaan taustan uudelleen, koska alkuperainen
oli lian sumea ollakseen kayttokelpoinen. Alkuperainen suunnitelmani oli kuvata
muki leijjlumaan green screen -puvun avulla. Tallgin olisin voinut liittaa sen jalki-

tuotannossa 2D-hahmoon. Jouduin kuitenkin luopumaan ajatuksesta rajallisten
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resurssien takia. Paadyin kayttamaan tassa 3D-objektia, jonka animoin erik-

seen. Kasittelen tata tarkemmin luvussa 5.2.3.

5.2.2 Animointi

Seuraava tyOvaihe, eli 2D-animaatio, oli projektin tarkein ja aikaa vievin osa.
Halusin, ettd hahmo tuntuu aidosti 2D-animoidulta eli silla tulisi olla erittain liioi-
tellut liikkeet ja ilmaisevat ilmeet. Aloitin tekemaélla animaation key frameja kayt-
téaen aikaisemmin tekemaani animaticia pohjana. Tasséa vaiheessa hahmosuun-
nittelusta oli erittdin paljon hyotya, silla pystyin luonnostelemaan key framet hel-
posti viittaamalla jatkuvasti hahmosta luotuun turndaroundiin. Halusin varmis-
taa, ettd hahmo pysyy saman nakoéisena kaikissa kohdissa, vaikka hahmon liik-
keet ovat liioiteltuja. Loin apuviivat key framien perusteella, jotta tietaisin, missa
kohdassa hahmo olisi normaalissa koossaan, kun héan istuu normaalisti. T&man
jalkeen asentojen liioittelu oli helppoa, koska pystyin varmistamaan, etté hah-

mon kokosuhde pysyi samana.

Kun olin saanut key framet luonnosteltua, oli aika aloittaa varsinainen animointi.
Pidin animaation luonnosmaisena, jotta virheiden muokkaaminen olisi helpom-
paa. Pyrin my6s varmistamaan, ettd hahmon liikkeet olisivat liioiteltuja, mutta
sulavia. Halusin, etta hahmo yrittaisi aluksi pitaa tunteensa sisallaan, mutta lo-
pulta tunteet purkautuisivat. Tama purkautuminen nékyy, kun hahmo nappaa
mukin poydalta erittain liioitellulla liikkeella. Hahmo myo6s nojaa eteenpdain, mika
saa hanet nayttamaan suuremmalta verrattuna normaaliin kokoonsa. Tassa

kohdassa halusin korostaa luonnoksia, jotta liioiteltu liike tulisi esiin (Kuva 22).
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Kuva 22. Rauhallinen liike ja liioiteltu liike (Jauhiainen 2025).

Kun luonnosanimaatio oli valmis, aloitin animaation editoinnin varmistaakseni,
ettd se etenee sujuvasti ja ajoitus tasmaa. Taman jalkeen paasin vihdoin teke-

maan clean-upia. Clean-up on yksi animoinnin tydvaiheista, jossa luonnokset
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siistitdan selkeilla aariviivoilla ennen varityksen aloittamista. Clean-up -vaihe su-
jui ongelmitta, mutta paatin siirtdd osan késien animaatiosta omalle tasolleen.
Tama ratkaisu helpottaisi jalkituotantoa, kun liséan mukianimaation 2D-animaa-

tioon.

Lopulta paasin varittdmaan animaation. Varitin jokaisen elementin omalle tasol-
leen. Normaalisti varit tehdaan omille tasoilleen, koska se helpottaa varjojen te-
kemist&; tason voi maskata, jolloin varjo pysyy vain kyseisella varipohjalla.
Tassa vaiheessa olin viela epavarma siita, tekisinkd varjot erikseen véritasoille,
mutta lopulta paatin jattaa varjot tekematta tassa vaiheessa. Halusin yrittaa
luoda taustaan sopivan valaistuksen jalkituotannossa, ja minusta tuntui, etta itse

piirretyt varjot eivat valttamatta toimisi lopputuloksessa.

5.23 3D

Viimeinen vaihe ennen jalkituotantoa oli 3D-animaation osuus. Paatin kayttaa
Cinema 4D -ohjelmaa kaikkeen 3D:n luomiseen. Tiesin, miten 3D-objekti saa-
daan integroitu 2D-videoon, mutta haasteena oli ajoittaa 3D-mukin animaatio
osaksi 2D-animaatiota. Aloitin etsimalla valmista 3D-mukia, jota voisin kayttaa,
mutta kaikki I16ytamani mallit olivat joko maksullisia tai vaativat tekijan mainitse-
mista. Tama aiheutti padnvaivaa, joten paatin mallintaa mukin itse. En avaa mu-
kin mallintamista tarkemmin tdss&, koska se ei ole olennainen osa projektin te-

koa.

Kun minulla oli kaytettava 3D-objekti, seuraava haaste oli ajoittaa animaatio oi-
kein. Aluksi yritin tuoda 2D-animaation mp4 muodossa Cinema 4D:hen, mutta
se ei onnistunut. Sain idean, jossa paatin kayttaa litteda objektia taustana, jo-
hon loisin useita tekstuureja, jotka koostuivat 2D-animaation key frameista.
Talla tavalla pystyin varmistamaan, etta muki asettuu oikeisiin kohtiin. Mallinsin
my0os kuutiosta poydan ja sijoitin sen suunnilleen 2D-pdydan kohdalle, jotta tie-

sin, mihin mukin tulee asettua, kun se on poydalla (Kuva 23).
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Kuva 23. Mukin key frame-animaatioprosessi (Jauhiainen 2025).

Seuraavaksi oli itse animaation vuoro. P&atin hyddyntaa luvussa 3.1 (3D- ja 2D-
hybridi) oppimaani ja aloitin mukin animoinnin key frame -tekniikalla. Annoin ko-
neen hoitaa animoinnin key framien valilla samalla varmistaen, ettd mukin si-
jainti ja kuvakulma vastasivat 2D-animaation key frameja. Vaikka kone tekee
suurimman osan 3D-animaatiosta, pidin tarkeana varmistaa, ettd 3D-mukin ani-
maatio on mahdollisimman sulava. Tein animaation kolme kertaa, koska jokai-
sella kerralla animaation ajoitus ei tasmannyt taysin 2D-animaatioon. Viimein
kolmannella yrityksella keksin, miten sain videon Cinema 4D:hen. Kayttamalla
Cinema 4D:n motion tracking -ominaisuutta onnistuin lisddmé&an 2D-animaation
png -kuvasarjana, jonka avulla onnistuin ajoittamaan 3D-animaation oikein. Li-
saksi loysin projektin asetuksista tavan muuttaa 3D-animaation frame rate:a,

jotta sen ajoitus tasmaisi 2D-animaatioon.

Ainoa jaljella oleva tehtava oli valotuksen luominen 3D-objektille, ja tassa HDRI-
valaistus tulee kaytt6on. Alkuperainen tarkoitukseni oli tehda kaikki valotus jalki-
tuotannossa, mutta pitk&dn harkinnan jalkeen paéatin luoda oman HDRI-kuvan.

N&in mukissa olisi realistinen valotus, joka sopii yhteen taustan kanssa. HDRI-
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kuvan luomiseen tarvitsin 360°:n kuvakokoelman taustan ymparistosta. Hyodyn-
tamalla ennakkotietojani HDRI-kuvan luomisesta seka oppimaani luvussa 4.3.2
(3D:n valo ja varjo), onnistuin luomaan toimivan HDRI-kuvan 3D-animaatiota
varten. Lisasin HDRI-kuvan 3D-tiedostoon, ja asetuksia saatamalla sain mukin

valaistuksen vastaamaan taustaa.

5.3 Jalkikasittely

Nyt jaljella oli enaé kaikkien elementtien yhdistaminen. Jalkikasittely oli taman
projektin tarkein vaihe. Aloitin tuomalla kaikki tarvittavat tiedostot After Effect-
siin, jossa kokosin projektin lopullisesti yhteen. Seuraava vaihe oli yhdistaa pro-

jektin perusosat, eli 2D-animaatio, live action -taustavideo ja video oikeasta ih-

misesta (Kuva 24).




39

Kuva 24. Live action -animaatioprojektin jalkituotantoprosessi (Jauhiainen
2025).

Tassa vaiheessa oli tarkedé luoda kolmiulotteisuuden tunne ja kaytin maskeja
taman saavuttamiseksi. Kun yhdistin taustan ja 2D-animaation, tuplasin taustan
ja loin maskin poydan ja hahmon valiin. Maski peittd& osan 2D-hahmosta ja
nayttaa alla olevasta taustakopiosta vain pdydan, luoden illuusion siita, etta
hahmo istuu péydan takana. Seuraavaksi lisasin videon oikeasta ihmisesta pro-
jektiin. Koska videossa oli oma tausta, minun oli irrotettava liikkuva ihnminen
taustasta. Aluksi yritin kayttdd maskia, mutta huomasin sen olevan liian karkea
ratkaisu. Useiden yritysten jalkeen paéatin testata After Effectsin "roto brush” -
tyokalua. Roto brush on tydkalu, jonka avulla voi poistaa taustan videolta, jat-
téden halutun objektin jéljelle. Halusin varmistaa, etta kolmiulotteisuus tuntuu
mahdollisimman aidolta koko videon ajan, joten paadyin kayttamaan roto
brushia. Vaikka tydkalu ei ole aina taydellinen ja vaati hieman siistimistéd, sen

avulla sain ihmishahmon liitettya projektiin lahes saumattomasti. Jaljella ol
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endd maskata edessa oleva tuoli projektin eteen, jotta kolmiulotteisuus olisi toi-
miva. Tassa vaiheessa oli aika tuoda 3D-animaatio After Effectsiin. Olin vienyt
3D-animaation PNG-kuvasarjana C4D:n ja sain tuotua sen ilman suuria ongel-
mia. Lopuksi siirsin 2D-animaatiossa erikseen tehdyn kéaden animaation 3D-ani-

maation ylapuolelle luoden illuusion siita, etta hahmo pitelee mukia (Kuva 25).

Kuva 25. 3D-animaation lisddminen projektiin (Jauhiainen 2025).
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Seuraava vaihe oli varmistaa, ettd hahmojen valilla sailyy jonkinlainen katse-
kontakti. Minulla ei ollut kuvauksen aikana mitdéan keinoja katsekontaktin luomi-
seen, kuten pallo kepin paassa, jota olisin voinut kayttaa katsekontaktin luomi-
seen. Jalkikateen ajateltuna tama olisi ollut hyodyllista huomioida tdmé ennen
2D-animaation tekemisté. Onnistuin kuitenkin luomaan katsekontaktin. Saavutin
taman saatamalla ja skaalaamalla 2D-animaatiohahmoa oikeaan kohtaan, jotta
katsekontakti suurin piirtein toteutuu. My06s se, etta oikea ihmishahmo reagoi
2D-hahmon liikkeeseen, auttaa katsekontaktin illuusion luomisessa. Tehdesséani
tata minun oli pidettava mielessani kaikki muut projektin osat ja varmistettava,
ettd ne synkronoituvat keskendéan. Jouduin asettelemaan joitakin kohtia uudel-

leen, mutta tama ei vaikuttanut merkittavasti jalkikasittelyn kulkuun.

Viimeinen vaihe oli valaistus. Kuten mainitsin luvussa 4.3 (Valo ja varjo), valais-
tus on tarkein osa live action -animaation teossa. Testasin HDRI-valaistuksen
kayttoa After Effectsissa, mutta se ei toiminut 2D-materiaalien kanssa. Paadyin
tekem&aan sekoituksen "ambiance"- ja "spotlight"-valoista. Pyrin simuloimaan
taustan valaistusta antamalla ambiance-valolle lampiméan varin ja kopioimalla
spotlight-valon varin taustalla nakyvasta valosta. Paatin myos lisata varjoja hah-
moihin shadow catcherin avulla, jotta ne tuntuisivat mahdollisimman realistisem-
milta. Valaistuksen ansiosta projektin lopputuloksena 2D-hahmo sulautuu taus-

taan paremmin.

6 Yhteenveto

Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia tekniikoita, joilla live action -animaatioita in-
tegroidaan, seka luoda lyhyt tuotos, jossa kyseisia tekniikoita paasee kokeile-
maan kaytadnnodssa. Paatin aluksi tarkastella hybridianimaatiota yleisesti, koska
olen pitkaan ollut kiinnostunut siitd, miten eri animoituja medioita yhdistetaan.
Halusin kuitenkin erityisesti keskittya live action -animaatioon, koska kyseinen
genre on ollut suuri mielenkiinnonkohde itselleni jo vuosia. Olen aiemmin tuotta-
nut samankaltaisen projektin ja halusin oppia lisda siita, miten live action -ani-

maatioita luodaan.



42

Olin erittain yllattynyt siita, kuinka vahan lahteita ja materiaalia on saatavilla live
action -animaation tekemisesta. Vaikka live action -animaatio on genre, joka on
ollut olemassa jo pitk&an, ettd sen tekemiseen on saatavilla niin vahan ohjeita.
Jalkikateen ajateltuna olisi ehké ollut helpompaa keskittya pelkastaan hybri-
dianimaation kayttoon. Live action -animaation integrointitekniikoihin perehtymi-
nen oli kuitenkin erittdin hyva oppimiskokemus, silla naita samoja tekniikoita
kayteta&n edelleen elokuvatuotannoissa. Opin todella paljon live action -ani-
maatiosta ja sen tekemisestd, ja uskon, etté kaikki oppimani tulee olemaan erit-

tain hyodyllista tulevaisuudessa.

Jos tekisin projektin alusta, haluaisin haastaa itseani viela enemman. Esimer-
kiksi lisaamalla kameran liiketta tai laittamalla 2D-hahmon vuorovaikutukseen
oikeiden esineiden kanssa olisi voinut oppia viela paljon liséa. Olisin my6s ha-
lunnut kokeilla varjojen luomista kéasin, mutta se olisi ollut erittdin aikaa vieva
kokeilu. Olen kuitenkin erittain tyytyvainen projektin lopputulokseen ja haluan

ehdottomasti jatkaa taman kaltaisten projektien parissa myds tulevaisuudessa.

Taman opinnaytetyon tekeminen oli erittéain antoisaa ja opettavaa. Ymmarran
nyt live action -animaatioiden luonnista enemman kuin koskaan. Vaikka lahteet
olivatkin vahisséa, niin ne, joita kaytin olivat erittain hyddyllisia. Tama projekti
0soitti, etta jos yksittainen henkild haluaa yrittda tuottaa live action -animaatiota,
hanen on opittava yrityksen ja erehdyksen kautta. Jos tAméa opinnaytetyo auttaa
edes hieman yksittaista henkiléa live action -animaation tuotannossa, olen erit-
tain tyytyvainen lopputulokseen. Kaytin tekoalya, Yle GPT, taman opinnaytetydn

kieliopin tarkastamiseen, jonka jalkeen itse viela oikoluin opinnéytetyon lapi.
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