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Abstract

Animation as a process - as itself and in the context of the games industry — can be described
as a marathon in length. In the context of video games production periods often take several
years. Animation also requires plenty of financial resources. In 2010 the budget of AAA games
was estimated to be between 23 and 28 million dollars on average.

This thesis addresses creation of animation in the conditions which can better be described as
a sprint than a marathon. The production time is measured in months rather than years in the
small video game projects discussed. The budgets of these projects have also been a fraction
of what is considered standard even in the smallest of productions in the industry. In addition to
time and money, several human resources have been lacking in the production processes of
the covered animation-related productions.

The theory section of the thesis addresses briefly the basics of creating animation and creates
an overview of what animation can be in an ideal situation or otherwise free of various limita-
tions. Animation in the context of gaming is also discussed through mapping of different hard-
ware and software requirements as well as common conventions in the industry. The practice
section views the subject through the lens of two specific case studies and thus creates

a basis of what actual working conditions are like.

Summarized, the thesis addresses the issue of working in projects where limited resources
have prevented the utilization of commonly preferred methods, conventions and requirements.
The objective of an animator is to create a quality product even when tools and prospects leave
much to be desired. On the whole, the thesis is about seeking minimum requirements and in-
novative methods in creating quality animation through both research and personal experience.
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1 JOHDANTO

Irlantilainen sarjakuvantekija, animaattori ja Oscar-ehdokkaana ollut ohjaaja
Marjane Satrapi esitti kerran, ettd animaattorin on hyva pohtia, onko han ma-
raton- vai pikajuoksija (Roberts 2012). Animaatioprosessia niin itsessaan kuin
esimerkiksi pelialan tarpeissa voikin kestossaan usein kuvata juuri marato-
niksi. Esimerkiksi Disneyn vuoden 1992 marraskuussa julkaistun Aladdin-ani-
maatioelokuvan tuotanto aloitettiin jo vuonna 1989 (Corliss 1992). Myos peli-
kontekstissa tuotantoajat ovat usein lukuisia vuosia. Runsaasti traditionaalista
animaatiota sisaltava Level-5:n ja Studio Ghiblin yhteistydprojekti Ni No Kuni -
peli paljastettiin ensimmaisen kerran vuonna 2008, jolloin peli oli jo kauan ollut
tuotannossa (Grant 2008). Pelin Nintendo DS -versio julkaistiin lopulta vuonna
2010 ja sen Sony Playstation 3-versio vuoden 2011 loppupuolella (Fletcher
2011).

Ajan lisaksi animaatio vaatii myos runsaasti rahallisia resursseja. Vuonna
2010 AAA- eli suurten yhtididen pelien keskimaaraisen budjetin arvioitiin ole-
van noin 23 miljoonaa dollaria. Yleisesti suurien julkaisijoiden pelibudjettien
arvioitiin vaihtelevan 10 miljoonasta 28 miljoonaan muun muassa pelin laajuu-
desta riippuen. (Tito 2010.) Koska animaatio on etenkin teknologian kehityk-
sen myo6ta tullut yha erottamattomammaksi osaksi pelimaailmaa, voi suuren

osan naista budjeteista arvioida liittyneen myoés sen tuotantoon.

Tassa opinnaytetydssa kasiteltavissa Susijengi- ja Kierratyskeskusprojek-
teissa tuotantoaika on laskettu vuosien sijaan kuukausissa. Projektien budjetit
ovat myos parhaillaan olleet murto-osa siitd, mitd edes pienimmissa alan tuo-
tannoissa ndhdaan yleisesti standardina. Esimerkiksi indie-tasolla tuotettu
kaksiulotteinen tasoloikkapeli Shovel Knight tuotettiin muun muassa Kickstar-
ter- ja Paypal -palveluiden kautta keratylla yli 328 tuhannen dollarin budjetilla
(Matulef 2014). Kierratyskeskusprojektissa kehitettiin niin ikd&n myods 2d-taso-
loikkapeli, mutta kyseinen projekti tehtiin opiskelijatydona nollabudjetilla. Rahan
ja ajan lisdksi myds muut resurssit olivat seka Susijengi- etta Kierratyskeskus-
projekteissa huomattavan niukat. Siind missa pelituotantoyhtidissa tyéskente-
lee usein kokonainen animaatiotiimi ja suurissa tuotannoissa animaatioista voi
vastata jopa usea yritys (Niculescu 2010), Susijengiprojektin animaatiot tuotet-

tiin kaikkiaan neljan inmisen kesken. Kierratyskeskusprojektissa taytin lahes
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kaikki pelin animaatiotehtavat itse. Projektien kaytdossa olevat ohjelmat ja lait-
teisto eivat myoskaan aina olleet optimaalisia animaation kehittamiseen.
Naisté ja muista rajoituksista huolimatta projektien laatuvaatimukset olivat

luonnollisesti korkeat.

Kaikkiaan tama opinnaytetyo kasittelee animaation luomista olosuhteissa,
jotka Satrapin vertauksen mukaisesti vaativat maratonin sijasta pikajuoksua.
Tyo tarkestelee sita, miten animaattorin tulee toimia projekteissa, joissa esi-
merkiksi juuri ajallisten ja rahallisten resurssien takia kaikkia alalla yleisesti
suosittuja metodeja ja konventioita ei ole mahdollista noudattaa. Animaattorin
tavoite on kuitenkin luoda mahdollisimman laadukas tuote silloinkin, kun vali-
neissa ja resursseissa on toivomisen varaa. Pyrin siis tdssa tydssani seka tut-
kimuksen ettd oman kokemukseni kautta etsimaan muun muassa vahimmais-

vaatimuksia laadukkaan animaation luomiseen.

2 PROJEKTIEN TAUSTAT

Tassé luvussa kuvailen tassé opinnaytetydssa kasiteltavien peliprojektien
taustoja ja lahtokohtia seka omia roolejani niissa.

2.1 Wolf Track eli Susijengi-projekti

Susijengi-projekti kattaa Suomen Koripalloliiton tilaaman Suomen koripallo-
maajoukkue Susijengin brandia kantavan Wolf Track -videopelin tuottamisen.
Peli tilattiin Kymenlaakson ammattikorkeakoululta vuoden 2013 loppupuolella,
mutta sen varsinainen suunnittelu ja tuotanto alkoivat vasta tammikuussa
2014. Pelin moottorina kaytettiin Unity 4 -ohjelmaa, ja sen animaatiossa ennen
kaikkea Adobe Photoshop CS6- ja Adobe After Effect CS6 -ohjelmia. Osa ani-

maatiosta tuotettiin myds moottorinsisaisesti.

Wolf Track suunniteltiin alkujaan lasten selainpeliksi, jonka tarkoitus oli innos-
taa lapsia mahdolliseen koripalloharrastukseen. Projektin edetessa kuitenkin

Suomen joukkueen paasya koripallon maailmanmestaruuskisoihin villina kort-
tina paatettiin hyddyntéa, ja peli laajennettiin joukkueen brandituotteeksi. Wolf

Track on runner- eli juoksupeligenred edustava 2D-peli, jossa eraat Susijengin
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nimekkaimmista pelaajista pelastavat koripallon tulevaisuuden katkerien ava-
ruusolentojen kynsista. Pelaajan tehtava on pelissa selvittaa tiensa lapi pelin
viiteen eri maailmaan sijoittuvista viidestatoista kentasta, jotka ovat taynna niin
vaisteltavia esteita kuin paihitettavia vihollisiakin. Pelissé on kuusi eri pelatta-
vaa hahmoa, joista pelaaja voi valita kayttoonséa kolme jokaista kenttaé koh-
den. Hahmot on jaettu nopeus-, voima- ja kestavyyskategorioihin. Eri katego-
rian hahmot soveltuvat erilaisten esteiden tai vihollisten |&apéisemiseen, ja
tasta syysta pelaajan on kaytettava jokaisen eri kategorian hahmoa aina tilan-
teen mukaan voidakseen lapéaisté pelin. TAma mekaniikka ja pelin tarina on
suunniteltu korostamaan joukkuepelaamisen merkitysta ja sita, etta jokaisella
pelaajalla on aina omat heikkoutensa ja vahvuutensa. Peli julkaistiin
12.8.2014. Peli on saatavilla ilmaiseksi selaimessa pelattavana, PC:lle ladatta-
vana sekd Windows- ja Google Play —kaupoista mobiililaitteille.

Alkujaan pelid suunniteltiin ennen kaikkea tydpajoja muistuttavia tilaisuuksia
hyodyntaen. Aiheesta kiinnostuneet ihmiset kokoontuivat viikoittain keskuste-
lemaan ja ideocimaan. Projektin padpainotus oli taman vaiheen aikana ennen
kaikkea kohderyhmatutkimuksissa ja muun olennaisen datan keraamisessa.
Mydhemmin kevaan aikana projektin jAsenet erikoistuivat joko taide- tai peli-
suunnittelupuoleen, ja naiden ryhmien sisalla heille maarattiin tehtavanimik-
keet. Tassa vaiheessa tehtavanimikkeeni oli Lead Game Designer, ja olinkin
vastuussa nimenomaan pelisuunnittelutiimin johtamisesta. Yhteyteni taidetii-
miin liittyi siis aluksi I[&hinna tiedonvalitykseen varsinaisen taiteellisen sisallon
luomisen sijaan. Yhdeksi projektin kahdesta pddanimaattorista paadyin vasta
vuoden 2014 toukokuussa, kun alkuperaisen yli 30 henkilon suunnitteluryh-
man parista palkattiin lopullinen tuotantotiimi tuottamaan peli kesan aikana.
Lopputuotannossa pelin parissa tydskenteli alle 20 ihmistd, joista taysipaivai-

sia oli noin 10.

Peliprojektissa yhdistettiin traditionaalista, paneeli kerrallaan kehitettya ani-
maatiota digitaaliseen pala-animaatioon. Pelin padhahmot suunnitteli Elina
Lampikoski, ja sen vihollissuunnittelusta vastasi erikseen siihen valittu ani-
maatiotiimista erillinen ryhma. Vastasin projektin animaatioista yhdessa Wolf
Trackin Art Leadina toimineen Ronja Pdlkin kanssa. Hanen vastuullaan oli en-
nen kaikkea pelattavien hahmojen animaatioiden tuotanto siina missa itse vas-
tasin kaikista pelin vihollis- ja erikoistehosteanimaatioista. Muita animaattoreita
lisdksemme olivat Samuel Kajander ja Mikko Riihel&, jotka tyoskentelivat niin
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ikdan pelaaja-animaatioiden seka erityislikeanimaatioiden parissa. Etenkin
projektin loppuvaiheessa osallistuin myos paahenkil6- ja erityisliikeanimaatioi-

den viimeistelyyn ja yksittaisten paneelien hiomiseen.

Wolf Track -pelissa on kuusi pelattavaa hahmoa, ja jokaisessa sen viidesta
maailmassa on omat uniikit vihollisensa. Myds joillakin yksittaisilla maailmojen
siséisilla tasoilla on erillisia vihollisia. Pelihahmojen ja vihollisten liséksi pelissa
on erilaisia kayttoliittymaelementteja, objekteja ja muita tehosteita, jotka vaati-
vat animaatiota. Koska paahenkildéiden animaatiossa kaytetty rotoskooppaus-
animaatiotekniikka on suhteessa pelin tuotantoaikaan pitkdkestoista, oli muu
pelin animaatio tuotettava mahdollisimman aikaa saastavin metodein ja kei-
noin. Siksi suurin osa pelin animaatioista tuotettiin juuri digitaalisena pala-ani-

maationa, mitd myds pelin kuvakulma palveli.

2.2 Kierratyskeskusprojekti

Kierratyskeskusprojektissa lahtokohtana oli niin ikaan tuottaa selainpeli. Tassa
projektissa tilaajana toimi Padkaupungin kierratyskeskus oy, ja peli tuotettiin
yritykselle ilmaiseksi yksityisella neljan hengen tuotantotiimilla. Selainpelista
toivottiin post-apokalyptiseen maailmaan sijoittuvaa 2D-tasoloikkaa, jonka si-
saltd edustaisi metaforallisesti Kierratyskeskuksen ideologiaa ja palveluita.
Pelin tilaus tapahtui vuoden 2014 toukokuussa, ja sitd valmistellaan julkaisuun
taman opinnaytetyon kirjoittamisen aikana. Pelin moottorina kaytettiin Scirran
Construct 2 -ohjelmaa, ja sen animaatiot tuotettiin Photoshop CS5 -ohjelmalla
ja Adobe After Effects CS6- ja CC -versioilla. Erityisesti monien erikoistehos-

teiden animaatio tuotettiin myds moottorinsisaisesti.

Kierratyskeskuspelin mekaniikat ovat yksinkertaiset, silla pelin p&éapaino on
ennen kaikkea tunnelmassa ja pelaajan matkassa pelimaailman halki. Peli
koostuu neljasta kentasta, jotka ovat tavalla tai toisella ihmisten valinpitamét-
tomyyden turmelemia. Pelaajan tehtava on yksinkertaisesti saavuttaa kentan
loppu. Esteend hanen tielladn on ihmisten toiminnan korruptoimia ja suututta-
mia vihamielisia elaimia. Kierratyskeskuksen ideologian mukaisesti elaimia ei
voi vahingoittaa, vaan pelaajan on joko valteltava niita tai I1oydettava keinoja
hamata niitd esimerkiksi heittamalla niille ruokaa. Jokaisen kentan lopussa pe-
laaja kohtaa alueen elaimenmuotoisen vartijahengen, jonka vihasta hanen on

selvittava eri tavoin. Rauhoitettuaan vartijahengen pelaaja puhdistaa sen seka
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alueen eldimet, ja ansaitsee uuden kyvyn kayttoonsa seuraavaa kenttaa var-
ten. Pelin mekaniikat, tarina, grafiikat ja tunnelma on suunniteltu korostamaan
Kierratyskeskuksen ideologiaa siitd, miten pienikin ihminen voi vaikuttaa suu-

reen maailmaan positiivisesti teoillaan.

Pelin suunnitteluun kaytettiin vuoden 2014 kesakuukaudet, ja sen koko tuo-
tantotiimi koostui neljasta ihmisesta. Koska tiimi oli jopa pienpeliprojektin tar-
peisiin nahden pieni, oli jokaisella jasenella paljon useita vastuualueita pelin
tuotannossa. Vastasin itse projektissa lukuisista asioista aina asiakasyhteyk-
sista pelisuunnitteluun, mutta yksi merkittavimmistéa tehtavistani oli l1ahes kai-
ken pelin animaation tuottaminen. Tassakin projektissa hahmo- ja vihollis-
suunnittelu tehtiin erikseen animaatiosta. Vaikka tuotinkin itse muun muassa
pelin paahenkilon animaatiossa kaytetyt materiaalit Laura Paivisen hahmo-
suunnittelun mukaisesti, tuotti esimerkiksi vihollisten suunnittelija Elina Talas-
maki kaiken niihin tarvitsemani materiaalin. Nain ollen tyoni painottui tassa
projektissa ennen kaikkea pelin animaatiotarpeiden kartoittamiseen seka liik-

keiden suunnitteluun ja sen toteuttamiseen.

Vaikka Susijengi- ja Kierratyskeskusprojekteja tyostettiin osin samaan aikaan,
alkoi Kierratyskeskuspelin lopullisten materiaalien tuottaminen vasta muuta-
man kuukauden paéasta Susijengiprojektin paattymisesta. Nain ollen projektien

animaatiovaiheet eivat olleet samanaikaisia.

3 ANIMAATION TEORIAA

Tassa teoriaosassa kasitelldan lyhyesti animaation luomisen perusteita. Li-
saksi animaatiota pelialan kontekstissa avataan sen historian seka erilaisten
ajankohtaisten laite- ja ohjelmanormien seka yleisten kaytantdjen kartoittami-
sen kautta. Nailla yksityiskohdilla teoriaosassa luodaan siis erdénlainen kartoi-
tus siitd, mitd animaatio on joko ideaalitilanteessa tai muuten irrallaan rajoitta-

vista tekijoista.
3.1 Animaatiosta yleisesti

Animaatio voidaan maaritella liikkeen simuloimiseksi kuvasarjojen eli kuvaruu-

tujen (engl. frame) nopean perdkkaisen esittamisen avulla. Animaation tuotta-
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minen tapahtuu nykyisin ennen kaikkea tietokoneiden avulla. Animaation ja vi-
deokuvan, joka on myds nopeaa kuvavirtaa, ero on siina, etta siina missa vi-
deossa jatkuva liike rikotaan kuvaruutuihin, animaatiossa yksittaisten kuvien
luominen ja perakkain esittaminen luo liikkeen illuusion. (Beal 2015.) Animaa-
tiometodeja on lukuisia, ja jopa naiden metodien sisalla tyylit ja tekniikat vaih-

televat runsaasti.

3.1.1 Animaation perusteita lyhyesti

Yleisesti animaatio jaetaan usein traditionaalisen kaksiulotteiseen animaatioon
ja 3D-tietokoneanimaatioon. Traditionaalinen animaatiotekniikka on kehitetty
kauan ennen tietokoneita, ja jopa ennen varsinaista elokuvateollisuutta (Mos-
ley 2015). Vaikka 3D-animaatio on nykyisin kaikkein traditionaalisinta kaksi-
ulotteista animaatiota nopeampaa ja edullisempaa tuottaa, on teknologian ke-
hitys uudistanut myds 2D-animaatiota ja edesauttanut sen kilpailukykya muun
muassa pelialalla. Usein pelituotannossa valitaankin animaatiotyyli projektin
tavoitteiden ja tyylin perusteella. Vaikka 3D-animaatio onkin olennainen osa
erityisesti juuri pelialaa, keskitytdan tadssa opinnaytetydssa ennen kaikkea digi-

taalisen kaksiulotteisen animaation teoriaan ja metodeihin.

Erilaiset digitaaliset alustat ja tekniikat helpottavat ja nopeuttavat jatkuvasti
sellaisten animaatioiden kehittamista, joita ei ollut viela muutama vuosi sitten
mahdollista kehittd& (Wyatt 2010, 6). Animaation tekeminen on nykyisin huo-
mattavasti saavutettavampaa myos vasta-alkajille, siina missd monet tyokalut
olivat kauan vain suurien animaatiostudioiden kaytettavissa (mts. 8). Kysynta
animaatiolle on mygds kasvanut huomattavasti vimeisten vuosikymmenten ai-
kana. Mainostajat, peliala, mobiilipalvelut ja lukuisat uudet mediat ovat nous-
seet mekittaviksi ja aktiivisiksi tilaajiksi elokuvien ja lyhytelokuvien ohelle.
Tasta syystd myos erilaisista digitaalisista animaatiotydkaluista on runsaasti
tarjontaa. (mts. 6-9.) Vaikka yksittaiset ohelmat perustuvat usein hyvin erilai-
siin toimintoihin ja periaatteisiin, on animaattorin tarkeaa osata muutamia digi-
taalisen animaation merkittavia perustoimintoja ja termeja voidakseen hallita

mahdollisimman tehokkaasti lukuisia erilaisia tydkaluja ja tekniikoita.

Useimmissa alan kaytetyimmisséa 3D- ja kaksiulotteisissa animaatio-ohjel-
missa animaattori tulee ennen kaikkea tyéskenteleméaan tasojen (engl. layer)
ja avainkuvaruutujen (engl. key frame) kanssa. Tasot edesauttavat ennen

kaikkea materiaalien jarjestelemista tytskentelyprosessin aikana. Tasot ovat
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laajalti kaytossa useimmissa moderneissa digitaalisissa kuvanmuokkaukseen
tai muuhun visuaaliseen tydskentelyyn liittyvissa ohjelmissa, ja niiden tehtava
on erottaa kuvan eri elementit toisistaan sujuvampaa ja joustavampaa tyos-
kentelya varten. (Chastain 2015.) Avainkuvaruudut ovat erads digitaalisen ani-
maation kriittisimmista eduista, silla niiden hyddyntaminen saastaé parhaim-
millaan kymmenia tunteja animaattorin tyota perinteisiin metodeihin verrat-
tuna. Yksinkertaistettuna avainkuvaruudut tarkoittavat animaattorin itsensa
luomia liikkeen aarimmaiskohtia, jotka maarittavat liikkeen aloitus- ja lopetus-
kohdat (FOLDOC 2015). Animaattorin maariteltya avainkuvaruudut syntyy nii-
den valilla olevalle aikajaksolle automaattinen transitio eli siirtyma (Francis
2005). Digitaalinen animaatioprosessi perustuukin usein aluksi juuri avainku-
varuutujen saatamiseen ja niiden vélille generoituvien kuvaruutujen hiomi-
seen. Naiden kahden liséksi erityisesti pelialalla animaattori tormaa myos
usein termiin asset, mika yleisesti viittaa alalla kaikkeen peliin tuotettuun ma-
teriaaliin. Animaattorin tyon kontekstissa tama kattaa yleensa animaatiossa
kaytettavia materiaaleja, esimerkiksi animoitavan hahmon irrallisia ruumiin-
osia. (Davis 2009.)

Yksi digitaalisen animaation erityispiirteitd on juuri assettien ja muiden olen-
naisten tiedostojen organisoiminen. Animaattori tydskentelee harvoin yksin, ja
on sen sijaan jatkuvassa yhteistydssa lukuisten eri taiteilijoiden, tuottajien ja
muiden tiimin jasenten kanssa. Koska lyhytkin animaatio saattaa sisaltaa tu-
hansia elementteja — ja nain ollen tuhansia tiedostoja — joita tuottaa jatkuvasti
suuri maara eri ihmisia, on tiedostonhallinta olennainen osa itse animaatiopro-
sessia. Esimerkiksi koko projektin kattava tiedostojen nimeamissysteemi on
aarimmaisen kriittista erityisesti projektien pitkittyessa tasaisen ja sujuvan
tyoskentelyn takaamiseksi. (Wyatt 2010, 44—-45.) My6s Simon (2003, 16-18)
painottaa tiukan ja loogisen numeroinnin ja jarjestyksen merkitysta animaa-
tiotuotannon aikana. Tiedostonimien tulee myds olla johdonmukaisia sellais-
tenkin tiedostojen valilla, jotka eivat kuulu samaan kategoriaan. Nain valtytadan
turhilta vaarinkasityksilta ja tiedostojen I6ytaminen tulee mahdollisimman hel-

poksi.

Animaatioprosessin tietokeinstumisesta huolimatta laadukkaan animaation to-
teutuminen on ennen kaikkea riippuvainen animaattorin taidoista (Wyatt 2010,
64). Eras ensimmaisista ja ehdottomimmista asioista, joka jokaisen hah-

moanimaattorin on siséistettéava, on hahmon anatomian seka fysiikan lakien
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ymmartaminen. Oli kyse sitten 3D-animaatiosta tai 2D-animaatiosta, niin rea-
listiset kuin piirretytkin hahmot noudattavat aina omiin luihin ja lihaksiin perus-
tuvaa anatomiaansa. Vaikka hahmon piirteet olisivatkin vaaristyneet tosimaail-
man mittasuhteisiin n&dhden, on animaattorin ymmarrettava seka yleisia anato-
mian saantoja etta tyostettdvan hahmon kehoa voidakseen tehda hahmosta
uskottavan katsojan silmissa. (Missal 2003, 184—201.) Erityisesti sellaisten pe-
lihahmojen kehityksessa, joiden kanssa pelaaja on suorassa interaktiossa tai
joita han voi jopa suoraan kontrolloida, on animaatiovaihe &arimmaisen Kriitti-
nen. Jos hahmoja animoidaan ilman ymmarrysta kehon fysiikoista, saattavat
ne helposti hairita tai arsyttéa pelaajaa lopullisessa tuotteessa. (Solarski 2012,
74-144.) Animaattorin on kuitenkin aina mahdollista rikkoa fysiikan lakeja esi-
merkiksi korostaakseen jotakin tiettya piirretta tai liikettd, mutta talldinkin ha-
nen on ymmarrettava, mita rikkoo ja minkalaiset vaikutukset talla on (Wyatt
2010, 65).

Pelkistettynd anatomian hallitseminen tarkoittaa yleensa kehon mittasuhtei-
den, massan ja funktioiden kasittamista ja hyodyntamista. Animaattorin on ha-
vaittava hahmo kokonaisuutena, mutta on myds tehokasta osata tarkastella
eri ruumiinosia ja niiden toimintoja erikseen toisistaan. Esimerkiksi kasvojen
iimeiden mekaniikat ovat pitkalti erilaisia kuin raajojen toiminta, ja animaatio-
prosessin aikana niita kasitelladnkin hyvin eri tavoin. (Solarski 2012, 74-144.)
Silloinkin, kun animaatiometodi sallii jokaisen eri ruumiinosan tyostamisen
erikseen, kuten esimerkiksi 3D- ja pala-animaatioille on ominaista, on ani-
maattorin kuitenkin muistettava osien todellinen suhde toisiinsa. Vaikka ani-
maatioprosessissa olisikin mahdollista esimerkiksi likuttaa hahmon jalkoja il-
man, ettd hahmon torso liikkuu, ei tosielamassa tallainen ole yleensé mahdol-
lista. Nain ollen animaattorin itsensa tehtava on liikuttaa ja mukauttaa jokainen
ruumiinosa toistensa liikkkeisiin ja asentoihin uskottavasti. Wyatt (2010, 64—65)
painottaakin, ettd animaation luominen tietokoneiden avulla ei ole yhtaan sen
helpompaa, kuin perinteisemmilla metodeilla, vaan voi monin tavoin olla jopa
vaikeampaa. Vaikka tietokoneet saastavat paljon aikaa poistamalla joitain véli-
vaiheita animaation luomisesta esimerkiksi generoimalla kuvaruutuja auto-
maattisesti, eivat ne useimmiten pysty saavuttamaan taysin toivottua lopputu-
losta yksin. Tasta syysta animaattori joutuu usein tyoskentelemaan kuvaruutu

kerrallaan jopa tietokonetta kayttaessaan.
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Kaksiulotteisen animaation eras merkittavin ero 3D-animaatioon on juuri kol-
mannen ulottuvuuden puuttuminen. Animaattorin tai piirtdjan on osattava
luoda kuvaan syvyysulottuvuus hamaamalla katsojan silmaa nakemaan littea
kuva tai hahmo kolmiulotteisena. Esimerkiksi jyrkat perspektiivit ja epasym-
metrisyys ovat suosittuja keinoja tuoda dynamiikkaa animaatioon, ja niiden hy-
vaksikayttoa voidaankin verrata erilaisten kamerakulmien hyédyntadmiseen
elokuvien tuotannossa. Sen sijaan suoraan edesta kuvatut ja symmetriset
hahmot jaavat usein latteiksi katsojan silmissa. (Bancroft 2012, 4-16.) Koska
esimerkiksi Wolf Track -pelin kuvakulmasta johtuen kaikki pelin viholliset oli
kuvattava suoraan edestd, ei naita tehokeinoja kuitenkaan voitu hyddyntaa
niissa syvyyden luomiseksi. Vaikka pelin assetit olivatkin kolmiulotteiseen
maailmaan sijoitettuja, eivatka nain ollen taysin riippuvaisia animaatiovai-
heessa kaytetyistd metodeista, oli niissé kuitenkin hyddynnettava muita teho-
keinoja. Erés suositeltu tapa elavoittaa liiketta on toimintaviivojen kaytto, el
animoitavan hahmon piirtdminen ennalta valitun linjan tai kaaren mukaisesti.
Kaarien ja apulinjojen kaytt6é animaatiossa auttaa animaattoria usein sulavoit-

tamaan ja tehostamaan luomaansa liikettd kokonaisuutena (mp).

Juuri liikkeen suunnitteleminen ja sen konkreettinen visualisoiminen mahdolli-
simman tarkasti ennen itse animaatioprosessin aloittamista on darimmaisen
olennaista korkeatasoisen animaation luomisessa. Wyatt (2010, 14—-15) mai-
nitseekin esituotannon olevan kriittinen, mutta usein vaheksytty osa animaa-
tion tuotantoprosessia. Myos Krasner (2008, 284) painottaa suunnittelun ole-
van avain toimivaan viestintaan, silla konseptointi ja ideointi ilman ymmarrysta
lahteesta kestaa usein liilan kauan eika sen lopputulos aina vastaa asiakkaan
tai animaattorin odotuksia. Koska animaatiota on hyvin kallista tuottaa, mainit-
see Wyatt (2010, 14) tuotannon aloittamisen ilman kunnollista suunnittelutyota
johtavan lahes poikkeuksetta suuriin vaikeuksiin. Han painottaakin useiden
projektien epéaonnistuvan siksi, etta huonosti suunniteltu projekti on usein mo-
nin tavoin eparealistinen niin tavoitteissa kuin lopputuloksissakin. Tasta syysta
animaation esituotannon lahtékohtana nahdaan usein perusteellinen tutkimus-

tyO.

Animaation esituotantoprosessiin voi laskea kuuluvan lukuisia asioita aina
budjetoinnista kuvakéasikirjoituksiin (Wyatt 2010, 14), mutta tdssé kappaleessa

keskitytddn animaation pohjustamiseen perehtyvaan tutkimustyohon irrallaan
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muusta tuotantoprosessista. Visuaalinen taustatutkimus on olennaista esimer-
kiksi hahmotellessa animaation yleista tyylid ja jopa yksittaista liikettd. Wyatt
(mts. 20) mainitsee eréan kriittisen eron animaattorin ja klassisen elokuvante-
kijan valilla olevan sen, ettd animaatiossa niin sanottu lokaatiokuvaaminen on
mahdotonta. Animaattorin on usein mahdotonta tydskennella ymparistossa,
jossa samanaikaisesti tapahtuu hanen tyéstamiaan tapahtumia, liikkeita tai
miljoita. Nain ollen animaattorin on joko kyettava hankkimaan lahdemateriaalia
tyoskentelyn aikana, tai se on hankittava ennakkoon siten, etta se on kasilla
aina tarvittaessa. Sopivana lahdemateriaalina Wyatt (mts. 20-21) siteeraa
Walt Disneyta painottaessaan erityisesti elavan mallin merkitysta, mutta han
kannustaa animaattoreita myods katsomaan elokuvia ja lukemaan kirjoja en-
nakkoluulottomasti niin varsinaisen lahdetutkimuksen aikana kuin noin yleises-
tikin. Myos Wells (2009, 26—27) mainitsee animaattorin oman muistin olevan
hanen paaasiallinen lahteensa niin tietoisella kuin tiedostamattomallakin ta-
solla. Tasta syysta muistin kartoittaminen esimerkiksi mallista piirtamalla on

tarkedd myos varsinaisten projektien ulkopuolella.

3.1.2 Kaksiulotteisen animaation tekniikoita

Digitaalinen kaksiulotteinen animaatio on hyvin laaja termi, ja sen voi maari-
tella tarkoittavan lahes kaikkea digitaalisesti tuotettua kaksiulotteista animaa-
tiota. Digital 2D -termilla tarkoitetaan kuitenkin yleensa digitaalista versiota
klassisesta paneeleihin perustuvasta piirrosanimaatiosta. Tama tarkoittaa kay-
tdnndssa sita, ettd esimerkiksi hahmoanimaatiossa hahmon jokainen kuva-
ruutu on piirretty erikseen, ja ndma kuvaruudut on myds erikseen varitetty.
Useimmiten nain tehty animaatio myds sommitellaan yhteen jonkinlaisen taus-
tan kanssa, jos kyse ei ole esimerkiksi erikseen peliin vietavasta animaa-
tiosekvenssista. (Wyatt 2010, 48.)

Jotkut animaatiometodit vaativat animaattorilta enemman suunnittelua kuin
toiset. Siina missa joissakin tekniikoissa animaattorin on osattava luoda liike
tyhjasta taysin omiin havaintoihinsa tai aikaisempaan kokemukseensa noja-
ten, esimerkiksi rotoskooppauksessa liikkeen havainnoiminen ja kopioiminen
siséltyy itse animaatioprosessiin. Rotoskooppaus on erds tunnetuimmista ja

vanhimmista kaksiulotteisen animaation metodeista, joka on ajattomuudes-
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saan sailynyt suosittuna vuodesta 1917 aina nykypaivaan asti. Yksinkertaistet-
tuna rotoskooppaus tarkoittaa liikkeen jaljentamista piirtamalla videokuvasta
poimittujen kuvaruutujen pohjalta. Metodin varhaisissa vaiheissa tama tapah-
tui projisoimalla videokuvaa maitolasille siten, etta animaattori saattoi piirtaa
lapi jokaisen kuvaruudun erillisille papereille. Nama paperit jaljennettiin niiden
valmistuttua viela uudestaan puhtaille animaatiopaneeleille, joissa ne voitiin
viimeistella. Tama hyvin yksinkertainen tekniikka edesauttaa luonnollisen ja
realistisen liikkeen kehittamista niin hahmoanimaatiossa kuin esimerkiksi elo-
kuvien erikoistehosteissakin. Tama animaatiometodi onkin periaatteessaan
sdilynyt ajankohtaisena animaatioteknologian kehittyessa, vaikka sen toteu-
tustapa onkin luonnollisesti muuttunut huomattavasti. Siina missa kaikkein pe-
rinteisimmissa muodossaan laadukas rotoskooppausanimaatio vaati satojen
tuhansien animaatiokehyksien piirtdmista erikseen, on esimerkiksi avainke-
hyksiin perustuvien ohjelmien kehittdminen mahdollistanut rotoskooppausani-
maatioiden tuotannon murto-osassa siitd ajasta, mita ne olisivat ennen vaati-
neet. Myos esimerkiksi mahdollisuus katsoa valmistuvaa animaatiota liik-
keessa viela tydstamisen aikana on edesauttanut rotoskooppauksen hallitse-

misen kaytannollisyytta jokaiselle animaattorille. (Bratt 2011, 1-4.)

Pala-animaatio on tekniikka, joka on vuosia ollut erityisesti yksityisten riippu-
mattomien animaattoreiden suosiossa. Pelkistettynd pala-animaatio tarkoittaa
animaation luomista toisistaan irtileikattujen palojen liikuttamisen avulla. Digi-
taalisuus on tehnyt pala-animaatiosta entista saavutettavampaa ja mahdollis-
tanut aikaisempaa huomattavasti sulavampia lopputuloksia. Digitaalisen pala-
animaation luominen on ennen kaikkea helppoa ja nopeaa, ja se sopii siksi

erityisesti kiireellisiin ja tyyliltdan yksinkertaisiin projekteihin. (Wyatt 2010, 48.)

Vektoreihin pohjautuva animaatio nousi suosioon erityisesti Flash-ohjelman
kautta yleistymisen. Vektoritiedostot ovat yleisesti kooltaan pienia verrattuna
valmiina kuvina tallentuviin bittikarttatiedostoihin, ja niitd voi skaalata loputto-
masti ilman laadunmenetystéa. Vektoreita on helppo hallita, ja niilla likkeen
luominen on yksinkertaista. Vektorianimaatioiden resuluutio on myés korkea.
(Wyatt 2010, 9.) Vektoreita hyddynnetddn usein animaatiossa silloinkin, kun
varsinainen animaatiotyyli ei perustu vektoreihin esimerkiksi maskaamisen
muodossa. Vektorimaskien avulla tietyn tason l&pindkyvyytta voi muun mu-

assa hallita tasonsisaisesti siten, etta vain tietyn muotoiseen alueeseen vaiku-
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tetaan. Vektorianimaatio oli lisdksi myos erityisen kaytettya Atarin kehitta-
misséa videopeleissa pelihistorian varhaisaikoina. Vektorianimaatio mahdollisti
laajemman liikkeen skaalan varhaisissa videopeleissa pikselien liikuttamiseen

perustuvaan pelityyliin verrattuna. (Chong 2008, 54.)

Wyatt (2010, 48) mainitsee sommittelun niin olennaiseksi osaksi digitaalista
animaatiota, etta taitava animaattori voi luoda animaatiota jo pelkastaan som-
mittelun voimalla. Erilaisissa digitaalisissa animaatio-ohjelmissa on usein
mahdollista yhdistelld ja jarjestaa lukuisa erilaisia visuaalisia elementteja ja te-
hosteita. Animaattori voi esimerkiksi tydsséan yhdistad vapaasti elavaa kuvaa
tietokoneella luotuihin animaatioihin ja tekstuureihin, ja nain luoda hyvin erilai-
sia lopputuloksia. Digitaalisen animaation erityispiirteitd onkin, etta siina eri-
laisten metodien yhdistaminen on usein aarimmaisen helppoa ja yksinker-
taista, ja animaattori harvoin paatyykaan tydskentelemaan vain yhden teknii-
kan parissa edes saman projektin sisalla.

3.2 Pelianimaation erikoispiirteita

Vaikka tyokalut ja tietyt aninmaatioperiaatteet ovat nykyisin laajalti samat kehi-
tettdessa animaatiota elokuviin ja peleihin, on ndisséa prosesseissa kuitenkin
joitakin merkittavia eroja (Arryo 2015). Kehittdessa animaatiota esimerkiksi
elokuvan sijasta videopeliin on animaattorin otettava huomioon eras pelien
yksi ilmeisimmista erityispiirteista: niiden interaktiivisuus. Pelissa yleiso ei vain
katso ja seuraa mediaa, vaan osallistuu siihen aktiivisesti ja vaikuttaa sen kul-
kuun ja lopputuloksiin. Tasté syysta pelisuunnittelijoiden ja my6ds animaattorin
on osattava ennakoida pelaajan motiiveja ja toiminnankulkuja ennakkoon voi-
dakseen luoda niita vastaavat reaktiot valmiiksi peliin. (Chong 2008, 40.) Pe-
lissa animaation pitd& vastata ja reagoida pelattavuuteen, tarinaan, erilaisiin

yhdistelmiin molempia seka moniin muihin seikkoihin (Arryo 2015).

Videopelien kehityksen voi sanoa lahteneen valtavaan nousuun 1980-luvun
aikana, kun teknologian kehitys ja pelien kysynta lisasi pelituotannon maaraa
esimerkiksi pelihallikdyttoon huomattavasti. Kun myds kotikayttéon tarkoitettua
videopelilaitteistoa alettiin kehittdd yha nopeammin, laajenivat myds animaat-
torien mahdollisuudet pelialalla entisestdan. Vaikka varhaisten pelien graafi-
nen kapasiteetti oli pieni ja nain niiden grafiikat ja animaatio pelkistettyja, olivat

videopelit valittdmasti aarimmaisen suosittuja kuluttajien keskuudessa. Tama
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kysynn&n nousu edisti entisestaan teknologian nopeaa kehittymista myos
graafisella puolella, ja pelien monimutkaistuessa myds niiden grafiikoille ja
animaatiolle alkoi syntya suurempia vaatimuksia ja edellytyksia. (Chong 2008,
54-55.)

Videopelien grafiikat ja animaatio ovat laajalti muokkautuneet ennen kaikkea
ajankohtaisten teknisten rajoitteiden kautta. Jotkut alkujaan nimenomaan tek-
nisista rajoituksista johtuvat visuaaliset tai tekniset maneerit elavat yha nyky-
paivana tyyleina tai tapoina alalla. Esimerkiksi muun muassa 90-luvun Super
Nintendo -pelien grafiikoita muistuttavat niin sanotut pikseligrafiikat (Creative
Blog 2014) ovat suosittuja erityisesti riippumattomien suunnittelijoiden keskuu-

dessa.

Erds nimenomaan kaksiulotteisia pelianimaatioita koskettava ominaisuus, joka
on sailynyt jo vuosia videopelien historiassa, on niin sanottujen spritesheetien
kaytto. Videopelikontekstissa sana sprite viittaa ikoniin tai kuvaan, joka edus-
taa pelissa jotakin elementtid, esimerkiksi pelaajahahmoa. Se on siis yksittai-
nen graafinen elementti, jonka tehtdva on vaikuttaa osalta suurempaa naky-
maa, vaikka sita manipuloidaan siita erillisesti. Kun lukuisia sprite-grafiikoita
asetetaan yhteen kartastonomaiseen kuvaan, syntyy spritesheet. Yksi spir-
tesheet voi pelista riippuen sisaltda esimerkiksi yhden pelialueen kaikki ympa-
ristografiikat tai ynden hahmon kaikki animaatiopaneelit. Syy spritesheetien
kayttoon on yksinkertainen: tietokoneelle on nopeampaa ladata yksi kuva ja
nayttaa siitd osaa, kuin ladata ajoittain tuhansia kuvia erikseen. Spritesheetei-
hin pohjautuva animaatio tarkoittaa siis kaytannossa sita, etta spritesheetista
ladattua spritea vaihdetaan nopeassa tahdissa siten, etta ruudulle muodostuu
animaation ja liikkeen vaikutelma. (Lambert 2013.) Spritesheet on tyokaluna
monipuolinen siing, ettd se mahdollistaa suhteessa monimutkaisten animaati-

oiden luomisen silloin, kun pelin kaytdssa ei ole paljon levytilaa.

Toinen merkittdva osa peleihin luotavaa animaatiota on, ettd vaikka monissa
peleissa on erityisesti nykyisin elokuvamaisia ennalta tuotettuja valianimaati-
oita, suurin osa pelien animaatiosta ei koostu kronologisesti etenevista vide-
oista. Esimerkiksi pelaajahahmoa animoitaessa animaattori ei niinkaan luo
yhtd animaatiokaarta. Sen sijaan tassa tilanteessa tuotetaan animaationpala-
sia, jotka vastaavat eri asioita, joita pelaaja voi hahmollaan tehda. Useimmat

peleihin kehitetyt animaatiot ovat lyhyita, ja niitd yhdistellaan toisiinsa lukuisin
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eri tavoin nopeassa tahdissa. Animaatioiden tehtava on vastata sitd, miten pe-
laaja voi olla interkatiossa pelien maailman kanssa. (Arryo 2015.) Koska pe-
laajan liikkeita ei koskaan voida taysin ennustaa, ei animaattori voi tydsken-
nellessaan tietaa, missa jarjestyksessa hanen luomansa animaatiot tulevat to-
teutumaan itse pelikokemuksen aikana. Tasta syysta erityisesti spritesheetei-
hin perustuvat animaatiot rakennetaan niin sanotuissa sykleissa. Esmerkiksi
yksi perustavin pelihahmojen animaatiosykleistéa on juoksusykli (engl. run cy-
cle). Juoksusykli on kdytannossa joukko animaatiopaneeleja, joita voidaan tie-
tyssa jarjestyksessa toistaa saumattomasti yha uudelleen niin kauan, kun pe-
laaja tahtoo pelissa juosta. Jos pelaaja esimerkiksi hidastaa vauhtia, lakkaa
juoksusykli toistumasta, ja esimerkiksi saman hahmon kéavelysykli alkaa tois-
tua sen tilalla. (Lambert 2013.) Vaikka tiettyja animaatioita voi linkata toisiinsa
esimerkiksi siten, ettd jarrutusanimaatio tapahtuu aina juoksuanimaation paat-
tyessa pelaajan pysahtyessa, on animaattorin otettava huomioon kaikkien ani-
maatiosyklien suhde toisiinsa. Siirtyméan kaikista animaatiosykleistd muihin
mahdollisiin animaatiosykleihin on oltava mahdollisimman saumaton rikkoutu-

mattoman immersion takaamiseksi.

3.3 Yleisia kaytantoja alalla

Digitaalinen animaatio voi kaytetyistd metodeista riippuen olla hyvin kuormitta-
vaa tietokoneelle. Tasta syysta on olennaista, etta animaattorin laitteisto (engl.
hardware) vastaa alan standardeja. Lahes kaikille animaatiokaytt6on tarkoite-
tyille ohjelmille yhteist& on, ettad tietokoneen naytdénohjaimen on kyettava ren-
der6imaan suuren resoluution kuvia, ja RAM-muistia on oltava paljon. Jotkin
ohjelmat, esimerkiksi Adobe After Effects, vaativat paljon muistia jo kaynnisty-
essaan, ja niilla tydoskentely on joko vaikeaa tai mahdotonta riittamattomalla
RAM-muistilla. Koska tiedostojen maaré ja niiden koko animaation tuotannon
aikana on myos yleensa suuri, vaaditaan prosessissa kaytettavilta laitteilta
yleensa myos paljon levytilaa. Kayttojarjestelmind seka PC etta Mac ovat ta-
saisesti kaytettyja alalla, silla suurin osa alan suosituimmista ohjelmista on
kaytettavissa molemmilla. Useimmiten kayttojarjestelma valitaankin yirtyksen
tarpeiden mukaan ennemmin kuin ohjelmien saatavuuden perusteella. (Wyatt
2010, 8.)
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Wyatt (2010, 8.) suosittelee naiden varsinaisten laitteistovaatimusten liséksi
tiettyja laitteita edesauttamaan animaattorin mukavuutta ja sulavampaa tyon-
kulkua. Laadukkaat piirtopdydat, esimerkiksi WACOM-tuotteet, helpottavat
grafiikoiden kasittelya esimerkiksi piirtamisen ja varinkasittelyn aikana tuotan-
nossa. Skanneri ja kamera ovat myos olennaisia lahdemateriaalin, mallien ja
tekstuuripohjien kerdamisessa. Lisaksi Wyatt (mp) suosittelee kahden naytén
kayttamista tyoskentelyn aikana, silla digitaalisessa animaatioprosessissa
tydskennelldadn usein monilla ohjelmilla samanaikaisesti, ja nain ollen tietoko-
neen naytto tayttyy helposti lukuisista ikkunoista. Useampi naytto takaa ani-

maattorille siis enemman tydtilaa.

Laitteiston lisaksi kriittista animaattorin tydéssa on oikeanlainen ohjelmisto. Yk-
sikdan animaattori ei tydskentele samalla tavalla, ja ndin ollen edes samaa
animaatiometodia kayttaville animaattoreille ei voi nimeta yhta oikeaa tai pa-
rasta ohjelmaa (Wyatt 2010, 64). Animaatioprosessi vaatii kuitenkin useimmi-
ten tiettyja toimintoja tyylista riippumatta. Wyatt (mts. 8) jakaa animaattorille
olennaiset ohjelmat neljaan kategoriaan: kuvankaappausohjelmiin esimerkiksi
stop motion -animaation luomisessa, digitaalisiin paneelianimaatio-ohjelmiin
traditionaalisia metodeja simuloivaan tyéhon, 3D- ja CGI -painotteisiin ohel-
miin seka tasopainotteisiin (engl. layer based) ohjelmiin materiaalien yhdista-
mista ja loppukasittelya varten. Jotkut animaattorit tarvitsevat tydssaéan vain
yhta kategoriaa, kun taas toiset voivat tarvita naista jokaista ja mahdollisesti

viela muita visuaaliseen tydskentelyyn liittyvid ohjelmia.

Fronczak (2013) painottaa, etté vaikka mik&&n ohjelma ei koskaan pysty kor-
vaamaan taidonpuutetta, animaattorin on tarkea hallita uusia ohjelmia ja tek-
niikoita voidakseen olla kilpailukykyinen alalla. Vaikka teoriassa korkeatasoi-
sen animaation luominen ei siis vaadi alan parhaita ohjelmia, voi erinomaisten
tyokalujen vahintaan todeta nopeuttavan tyoskentelya. Mitd enemman ani-
maattori joutuu kayttdmaan aikaa yksittaisiin valivaiheisiin tai hiomiseen, sita
enemman aikaa h&nen tyvhonsa kuluu. Tiettyjen toimintojen automatisoimi-
nen esimerkiksi avainkuvaruutujen valilla tarkoittaa, etta animaattori pystyy
nopeasti ja sujuvasti keskittyméaan tydssaan olennaiseen, eika jokaista kuva-

ruutua tarvitse tehda alusta asti itse.
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Fronczak (mp) listaa artikkelissaan ohjelmia, jotka han seitseman vuoden pe-
lialan kokemuksensa perusteella nékee kriittiseksi hallita. 3D-puolella erityi-
sesti Blender nousee merkittavéaksi ja edulliseksi vaihtoehdoksi niin aloittaville
kuin kokeneillekin animaattoreille. Blender kattaa kaikki alan vaatimat toimin-
not, eik& sen kayttdminen vaadi lisenssia. Lisdksi Fronczak kehuu ohjelman
verrattain pienta kokoa seka sita, etta kaikki ohjelmaan liittyvat palvelut ja yh-
teis6toiminta ovat ilmaisia, ja silla tuotetut tuotteet kuuluvat aina ehdoitta itse
animaattorille. Ohjelma sopii siis erityisen hyvin aloitteleville tai freelance-ani-
maattoreille, jotka eivat tahdo tai kykene maksamaan ylimaaraisia lisenssiku-
luja tyoskentelystaan. Mikali tallaiset kulut eivat kuitenkaan ole ongelma, suo-
sittelee Fronczak (mp) Autodeskin 3ds Max- ja Maya -ohjelmia. Kyseiset ohjel-
mat ndhd&an poikkeuksetta alan pioneereina, ja niiden rajoitukset koskevat
yleensé kaikkia alan ohjelmia.

Maya-ohjelma on hyddyllinen hallita my6s erityisesti kaksiulotteiseen animaa-
tioon erikoistuvalle animaattorille. Esimerkiksi suosittu kotimainen animaatio-
sarja Pasila on tuotettu kyseiselld ohjelmalla (Yleisradio 2012). Sama ohjelma
on myos ollut kriittinen esimerkiksi eraan maailman kalleimmin tuotetun ani-
maatioelokuvan, James Cameronin Avatarin, tuotannossa. Kyseisen elokuvan
parissa tyoskenteli yli kymmenen eri animaatioyhtiota, ja moni niista raportoi
kayttaneen tydssaan juuri Mayaa. Yleinen kasitys onkin, ettd Maya esiintyy
usein lahes kaikissa animaatiotuotannoissa ainakin jossakin vaiheessa projek-

tia niin peli- kuin elokuva-alallakin. (Niculescu 2010.)

Photoshop CS6 on ohjelma, jonka olennaisuutta Fronczak (2013) painottaa
niin 3D- kuin 2D-kayttoonkin. Ohjelma on hdnen mukaansa ennen kaikkea
kriittinen animaattorille myds muiden ohjelmien kaytdon ohella. Silla voi tuottaa
paljon niiden kaipaamia assetteja, kuten esimerkiksi tekstuureita. Photoshopin
oma animaatiotoiminto on hyvin pelkistetty, mutta yksinkertaisiin kuvaruu-
tuanimaatioihin se voi paikoin olla riittdva. Varsinaisen digitaalisen videon luo-
miseen ja editoimiseen Fronczak (mp) kuitenkin suosittelee niin ikd&n Adoben

Premiere Pro ja After Effects -ohjelmia.

Adoben After Effects -ohjelma on kaytdossa myos esimerkiksi suomalaisen Ro-
vio-peliyrityksen Angry Birds -sarjan animaatiopuolella. Angry Birds Toons -

animaation Art Director Jussi Kemppainen kuvailee yrityksen ensimmaisia sar-
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jaan tuottamia animaatioita nollabudjetilla ja muutenkin epasuotuisissa olosuh-
teissa luoduiksi, ja jo tuolloin animaattorien kaytossa oli After Effects-ohjelma.
Animaatiotarpeiden monimutkaistuessa ohjelmaan oli kuitenkin kehitettava eri-
laisia lisdosia, jotka tehostavat ja nopeuttavat animaattorien toita. Yksi varhai-
nen yrityksen kayttdma lisdosa pystyy esimerkiksi generoimaan tyostettavaan
animaatioon valmiiksi yksinkertaisen etukateen luodun kavelysyklin ilman, etta
animaattorin tarvitsee tehda sité itse. Tama tarkoittaa kaytannossa sita, etta
animaattorin ei joka hahmon kohdalla tarvitse kayttaa aikaa perusliikkeiden
luomiseen, vaan han kykenee heti paneutumaan hahmon erikoistarpeisiin ja
persoonaan. Lopulta yha vaativampien Angry Birds -animaatioiden tarpeet
johtivat monimutkaisen, 3D-rigausta muistuttavan lisdosan luomiseen. Vaikka
siis After Effects voi palvella animaattorin tarpeita hyvin jo paljaaltaan, on suu-
rempien tuotantojen kannalta edullista harkita juuri kyseisen tuotannon tar-

peita vastaavia lisaosia ja oikopolkuja. (Adobe Creative Cloud, 2014.)

Adobe After Effectsin hallitseminen voi siis olla edullista erityisesti kotimaisille
markkinoille tahtaavalle animaattorille. Ohjelman monipuoliset toiminnot ja
yleispateva kayttojarjestelma takaavat sen, etta sita voi soveltaa moniin erilai-
siin animaatiotekniikoihin. Esimerkiksi Bratt (2011, 20—21) nime&a ohjelman
suosituimmaksi rotoskooppausohjelmaksi, joka on parhaillaan saatavilla mark-
kinoilla. Vaikka After Effects ei ole nimenomaan rotoskooppaustytkalu, voi
sen maskaustoimintoja ja pikanappaimia Brattin mukaan kayttaa saumatto-
masti laadukkaan rotoskooppauksen tuotantoon suhteellisen vahaisella harjoi-
tuksella. Koska rotoskooppaus on monipuolinen animaatiometodi, joka sovel-
tuu seka lilkkkeen havainnoimiseen pohjatutkimuksena etta kayttoon varsinai-
sena animaatiotyylina, on sen tukeminen hyodyllinen piirre missa tahansa oh-

jelmassa.

4 ANIMAATIO KAYTANNOSSA

Tassa kappaleessa kasitellaan animaatiota kaytdnnéssa kahden yksittaista-
pauksen valossa. Yleispatevien kaytantdjen sijaan kappale kuvailee omia ko-
kemuksiani Susijengi- ja Kierratyskeskusprojektien padanimaattorina seka
naissa projekteissa vallinneita olosuhteita ja tilanteita.



22

4.1 Lahtokohdat

Omat lahtokohtani liittyessani Susijengi-projektiin eivét erityisesti tukeneet
myo6hempaa rooliani toisena projektin padaanimaattoreista. Liityin projektiin en-
nen kaikkea pelisuunnittelijana, ja projektin alkuajan keskityinkin ennen kaik-
kea pelimekaniikkojen ja toimintojen suunnitteluun taiteellisten elementtien si-
jasta. Opiskelin projektin alkaessa kolmatta vuotta digitaalista mediaa Kymen-
laakson ammattikorkeakoulussa, ja koulutukseni oli siihen asti kattanut ennen
kaikkea internet-sivustojen suunnitteluun ja koodaukseen liittyvid asioita. Pe-
lialaan liittyv& osa koulutustani oli kattanut vasta konsepti- ja pelisuunnittelua.
Animaatiossa minulla oli oman pikselianimaatio-harrastuneisuuteni liséksi ko-
kemusta vain yhdeltd Adobe After Effects -ohjelmaa kasittelevalta valinnais-

opintojaksolta, jossa kasiteltiin ohjelman perusteita.

Harrastuneisuuteni animaatiossa nékyi tyoskentelysséani siing, etta olin pereh-
tynyt yleiseen animaation teoriaan ja kaytantoihin. Tiesin siis esimerkiksi joita-
kin suunnittelumetodeja ja silmédnhamayskeinoja, joita animaatiossa on mah-
dollista hyédyntaa. Lisdksi kokemukseni pikselianimaatioista tarkoitti, etta tie-
sin ennalta monia pelikayttéon suunnitellun animaation pakkaamiseen ja kayt-
toon liittyvid seikkoja. Esimerkiksi spritesheetien tekeminen oli minulle ennal-
taan tuttua (Kuva 1). Ymmarsin myads, miten erilaiset syklianimaatiot toimivat
2D-peleisséa. Vaikka pikselianimaation metodeja ei voikaan suoraan rinnastaa
Wolf Trackissa tai Kierratyskeskusprojektissa kaytettyihin animaatiometodei-

hin, on niiden tekninen puoli kuitenkin hyvin samanlaista.

Kuva 1. Esimerkki aikaisemmasta tuotannostani. Spritesheetit olivat minulle entuudestaan tut-

tuja.
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Projektin edetessa aktiivisten tyontekijoiden maara vaheni tyomaaran lisdanty-
essa, joten kaikkien projektia tydstavien ihmisten oli otettava hartioilleen tehta-
vid myds nimikkeidensa tai erikoisalueidensa ulkopuolelta. Erityisesti taide-
puolella tuotettavien assettien maara ylitti sen, mité taidetiimin oli tuotanto-
ajassa mahdollista tuottaa. Yksi merkittava tekija tassa oli myads, etta monille
projektin jasenille Wolf Track oli heiddn ensimmainen peliprojektinsa. Animaa-
tiokokemuksesta tiimissa olikin erityinen puute. Tasta syysta vahainen koke-
mukseni animaatiossa nahtiin riittavaksi, ja tehtavakseni maarattiin aluksi tai-
detiimin tukeminen ja auttaminen animaatiossa. Pian kuitenkin selvisi, etta
paahenkildiden animaatio vaatisi paljon odotettua enemman aikaa ja huo-
miota, joten yha suurempi osa muista animaatioista siirtyi omalle vastuulleni.
Varsinaisen pelin taysipaivaisen tuotannon alkaessa vuoden 2014 touku-
kuussa olin jo virallisesti toinen projektin kahdesta paaanimaattorista.

Lahtokohdistani johtuen koko Susijengi-projekti oli omalta osaltani oppimista
tyon ohessa. Koska animaatiotekniikkamme olivat hyvin erilaiset, en pystynyt
suoraan hyodyntamaan Ronja Polkilta oppimiani tekniikoita suoraan suurim-
massa osassa tyotani. Kayttamiemme ohjelmien animaatiotoiminnot eivét
myoskaan olleet tuttuja kenellek&én projektin jasenelle, joten moni asia tehtiin
aluksi vaikeammin, kuin olisi tarvinnut. Etenkin alussa tyotahtini oli verrattain
hidasta. Vahainen kokemukseni oli kuitenkin riittdva nopeaan oppimiseen, ja
projektin edetessa tydskentelyni nopeus ja taso nousi huomattavasti alkuun

nahden.

Kierratyskeskusprojektin tilausaikana olin tehnyt vasta muutaman koevedok-
sen kahdesta eri Wolf Track -vihollisesta, joten alun perin erés projektin huolia
olikin kokeneen animaattorin puute. Koska projektin animaatio kuitenkin paa-
dyttiin tuottamaan Susijengi-projektin paattymisen jalkeen, oli minulla lopulta
kaytossa kaikki projektin aikana saamani kokemus ja oppi. N&in ollen Kierra-
tyskeskus-pelia ty6staessani kykenin alusta asti tehokkaaseen ja nopeaan
tyoskentelyyn, ja kokemukseni kattoi jo monia uusia pelihahmoanimaation tek-

nisia puolia.
4.2 Tyon kuvaus ja tyovaiheet

Tyoskentelyprosessini oli pelimoottoriin liittyvid yksityiskohtia lukuunottamatta
samanlaista molemmissa peliprojekteissa. Molemmissa projekteissa vastuul-

lani ollut animaatio tuotettiin digitaalisena pala-animaationa ennen kaikkea
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Adoben Photoshop- ja After Effects -ohjelmien versioita kayttaen. Molem-
missa projekteissa kayttamani assetit tuotti suurimmalta osin toinen taiteilija,
tosin ajoittain etenkin Susijengiprojektissa minun oli piirrettava puuttuvia paloja
tai kokonaisia hahmoja taysin itse. Vaikka en siis varsinaisesti tydskennellyt
kummankaan projektin taidetiimissa, jouduin tayttdmaan tydssani myos varsi-
naisen animaatioprosessin lisdksi muuhun grafiikkaan ja hahmosuunnitteluun
liittyvid tehtavia. Suurin osa ty6sta painottui kuitenkin hahmoanimaation luomi-
seen, hiomiseen ja kuvaruutujen sovittamiseen kummankin projektin rajoittei-

siin sopiviin spritesheet-tiedostoihin.

Animaatioprosessini alkoi projekteissa aina joko valmiiksi jarjestetyn photos-
hop-tiedoston tasojarjestyksen tarkistamisesta tai oikein jarjestetyn photos-
hop-tiedoston luomisesta (Kuva 2). Esimerkiksi hahmoanimaatiosta puhuessa
digitaalisessa pala-animaatiossa jokaisen hahmon ruumiinosan on oltava erilli-
silla tasoilla, jotta niita voidaan manipuloida helposti ja tehokkaasti animaatio-
prosessin aikana. Naiden tasojen oikeaoppinen jarjestys on myés hyvin olen-
naista, ja usein eri ruumiinosien paallekkaisyys on hyva suunnitella jo hahmoa
piirtdessa ja paloja luodessa. Koska seka After Effects ettd Photoshop ovat
Adoben ohjelmia, ne ovat yhteensopivia. Nain ollen animaatiota aloittaessa on
kaytannollisempaa jarjestdd hahmon osat yhden photoshop-tiedoston tasoihin
ja tuoda ne After Effectsiin yhdella kerralla sen sijaan, etta toisi lukuisia kuva-

tiedostoja erikseen.

R

Kuva 2. Karhun ruumiinosat on luotu erilliselle tasoille ja jarjestelty asianmukaisesti.
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Koska jo pelkkia hahmoanimaatioita tulee yhteen peliprojektiin runsaasti, ei
ole mielekasta tehda kaikkia animaatiosykleja yhteen projektitiedostoon eten-
kin mybhemmissa vaiheissa tydskentelyd. Tasta syysta loin molemmissa pro-
jekteissa alussa lukuisia erillisia After Effects -projektitiedostoja erityyppisille
animaatioille. Esimerkiksi padhenkildanimaatiot ovat omassa projektissaan
siind missa normaalit viholliset ja erikoitehosteet ovat omissaan. Projektien si-
salla on myos tarkeda tehda alussa tiettyja jarjestelyja myéhempien tydvaihei-
den helpottamiseksi. Jokainen animaatio jaetaan projektin sisalla eri sommitel-
miin (engl. composition), joiden siséan animaation vaatimat assetit, kuten hah-
mot palat, tuodaan ja jossa niitd manipuloidaan aikajanalla (Kuva 3). Kum-
massakin projektissa animaatioiden yhtenaisyys varmistettiin erillisista projek-
teista ja sommitelmista huolimatta silla, etta projektin kaikkien animaatioiden

sommitelmien kuvasuhde oli vakio.

Tuodessani hahmon palat After Effectsiin ne paatyvat lahes poikkeuksetta
epajarjestykseen ja keskittyvat sommitelman keskelle. Ensimmainen animaat-
torin tehtava on siis tarvittaessa skaalata palat sopivaan kokoon, jarjestaa ta-
sot oikeaan jarjestykseen ja koota hahmo uudestaan sommitelman sisalla. Ta-
man jalkeen on hyva asettaa jokaisen palan napapiste (engl. pivot point) siten,
etta se on kuvan keskikohdan sijasta sellaisessa kohdassa, josta kyseinen
ruumiinosa taipuu tai jossa on sen painopiste. Esimerkiksi kdsivarresta irral-
laan olevan kadden napapiste on usein hyva asettaa ranteeseen. Tama edes-
auttaa sita, etté paloja manipuloidessa niiden rotaatio toimii odotettavasti, eika
niiden liiketta tarvitse korjata joka kuvaruudun kohdalla. Taman jalkeen on
myo6s hyva linkata joitain paloja toisiinsa parent-child-toiminnon avulla, jossa
child-tasot seuraavat automaattisesti aina parent-tason liikettd oman maaritel-
lyn liikkeensa liséksi. Esimerkiksi paa on usein hyva linkata hahmon torsoon
siten, etta se seuraa torsoa hahmon liikkuessa. Itse kdytan useimmiten hah-
mon kehoa keskuskohtana kaikille linkeille, silla aloitan usein hahmoanimaa-
tion luomisen juuri torson liikkeesta. En kuitenkaan itse linkkaa kaikkia paloja
toisiinsa. Usein jatankin esimerkiksi juuri jalat erilliseksi muista paloista, silla
hahmon tasapaino jarkkyy helposti, jos ne seuraavat esimerkiksi torson rotaa-

tiota joka tilanteessa.
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R - mencee

Kuva 3. Adobe After Effects animaatioprosessin aikana. Vasemmalla puolella ikkunaa on lis-

tattu projektin eri sommitelmat.

Kun alkujarjestelyt on tehty, voi itse animaatioprosessin aloittaa sulavasti. Jos
kuitenkin yhdella hahmolla on useita animaatioita, jotka tehdaan paéosin sa-
moista paloista, en aloita animoimaan suoraan jarjestelemaani sommitelmaan.
Taman sommitelman tallennan nimella, joka viittaa sen olevan kyseisen hah-
mon pohja. Tasta lahtien jokainen hahmon animaatio aloitetaan kopioimalla
tama valmiiksi jarjestelty pohja, jossa ei ole yhtddn animoituja kuvaruutuja.
Uusi sommitelma nimetaan luonnollisesti myds siten, etta siité tunnistaa,

minka hahmon misté liikkeesta on kyse.

Animaation luomisen alussa on ensimmaiseksi hyva paattaa, minka pituisen
aikajanan ottaa kayttoon. Koska tydskentelin itse peliprojekteissa, joissa ani-
maatiossa olennaista oli nimenomaan kuvaruutujen maara, maarittelin itse ai-
kajanani pituuden kuvaruuduissa enké ajassa. Esimerkiksi Susijengiprojek-
tissa jokainen perusanimaatio pyrittiin toteuttamaan ehdottomassa maksimis-
saan 15 kuvaruudussa, mutta useimmissa tapauksissa siina pyrittiin pysy-
maan kuuden ja kymmenen kuvaruudun valilla. Itse en kuitenkaan née mielek-
k&ana aina kayttaa juuri ennalta sovittua kuvaruutumaaraa itse animaatiovai-
heessa, vaan otan yleensa kaytt6on niitd laajemman aikajanan. Tama antaa
likkumavaraa avainkuvaruutuja asetellessa, ja tarpeettomia kuvaruutuja on
tarvittaessa helppo karsia myohemmin. Aluksi tein aikajanoistani animaatio-

prosessin aikana jopa kaksinkertaiset kuvaruuturajaan verrattuna, mika osoit-
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tautui kuitenkin usein liian rankaksi karsia sopivaan pituuteen animaation val-
mistuttua. Tyodskennellessani opinkin usein paattelemaan, kuinka paljon yli-
maaraisia kuvaruutuja oli mielekasta kayttaa erilaisten animaatioiden luomi-
sessa. Yleissaantona tama maara vaihteli yleensa kahdesta kuvaruudusta

puoleen tarvittavasta maarasta tilanteen mukaan.

Itse animaatioprosessi on After Effects -ohjelmassa usein suhteellisen yksin-
kertainen ja nopea kun kyseessa on digitaalinen pala-animaatio. Kun luota-
vaan liikkeeseen ja sen vaiheisiin on tutustunut, on se yleensa varsin yksin-
kertaista tuottaa tarvituilla paloilla aikajanalle. Kaytdnndssa ohjelman metodi
perustuu avainkuvaruutujen maarittAmiseen. Animaattori maarittelee jokaiselle
palalle erikseen avainkuvaruutuja muokkaamalla niiden sijaintia, rotaatiota, la-
pindkyvyytta ja monia muita ominaisuuksia. Naiden avainkuvaruutujen valille
muodostuvia automaattisesti generoituja siirtymid manipuloidaan ja hiotaan
erikseen monin eri tavoin, esimerkiksi kayria saatamalla tai yksinkertaisesti
asettamalla lisdd avainkuvaruutuja. Suurin variaatio tassa prosessissa omalla
kohdalla tapahtui lahinna siina, missa jarjestyksessa asetin avainkuvaruutuja
eri tasoihin. Joissain vahapalaisissa animaatioissa, esimerkiksi Wolf Trackin
drkkivihollisissa (Kuva 4), oli kaytannoéllisinta luoda jokainen liikkeen aari-
asento kerrallaan kronologisesti siten, etté asettelin aina koko kehon oikeaan
asentoon ennen siirtymista seuraavaan asentoon. Toisissa animaatioissa, esi-
merkiksi Kierratyskeskusprojektin padhenkilén juoksuanimaatiossa, oli kuiten-
kin helpompaa edetd ruumiinosa kerrallaan lapi koko animaation ilman, etta
liikuin juurikaan tasojen valilla. Tyotahti on kuitenkin erittain yksilollista tasséa
vaiheessa animaatiota, eika siihen sindnsa ole mitaan oikeaa tai vaaraa ta-

paa.
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Kuva 4. Yksi Wolf Trackin monista orkkivihollisista.

Useimmissa molempiin peleihin luoduissa animaatioissa pelkk& palojen pai-
kan ja rotaation manipulointi riitti luomaan halutun liikkeen illuusion. Toisissa
oli suoritettava monimutkaisempia toimintoja esimerkiksi vaihtamalla tiettyja
paloja toisiin kuvaruutujen valilla ja jopa kayttamalla lapinakyvyysmaskeja eri-
laisten vaikutelmien saavuttamiseksi. Esimerkiksi animoidessani erasta Wolf
Trackin erikoistehostetta minun oli luotava roihuavien lieskojen vaikutelma pel-
kasta piirtamani still-kuvan pohjalta. Saavutin taman siirtamalla lapinakyvyys-
maskia pitkin tulen kuvaa seka pyorittamalla tasoa hienovaraisesti samalla,
kun liikutin osaa liekkien karjisté puppet pin -tydkalun avulla. Taméan liséksi
loin hienovaraisen kipindtehosteen tulen alle kustomisoimalla After Effectsin
omaa hiukkastehostetoimintoa. Lopputuloksena oli tuotantoaikaan néhtyna
varsin korkeatasoinen tulitehoste, joka oli luotu taysin kahdesta photoshop-
tasosta ja yhdesta generoidusta tehosteesta.

Kun avainkuvaruudut ovat sopivilla kohdilla, on luotua animaatiota hyva hioa
ennen sen viemista ulos ohjelmasta. Yksi suosittu tapa pehmentaa animaation
alkua ja loppua on luoda avainkuvaruutuja myods aktiivisen aikajanan ulkopuo-
lelle. Curves-osiosta on myods mahdollista manipuloida siirtymia avainkuvaruu-
tujen valilla kayrien avulla siten, etté tasaisen nopeuden sijasta siirtymiin voi

lisata esimerkiksi alku- ja loppuhidastuksen. Erittain vahaisten kuvaruutujen
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kanssa tyoskennellessa jalkimmainen voi kuitenkin olla turhaa, silla tuolloin it-
seasetettujen avainkuvaruutujen lisaksi valmiiseen animaatioon harvoin tulee

juurikaan automaattisesti generoituja kuvaruutuja.

Animaation valmistuessa se taytyy viela renderoida, jotta sitéd voidaan kasitella
muissa ohjelmissa. Digitaalisessa animaatiossa renderginti tarkoittaa tietoko-
neen luomia lopullisia laskelmia, jotka luovat kuvan lopullisessa animaatiotie-
dostossa (Pilling 2001, 156). Koska molemmissa projekteissa kaytettiin spri-
tesheetteja esimerkiksi erilaisten videotiedostojen sijasta, oli animaatio rende-
réitdva muotoon, jonka pystyy tuomaan Photoshop-ohjelmaan. Suurin osa Af-
ter Effectsin oletusasetuksista tukee tata kayttotarkoitusta, mutta on tarkeaa
myo6s muistaa renderéidd sommitelman alpha-kanava eli lapinakyvyysasetuk-
set. Muuten ohjelma generoi animaatioon mustan taustan, jonka erillinen pois-
taminen jokaisesta kuvaruudusta tuottaisi ylimaaraista tyota. Renderoity ani-
maatiotiedosto viedaan Photoshopiin siten, ettd ohjelma luo jokaisesta kuva-
ruudusta tason ja luo animaation uudelleen ohjelman sisélla naista tasoista.
Animaatiotoimintoa ei kuitenkaan tarvita, vaan kuvaruudut jarjestetaan spri-
tesheetiksi tarkoituksenmukaiseen jarjestykseen. Tassa vaiheessa on myos
mahdollista tehda korjauksia yksittaisiin kuvaruutuihin, jos esimerkiksi hahmon
aariviiva on rikkoutunut jossakin asennossa. Moottorista riippuen spriteshee-
tille voi olla hyva luoda uusi alpha-kanava ennen tiedoston tallentamista,
mutta esimerkiksi Construct 2 -ohjelmalla tydskennellessa tiedoston auto-
maattinen lapinakyvyyskanava riittdd. Valmis spritesheet voidaan tallentaa mi-
hin tahansa muotoon, jota valittu moottori tukee. Kuvatiedoston ei tarvitse tu-
kea tasoja, vaan kaikki kuvaruudut voivat olla samalla tasolla, joten spri-

tesheet voi parhaimmillaan olla tiedostokooltaan hyvinkin pieni.

Susijengiprojektissa oma virkani animaatioiden toteutuksessa paattyi spri-
tesheetin viemiseen asianmukaiseen projektikansioon projektin palvelimella.
Animaation vienti ja saataminen moottorissa oli tasosuunnittelijoiden ja koo-
daajien tehtava. Kierratyskeskusprojektissa toin itse spritesheetit moottoriin ja
tein vaadittavat sdddokset esimerkiksi kuvaruutujen vaihtonopeuteen. Liséksi
rakensin joitain animaatioita edelleen kenttien sisdisesti esimerkiksi erillisten

rotaatiotoimintojen kautta luodessani sdaté kuvaavia tehosteita.
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4.3 Yleisia rajoituksia ja vaatimuksia

Molemmissa projekteissa laatuvaatimukset vastasivat asiakkaan puolelta alan
standardeja. Vaikka niin Susijengi-projektissa kuin Kierratyskeskusprojektissa-
kin asiakkaalla itsellaan ei ollut kokemusta pelialasta, heidan odotuksensa oli-
vat korkealla. Opiskelijatytna tuotetuille peliprojekteille tama on luonnollisesti
vaativaa, silla resurssit ja kokemus eivat niissa edes verrattain suuribudijetti-
sessa Susijengi-projektissa luonnollisesti vastaa alan yritysten tasoa. Liséksi
tuotantoaika oli molemmissa projekteissa hyvin niukka, erityisesti Wolf Track -
pelin kohdalla.

Resurssien ja ajan puutteen lisdksi molemmissa projekteissa oli seikkoja,
jotka vaikeuttivat entisestaan laatuvaatimusten saavuttamista. Erityisesti Susi-
jengi-projektissa oli monia asioita, jotka vaikuttivat kriittisesti animaation tuo-
tantoon. Pelin moottorina toiminut Unity on ennen kaikkea 3D-moottori, ja
tasta syysta pelin kaksiulotteisena tuotetut assetit sijoitettiin kolmiulotteiseen
pelimaailmaan. Animaatiot tallennettiin spritesheeteina, mutta pelin resoluuti-
osta johtuen jopa yksittaisten spritesheetien koko uhkasi tulla jokseenkin suu-
reksi. Moottorillisista ja ajallisista rajoituksista sekéa pelin assettien yleisesta
pakkausongelmista johtuen suurin osa pelin animaatiosta oli siis tuotettava
mahdollisimman alhaisilla kuvaruutumaarilla. Liian suuresta kuvaruutuméaa-
rasta johtuneet tiedostokoot olisivat entisestaan hidastaneet pelin toimintaa ja
pidenténeet sen latausaikoja. Nain ollen monissa tapauksissa kokonaisen vi-
hollisen kaikki animaatio oli tuotettava neljasta kuuteen kuvassa. Wolf Track -
pelissa merkittavinta tydmaaraa ei siis vaatinut varsinainen liikkkeen tuottami-

nen, vaan sen suunnittelu ja sovittaminen tiukkoihin kriteereihin.

Rajoitukset olivat kovat Wolf Trackin suuriin laatuvaatimuksiin n&hden, ja
usein yksinkertaisenkin animaation hiominen johti pitkaan pelkistamisproses-
siin. Yksinkertainenkin liike on vaikea tuottaa sulavasti, kun kaytettavissa ole-
vien kuvaruutujen méara on minimaalinen (Kuva 5). Lisaksi etenkin vihollisani-
maatioiden tuli Iahes poikkeuksetta loopata, eli toistua sulavasti uudelleen heti
animaation paatyttya, silla niille ei ollut aikaa tai resursseja luoda lukuisa erilai-
sia animaatioita. Tama tarkoitti sitd, ettd jokaisen hahmon oli animaation lo-

pussa palattava ensimmaiseen asentoonsa, tai vahintaan mahdollisimman l&-
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helle sita. Tasta syysta merkittava osa vahaisista kuvaruuduista piti aina kayt-
téda asentoon palautumiseen, silla pelk&n animaation toistamisen takaperin

normaalien toistojen valissa todettiin nayttavan epauskottavalta ja halvalta.
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Kuva 5. Wolf Trackin korppivihollisen spritesheet eli animaatiopaneelit. Vihollisen kaikki liike

toteutuu kuudessa kuvassa.

Tiukasti rajoitettu kuvaruutujen maara nakyy konkreettisesti esimerkiksi silloin,
kun hahmon raajoja animoidaan. Mit& suurempi liike on kyseess4, sita enem-
man kuvaruutuja se yleensa vaatii nayttaakseen sulavalta. Esimerkiksi korpin
siipien rapyttaminen ylhaalta alas alle kahdeksassa kuvaruudussa nayttaa kat-
sojan silmissa keskinopeudella &arimmaisen karkealta, ja pahimmassa ta-
pauksessa siipi nayttdé katoavan ja ilmestyvan paikasta toiseen. Katsojan
silma paikkaa luonnostaan joitakin puuttuvia kuvaruutuja ja luo taten tosiasiaa
sulavamman liikkeen illuusion, mutta erityisesti monimutkaisissa liikkeissa
tama ei usein riita. Vaikka silmaa pystyy lisédksi hamaamaan esimerkiksi no-
peuttamalla animaatiota ja nain piilottamaan jossain maarin kuvaruutujen puu-
tetta, on lilan nopeasti liikkuva animaatio vaikeaselkoinen ja pahassa tapauk-

sessa my0s hyvin hairitseva silmaélle.

Kierratyskeskusprojektissa tuotantoaika oli huomattavasti Susijengiprojektia
pidempi. Moottorivalinnan vuoksi pelissa ei myoskaan ollut juuri pakkauson-
gelmia, ja tasté syysta animaatioiden kuvaruutumaarat olivat parhaimmillaan
moninkertaisia siita, mita edellisen projektin olivat pisimmillaan. Tama mahdol-
listi kdytdnndssd huomattavasti monimutkaisempien hahmoanimaatioiden luo-
misen. Tuotantotiimi oli Kierratyskeskusprojektissa kuitenkin merkittavasti pie-
nempi, joten muista tuotantoon liittyvista tehtavistani johtuen en voinut kayttaa
yhta paljon aikaa yksin animaatioiden luomiseen. Aika ja ty6tehtavien maara

olivatkin ainoat Kierratyskeskusprojektin merkittavista rajoitteista, ja muuten
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animaatioiden luominen oli kyseisessa projektissa huomattavasti edellista su-

lavampaa.

4.4 Ongelmia ja kompromisseja

Kumpikin peliprojekti oli tavoitteissaan varsin kunnianhimoinen suhteessa tar-
jolla oleviin rahallisiin, ajallisiin ja inhimillisiin resursseihin. Pienten tydryhmien
ja rajoitettujen tuotantoaikojen vuoksi jokaisen projektin jasenen oli tydsken-
neltéva paljon myos tydaikojen ulkopuolella. Kierratyskeskusprojektissa tyos-
kentelya rajoitti myos se, etté projektin jasenten ei ollut mahdollista tyostaa
pelia tayspaivaisesti palkattomuudesta ja muista kiireista johtuen. Myodskaan
Wolf Trackin lopulliseen tuotantotiimiin ei ollut mahdollista palkata kuin osa
projektin alkuperaisesta jasenmaarasta, joten tassakaan projektissa tuotanto-
tehokkuus ei ollut taysin ideaali. Projektit olivat siis monin tavoin hyvin riippu-

vaisia jasenten vapaaehtoisesta panoksesta.

Koska molemmissa tapauksissa kyseessa oli amat6oérituotanto, olivat monet
projektien tehtavat odotettua vaativampia. Projektien varhaisessa organisoin-
nissa ei itsesséén ollut ongelmia, mutta esimerkiksi eri ominaisuuksien tuotan-
toaikoja tai projektin aikana ilmenevia ongelmia ei aina osattu ennakoida pel-
kan teorian perusteella. Ohjausta ei aina myoskaan ollut projektien tuotantoai-
kana mahdollista saada heti sita tarvittaessa, erityisesti Susijengiprojektissa,
jonka tuotantoaika sattui opettajien kesalomien ajaksi. Tama vaikutti erityisesti
animaation tuotantonopeuteen projektin alussa, silla vaikka animaattorit hallit-
sivat monia alansa perusteita, eivat monet kaytannon ykistyiskohdat olleet
aina selvia. Esimerkiksi hahmoanimaatioita renderdidessa kukaan Susijengi-
projektissa ei aluksi tiennyt, etta kaytetylla ohjelmalla oli mahdollista rende-
réida alpha-kanava valmiiksi animaatioon. Nain ollen ensimmaisista valmistu-
vista animaatioista paadyttiin irrottamaan ohjelman luoma tausta vasta spri-
tesheetia luodessa, miké paljastui lopulta turhaksi tyoksi. Myos siitd, mika oli
laadukkain, tehokkain ja ominaisin tapa luoda kaksiulotteista animaatiota 3D-
moottoriin ei ollut selkeyttd, vaan peliprojektin kaytannot ja standardit kehittyi-

vat projektin aikana aina tarpeen mukaan jokseenkin suunnittelematta.

Juuri kokemuksen puute olikin merkittavin tekija monissa animaatioon liitty-
vissa ongelmissa, erityisesti Wolf Trackin tuotannossa. Wolf Track oli ensim-

mainen peliprojekti, jossa vastuullani oli hyvin laaja kirjo eri tarkoituksiin tule-
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vaa animaatiota tietyn yksittaisen kategorian sijasta. N&ain ollen en ollut kos-
kaan perehtynyt siihen, miten monet sen elementit toimivat edes perustavan-
laatuisesti. Esimerkiksi monien erikoistehosteiden animointi vaati minulta
aluksi pitkan tutkimusprosessin siita, miten kyseinen elementti toimii tai miten
sellainen on tuotettu erilaisissa peleissa. Myds monissa hahmoanimaatioissa,
kuten esimerkiksi Kierratyskeskuspelin paadhahmon juoksusyklissa, olin erit-
tain riippuvainen erilaisten lahdemateriaalien tutkimisesta erityisesti ajoituk-
sissa. Pelaajan juoksuanimaatiossa pelkka raajojen liikkuttaminen ei yleenséa
riitd immersoimaan pelaajaa hahmonsa liikkeeseen. Erityisesti juoksuanimaa-
tiossa pelaajan on kyettava tuntemaan hahmonsa liikkeen impakti esimerkiksi
hahmon jalkojen osuessa maahan tai pysahtymisen aikana. Lisaksi tutkies-
sani perinteisten kaksiulotteisten tasohyppelypelien paahenkildiden juoksusyk-
leja havaitsin, etté niiden animaatiot ovat lahes poikkeuksetta erittain tunnis-
tettavia ja kertovat jo itsessddn hahmon persoonasta. Tama tarkoitti kaytan-
ndssa sita, etta luodessani Kierratyskeskuspelin paahenkilon juoksuanimaa-
tiota en voinut I6ytd&a mitdan valmista kaavaa tyohoni ja toistaa sitd. Sen si-
jaan minun oli tutkimani perusteella ymmarrettava juoksun perusmekaniikat ja
kehitettava oma, tydstamani hahmon persoonaa vastaava nadkemykseni tasta
likkeesta. Samankaltainen prosessi paatyikin lopulta olemaan olennainen osa
monien animaatioiden luomista. Jouduin oppimaan projektin aikana, etta liik-
keen suunnittelussa ei siis riittdnytkaan vain minkaan tietyn tosielaman ilmién
toistaminen, vaan ilmiét oli usein keksittava taysin uudestaan tydstetyn pelin

kontekstissa.

Susijengi-projektissa erityisesti ihmismaisten hahmojen animaatiossa havait-
tiin, ettd projektissa yleisesti vallinnut kuuden kuvaruudun maksimi oli usein
liilan tiukka. Siind missé pelin viholliset animoitiin digitaalisina pala-animaati-
oina Adobe After Effects- ja Adobe Photoshop -ohjelmia hyédyntaen, pelin
padhenkildiden animaatiot tuotettiin rotoskooppaamalla oikean koripallopelaa-
jan liikkeitd videolta. Pelihahmojen tarkeydesta johtuen néille animaatioille ei
myoskaan asetettu kuvaruuturajoituksia. Kaytannossa tama tarkoitti sita, etta
pelin pelattavien hahmojen liikkeet olivat jo tekniikasta ja edellytyksistaan joh-
tuen paljon realistisempia ja sulavampia, kuin mika vihollisille oli mahdollista
tuottaa. Koska suurin osa Wolf Trackin vihollisista on elaimié tai muita ei-ih-

mismaisia olentoja, ei ero animaatiotyylissa niiden ja pelattavien hahmojen va-
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lilla yleisesti luonut liian suurta ristiriitaa. Pelissa on kuitenkin muutama huma-
noidi vihollinen, jotka muodostaan huolimatta tuotettiin samoin saannéin, kuin
muut olennot. Tama tarkoitti kdytannossa sita, etta siina missa esimerkiksi
korpin tai robotin verrattain yksinkertaistettu liike ei valttamatta ollut erityisen
huomattavaa edes sulavammin juoksevan pelaajahahmon lahettyvilla, oli ero

kuitenkin merkittava, kun vihollinen muistutti muodoltaan kyseista hahmoa
(Kuva 6).

Kuva 6. Pala-animaationa tuotetun vihollisen kaikki liike verrattuna murto-osaan eraan roto-

skoopatun pelihahmon liikkeista.

Erityisesti Susijengiprojektin alkuaikana ei ollut selvaé, millaisia animoituja ele-
mentteja pelissa tulisi joidenkin vihollishahmojen liséksi olla. Nain ollen tyota
syntyi jatkuvasti odottamatta lisda. Peliprojektin edetessa myos pelin suunni-
tellut toiminnot muuttuivat jatkuvasti joko asiakkaan muutosvaatimuksista tai
koodaukseen liittyvista ongelmista johtuen. Paljon ty6td meni siis lopulta huk-

kaan, kun jokin toiminto tai vihollinen paadyttiin poistamaan vasta niita vastaa-
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van animaation kehittamisen jalkeen (Kuva 7). Tamé ei luonnollisesti ole mi-
tenkdan harvinaista pelialalla, silla etenkin monia vuosia kestavissa tuotan-
noissa muutokset ovat valttamattomia ja johtavat poikkeuksetta joidenkin luo-
tujen assettien tarpeettomuuteen. Aikataulun ollessa erittain tiukka on kuiten-
kin aarimmaisen tarkeéa, etta turhalta tyolta valtytaan mahdollisimman paljon.
Sen lisaksi, etté lopulta kayttokelvottomien animaatioiden tekemiseen kulunut
aika valuu hukkaan, myds niiden korvaaminen vaatii yleensa lukuisia ylimaa-
raisia tyotunteja. Erityisesti projektin loppuvaiheissa korvaavien animaatioiden
tekeminen voi olla jopa mahdotonta. Tasté syysta perustavanlaatuinen suun-

nittelu paljastui projektin aikana kriittiseksi myods asioissa, jotka saattavat ensi

kadelta vaikuttaa pienilta yksityiskohdilta tai nopeatdisilta.

Kuva 7. Taméa Wolf Trackin poistettua pelimekaniikkaa vastaava animaatio ei esiinny lopulli-
sessa tuotteessa.

4.5 Ero ja kehitys projektien valilla

Kierratyskeskusprojektin animaatiprosessi erosi huomattavasti Susijengipro-
jektista monin tavoin. Yksi olennaisimmista asioista oli, etta vaikka edellisen
tuotantotiimin koko oli alle puolet jalkimmaisestd, oli myds tydon maara huo-
mattavasti pienempi jo moottorivalinnasta johtuen. Koska Construct 2 on
suunniteltu tukemaan nimenomaan kaksiulotteisia spritesheet-animaatioita, ei
animaation luomisessa tarvinnut erikseen miettia, miten ne sopeutuisivat
moottorin vaatimuksiin. Lisaksi jadlkimmaisen pelin tuotantoaika oli huomatta-
vasti pidempi ja joustavampi, eika sen aikana ollut valietappeihin liittyvia pai-

neita.
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Kierratyskeskusprojekti hyotyi merkittavasti Susijengiprojektista oppimistani
pelituotannon kaytannon yksityiskohdista. Esimerkiksi siind, missa Wolf
Trackia kehittdessa uusia animaatiotehtavia keksittiin jatkuvasti lisaa, Kierra-
tyskeskusprojektissa ymmarsin kartoittaa kaiken pelin animaatiotarpeen pienia
yksityiskohtia mydden jo ennen mink&&n animaatioprosessin aloittamista. Li-
saksi Susijengiprojektin edetessa opin lukuisia animaation tyoprosessiin liitty-
vid kaytdnndn nyansseja seka organisointia helpottavia tapoja, jotka kykenin
ottamaan kayttoéon jo Kierratyskeskusprojektin alusta lahtien. Tamé edesauttoi
huomattavaasti nopeampaa tyotahtia myohemmassa projektissa edelliseen
verrattuna, silla kokeilemiseen ja opetteluun kului huomattavasti vahemman
aikaa eri tydvaiheiden aikana. Itse animaatioprosessien aikana myds erityi-
sesti vihollisanimaatioiden liikkeissa ja ajoituksissa oli projektien valilla monia
yhdistavia tekijoita, joten [ahdemateriaalin tutkimukseen kayttdmani aika oli

Kierratyskeskusprojektissa vahaisempi.

Susijengiprojektin tiukat kuvaruuturajoitteet opettivat minulle ennen kaikkea
sen, miten liikkkeen hienovaraisuus vaikuttaa sen sulavuuteen ja uskottavuu-
teen. Kehittaessani esimerkiksi hahmon idle- eli paikallaanoloanimaatiota ha-
vaitsin paremmaksi jattaa liikkeen hyvin minimaaliseksi ja pelkistetyksi sen si-
jaan, etta liikuttaisin esimerkiksi raajoja runsaasti. Siind missa etenkin monet
varhaiset Wolf Trackin viholliset nayttavat paikoin hyvin levottomilta ja ryt-
misilta (Kuva 8), osasin Kierratyskeskuspelin kohdalla pelkistdd animaatiota
siten, etta hahmo vaikuttaa esimerkiksi vain hengittavan rauhallisesti (Kuva 9).
Vaikka nopeatempoisessa Wolf Trackissa levoton, l&ahes tanssivalta vaikut-
tava vihollinen ei sindnsa rikkonut pelin tunnelmaa, olisi sama rauhallisem-
massa ja melankoliseksi tarkoitetussa Kierratyskeskuspelissé ongelmallista.
Tasta syysta Susijengiprojektin aikana oppimani minimaalisuuden painotus oli
aarimmaisen kriittinen taito hallita Kierratyskeskuspelin animaatioita kehitta-

essa.



Kuva 8. Varhain tuotettu animaatio Wolf Trackista. Hahmon asennonvaihdokset ovat suuria ja

siksi liike on hyvin levoton kéytannodssa.
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Kuva 9. Kierratyskeskuspelin paéahenkilon idle-animaatio. Ero kuvaruutujen vélilla on pieni, ja
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kaytannossa liikke muistuttaa rauhallista hengittaémista.

Susijengiprojektissa en alussa aina osannut ennustaa, millaisia paloja pala-
animaatio vaati erilaisilta hahmolta. Tasta syysta jouduin hyvin usein piirta-
maan lisaa paloja ja muutenkin kayttamaan aikaa ennalta tuotettujen assettien
editoimiseen animaatiota varten. Taman kokemukseni perusteella osasin kui-
tenkin Kierratyskeskusprojektissa ohjeistaa assetit tuottavaa taiteilijaa huo-
mattavasti tarkemmin. Tasta syysté en joutunut taman projektin aikana kertaa-
kaan piirtam&an mitaan, mitd minulle ei ollut ennalta maaratty. Animaatiopro-

sessi ei siis myoskaan keskeytynyt puutteellisten materiaalien vuoksi.

Eras merkittava ero projektien valilla oli myds se, ettd animaattorin rooli tuli
alussa Susijengiprojektissa minulle yllatyksenéa. Nain ollen etenkin projektin
alussa jouduin perustamaan suuren osan toimintaani vanhoihin kokemuksiini
ja kasityksiini siita, miten pelianimaatiota tuotetaan. Animaattoriroolini sai mi-

nut kuitenkin perehtyméan erityisesti ajankohtaiseen digitaalisen animaation
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teoriaan myo0s yleisesti tydtuntien ulkopuolella. N&in ollen Kierratyskeskuspro-
jektissa kaytossani oli siis seké Susijengiprojektissa oppimiani kaytannon tai-

toja seka teoriatietamysta, jota minulla ei vield edeltavassa projektissa ollut.

5 YHTEENVETO, LOPPUTULOKSIA JA JOHTOPAATOKSIA

Seka Wolf Track (Kuva 10) etta Kierratyskeskuspeli (Kuva 11) ovat taman
opinnaytetydn kirjoitushetkella valmistuneet, tosin jalkimmaistéa ei ole viela jul-
kaistu. Kummankin projektin aikana tuotin kaikkiaan kymmenia eri vihollisani-
maatioita lukuisille eri hirvio-, elain- ja ihmishahmoille. Liséksi tuotin paljon eri-
laisia saa-, kayttoliittyma- ja muita erikoistehosteanimaatioita. Wolf Trackin
kohdalla useimmilla k&sittelemillani hahmoilla oli vain yksi, kuudesta viiten-
toista kuvaruudun pituinen animaatio koko pelin aikana. Kierratyskeskuspro-
jektissa yhdella hahmolla oli yleensa useita animaatioita, ja erityisesti paahen-
kilon ja paavastusten kohdalla néiden animaatioiden kuvaruutumaara oli pai-
koin monia kymmeni&. Suurin osa luomistani animaatioista esiintyy valmiissa

peleissa, ja kaiken kaikkiaan hylattyjen animaatioiden maaréa on kummassakin

projektissa pieni.

Kuva 10. Pelikuvaa Wolf Track -pelista ja eréisté sen vihollisista.
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Kuva 11. Pelikuvaa Kierratyskeskuspelista ja sen paahenkilosta ja sdatehosteista.

Wolf Track on julkaisunsa jalkeen saanut jokseenkin ristiriitaisen vastaanoton
yleison parissa. Pelin tiukka tuotantoaika ja uusien vaatimusten ilmeneminen
ajoittain hyvin myéhaan tuotannossa johti lopussa siihen, etta kaikkia pelin toi-
mintoja ja elementteja ei ehditty viimeistella tai toteuttaa ennen julkaisua. Al-
kujaan lapsille suunnatun pelin konsepti ja tarina ovat myos erityisesti saaneet
kritiikkia pelin aikuisen yleison keskuudessa, silla pelia markkinoitiin lopulta
yleisesti Suomen koripallomaajoukkueen brandituotteena. Pelin grafiikat ovat
saaneet kehuja, mutta tietty yhtenadisyyden puute pelin visuaalisessa ilmeessa
on toisaalta myos yksi sen nakyvimmista kritiikin kohteista visuaalisella puo-
lella. Pelin animaatiot eivat yleisesti ole saaneet juuri huomiota pelin yleison
kommenteissa, mutta niiden tuotannolliset rajoitukset nakyvat niiden lopputu-

loksessa paikoin hyvin selke&sti.

Koska Kierratyskeskuspelia ei ole viela julkaistu, ei sen vastaanotosta mah-
dollisen yleison keskuudessa voi viela sanoa mitaan lopullista. Peli tullaan
myos julkaisemaan huomattavasti pienemmalla nakyvyydella, eiké sen levikki
tai kohderyhma tule olemaan juuri verrattavissa Wolf Trackiin. Peli on kuiten-
kin testaajien ja muiden sita tarkkailleiden ulkopuolisten tahojen keskuudessa

saanut positiivista palautetta, ja sen visuaalista tyylid on pidetty miellyttavana



40

ja yhtenaisena. MyG6s asiakas on ollut tyytyvainen pelin elementteihin, mu-

kaanlukien sen animaatioihin.

Objektiivisesti katsottuna Kierratyskeskuspelin animaatioiden voi lahes poik-
keuksetta sanoa olevan tasokkaampia, kuin Wolf Trackin vastaavat. Taman
voi paatella johtuvan merkittavasti omien taitojeni karttumisesta projektien va-
lilla, mutta myos projektien erilaset olosuhteet vaikuttivat niiden lopputuloksiin.
Erityisesti kuvaruutujen maara on Wolf Trackin animaatioissa niin rajoittava,
ettd animaatioista oli lahes mahdotonta tehda erityisen korkeatasoisia tai sula-
via. Osa pelin visuaalisesta sekavuudesta johtuu my6s siitd, etta projektin ai-
kana suunniteltuja visuaalisia yhdentavia tekijoita ei lopulta ehditty tai voitu to-
teuttaa. Esimerkiksi koodi, jonka oli tarkoitus generoida paksut mustat aarivii-
vat kaikkien grafiikoiden ymparille lakkasi toimimasta kesken tuotannon, eika
sitd voitu en&é korjata onnistuneesti. Osa elementeista paatyi myos naytta-
maan toisia kaksiulotteisemmilta siksi, etta ne tuotettiin sellaisessa vaiheessa
projektia, jossa pelin oli tarkoitus muistuttaa pahvileikelmaa. Eri graafikot tyds-
kentelivat myo6s projektin alussa usein erillaan toisistaan ilman yhtenaista
suunnitelmaa. Sen sijaan Kierratyskeskusprojektissa pieni tyéryhma tyésken-
teli jatkuvasti yhdessa, joten kommunikaatio esimerkiksi tyylillisissa paatok-
sissa oli jatkuvasti selkeda. Pelin huomattavasti I6yhempi aikataulu salli myos
helpommin lopulta yleiskuvaan sopimattomien elementtien hylkdamisen ja uu-
delleentydstamisen. Nain ollen pelin yleinen ilme on yhtendisempi ja sen ani-

maatiot viimeistellympia kuin Wolf Trackissa.

Kaiken kaikkiaan noudatin projekteissa tietdmiani animaation perusmetodeja
parhaani mukaan. Pelien budjetit eivat yleisesti vaikuttaneet tyoni laatuun
oman panokseni kannalta, silla toteutin tehtavani projekteissa tarvittaessa
myos palkasta riippumatta. Kayttdmani ohjelmat olivat asianmukaisia pelialan
kontekstissa ja palvelivat projektien tarpeita. Vaikka etenkin Susijengiprojektin
alussa tydskentelyni oli suhteellisen hidasta ja epavarmaa, opin nopeasti eri-
laisia keinoja ja konventioita, jotka nopeuttivat ja sulavoittivat tydoskentelyani.
Vaikka siis monessa kummankin pelin animaatiossa on ehdottomasti paranta-
misen varaa, hoitavat ne tehtavansa suhteellisen hyvin niille asetetut rajoituk-
set ja omat lahtokohtani huomioon ottaen. Myds sellaiset animaatiot, joiden
lopputulokset eivat aina vastanneet alun tavoitetta, olivat prosesseina opetta-
vaisia ja antoivat aina kasityksen siitd, miten vastaavanlainen elementti kan-

nattaa tulevaisuudessa toteuttaa.
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Loppujen lopuksi osallisuuteni néihin kahteen peliprojektiin oli minulle erittéin
edullinen kokemus. Sen lisdksi, etta kokemukseni animaatiosta ja sen tuotta-
misesta kaytannodssa kasvoi merkittavasti, sain myds paremman kuvan siita,
mita animaation luominen on oikeassa tytelaman kontekstissa. Vaikka mo-
lemmat peliprojektit olivat amatdorituotantoja asiakkaalle, voi niiden aikana
syntyneiden tilanteiden todeta olleen jopa yllattavan lahella sita, mita animaa-
tioprosessi usein tydelamassa tarkoittaa. Monet projektien tekniset vastoin-
kadymiset valmensivat minua varmasti erityisesti pelialan tarpeisiin. ltsevar-
muuteni ja ammattitataitoni animaattorina kasvoivat myos, ja kykyni suunni-
tella ja organisoida tydskentelya on nyt huomattavasti aikaisempaa parempi.
Projektit olivat minulle monin tavoin valmennusta animaattorin tehtaviin, ja nii-
den jaljilté olenkin saanut tilaisuuden tydskennella yhda monimutkaisempien
animaatioiden parissa esimerkiksi muissa pienprojekteissa. Henkildkohtainen

hyoty naiden pelien tuotannosta on siis ollut minulle suuri.

Tutkiessani alan standardeja ja verratessani niita omiin kokemuksiini, tulin sii-
hen tulokseen, etta resurssien vaikutus animaatioprojektin lopputuloksen laa-
tuun on parhaimmillaan hyvin minimaalinen. Koska monet alan ohjelmat toimi-
vat myos kotikayttoon tarkoitetulla laitteistoilla, ja nama ohjelmat ovat nykyisin
hyvin saatavilla, ei animaattorin tarvitse aina tinkia esimerkiksi tyokaluista pie-
nemissa projekteissa. Ennen kaikkea esimerkiksi rahan niukkuus vaikuttaa
palkattavan tydvoiman maaraan, mika tarkoittaa aina yksittaiselle tyontekijalle
suurempaa tyotaakkaa. Tama puolestaan vahentaa aikaa, jota jokaiseen ani-
maatioon voidaan kayttaa, ja nain siis hienosdadon, hiomisen ja jopa virhei-

den korjaamisen mahdollisuus heikkenee.

Animaatio on olennainen osa pienié peliprojekteja, ja resurssien ollessa vahai-
sid animaattorin oman panoksen merkitys nousee kriittisimmaksi tekijaksi lo-
pullisen laadun takaamisessa. Laadukas animaatio ei saatavuudesta riippu-
matta vaadi valttamattéa alan uusimpia ja tasokkaimpia ohjelmia, vaan tar-
keint& on, ettd animaattori tuntee ja osaa hyodyntaa kaytdossaan olevia tyoka-
luja parhaansa mukaan. Rahan ja ajan puutetta on myos aarimmaisen tarkeaa
osata kompensoida hyvalla suunnittelulla ja innovatiivisella ajattelulla tydsken-
teli sitten pienessa yksityistuotannossa tai jopa suuressa peli- tai animaatioyh-
tiossa. Animaatio on olosuhteista riippumatta aina henkilokohtainen prosessi,
jossa animaattorin oma kokemus ja oppimiskyky ovat etusijalla. Mihink&an

animaatioon liittyvaan tehtavaan ei lopulta ole mitaan yhté oikeaa ohjenuoraa.
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tasta syysta yksi jokaisen animaattorin tarkeimmista tehtavista voikin sanoa
olevan pyoréan keksiminen uudestaan jokaisen projektin kohdalla siten, etta
tama pyora palvelee nimenomaan kyseisen projektin tarkoituksia ja noudattaa

juuri sille asetettua tehtavaa.
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