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1 JOHDANTO

Kasittelen tassa opinnaytetydssa animaattorin ja ohjaajan vélista vuorovaikutusta. Aihe
on vaivannut itsedni niiden muutaman vuoden ajan joiden aikana olen ollut ohjaajan
kanssa tekemisissa. Kun animaatiota tekee itselleen tai ystavaporukassa, on
ongelmallisia kohtia helppo kiertda tai muuntaa seka erimielisyydet selvittéaa
aaritilanteessa vaikkapa riitelemalla ja kaymalla taman jalkeen oluella. Ammattimainen
ymparistd pakottaa hyvaksymaan omia virheitd seké epéataydellisyytta. Kuitenkaan

suhtautuminen loputtomiin korjauksiin ei valttamatta ole helppoa.

Animaatio on erittain vaikeaa. Huomioitavia asioita on loputtomasti, tekniikka asettaa
etenkin 3d-puolella omat vaatimuksensa ja rajoituksensa, ja ammattimaisessa
ymparistossa mukana ovat myos tietyt laatu-, seka usein tiukat aikatauluvaatimukset.
Taman takia omat tydskentelytavat nousevat tarkeadn asemaan seka tyon

helpottamisessa etta sen mielekkyyden sailyttamisessa.

Olen itse taistellut tydtapojeni kanssa nyt useamman vuoden, yrittéen saada
kaaokseen jarjestysta. Vaikka tama opinnaytetyo sisaltaa sindlladn melko itsestaan
selvidkin asioita, ovat ne kaikki silti sellaisia tiedonpalasia joita olisin itse toivonut
voivani jostakin lukea keskella pahinta kiirastulta. Kuvattu prosessi on kuvitteellinen ja

pohjautuu enimmaékseen vuosien varrella tekemiini virheisiin.

Kokemukseni ohjaajan kanssa tydskentelysta keskittyy erityisesti kahteen laajaan
projektiin, jotka esittelen tyon alkupuolella. Itse kohtauksen tuottamisen prosessi on
kuvattu kronologisessa jarjestyksessa, kuvaillen huomionarvoisia asioita kussakin

tybvaiheessa. Lopuksi esitén vielda muutamia ajatuksia virheisté ja kritiikista.

On huomioitava, ettd tdma opinnaytetyd keskittyy vain yhteen — joskin melko yleiseen
— tapaan tehdé animaatiota. Olen eri projekteissa tormannyt monenlaisiin tyotapoihin,
joista jokaisella olisi varmasti annettavaa, mikali vain I6ytaisin aikaa kunkin

perusteelliseen kokeilemiseen. Kuvattu tapa on mielestani kuitenkin yleisin.



2 KESKEISIA KASITTEITA

Avainasento - Animaatiohahmon asento, tyypillisesti nimenomaan

tarinankerronnallisesti tarkea sellainen, eng. "keypose”.

Avain - Jonkin hahmon kontrollin tiettyyn kuvaan maaritelty paikka 3d-avaruudessa.

Animaatio syntyy kun avainkuvasta siirrytdan valikuvien kautta toiseen, eng. "key”.

Parent-rajoitin - Animoitava rajoitin, jolla hahmon jonkin ruumiinosan saa Kiinnitettya

johonkin esineeseen, tai padinvastoin, eng. "parent-constraint”.

Véliasento - Kahden avainasennon valinen tarkea asento, joka esimerkiksi tekee

paankaanndsta kaarimaisemman ja siten luonnollisemman, eng. "breakdown”.

Freimi - yksi kuva videoraidalta, PAL-jarjestelméassa yhdessa sekunnissa on 25 kuvaa.
Kaytan "kuvan” sijaan tokerda kaannossanaa "freimi” erottamaan kasitteen kuva-sanan

muista aiheeseen liittyvista tulkinnoista.

Limittyva liike — Esimerkiksi animaatiohahmon siirtyessa asennosta toiseen liikutetaan
kasia tyypillisesti hieman eriaikaisesti, toista tai molempia esimerkiksi hieman jatattaen.
Tama muodostaa limittyvaa, eloisaa liikettd konemaisen taydellisyyden sijaan.

Englanniksi "overlapping action”.

Liikkuva paikallaanolo - koska tietokone on taydellinen, kuolevat 3d-hahmot oitis mikali
jaavat aivan paikoilleen. Taman takia liikkumattomiinkin hahmoihin taytyy luoda

jonkinlaista tyhjakayntiliikettda, eng. "moving holds”.



3 NAYTTELIJAN JA ANIMAATTORIN ERO

Ed Hooks puhuu kirjassaan Acting for Animators nayttelijan ja animaattorin eroista.
Nykyiset nayttelyn metodit perustuvat hdanen mukaansa pitkalti Konstantin
Stanislavskin 1900-luvun taitteen oppeihin. Stanislavski loi pohjan nayttelijalle joka
aidosti tuntee jotakin, josta seuraa ulkoinen reaktio. Nykynayttelijalle ajatus
kulmakarvojen liikkeesté tai silmien nykimisesta on tyystin turha, silla ndiden asioiden
on tapahduttava luonnostaan sisdisten tuntemusten ajamina. Animaattori taas joutuu
painvastoin viettamaan pitkia aikoja yhden reaktion tai liikkeen parissa, kokeillen
erilaisia kulmakarvojen liikkeita tai silmien nykimisia. Animaattori siis lahestyy nayttelya

taysin painvastaisesta suunnasta kuin teatterin tai television nayttelija. (Hooks 2003).

Tama luonnollisesti asettaa myods ohjaajan eriskummalliseen asemaan. Hanen taytyy
ohjata animaattoria kuin tdma olisi jonkinlainen nayttelija, jonka jalkeen animaattorin
on esitettava nayttelyllinen ndkemyksensa yksittaisten kuvien sarjalla. Lienee turha
korostaa animaattorin havainnointikyvyn tarkeytta. Koko ymparéiva todellisuus
lukemattomine ihmiskontakteineen on animaattorin tyokalupakkia. Elokuvia kelaillaan
freimi freimilté jotta nahtaisiin kuinka nayttelija siirtyy epéaluulosta ymmarrykseen,
elaimia ja ihmisia tarkkaillaan jotta ymmarrettaisiin paremmin liikettd, ja muistanpa

joskus tarkkailleeni myrskyisan parisuhderiidan aikana kuinka viha muuntuu suruksi.

Asetelmasta voisi varmasti kirjoittaa kattavan tutkielman, mutta tassa on syvenny

aiheeseen taman enempaa.

4 TAUSTATIETOA ANIMAATIOKOKEMUKSESTANI

Puhuessani tassa opinnaytetydssa ohjaajasta perustan nakemykseni paaasiallisesti
kahteen laajaan projektiin, joissa olen tydskennellyt. Toimin kummassakin projektissa
opiskelijana, joka luonnollisesti hieman pehmentaa vaatimustasoa. Kuitenkin koen
saaneeni tarpeeksi tietoa siitd mité ohjaajalle tai padanimaattorille kannattaisi naiden
kokemusten perusteella esittda kussakin vaiheessa. Mainittakoon viela etta
kokemukseni perustuvat myds kahteen muuhun ohjaajaan, mutta koska kaksi
seuraavaksi esiteltdvaa projektia olivat laajimmat, keskityn Iahinna niiden mukanaan

tuomiin ajatuksiin



4.1 The Happy Duckling

"The Happy Duckling” oli ndistd kahdesta projektista pienimuotoisempi ja tiiviimpi. Se
toteutettiin yhdeksan kuukauden aikana noin kymmenen hengen ryhmassa. Ink.Digital
-studion toinen perustajajasen Gili Dolev oli joukon ainoa ammattilainen, muut olivat
opiskelijoita Skotlannin Dundeen kahdesta yliopistosta (University of Abertay Dundee
sekd Duncan of Jordanstone College of Art). Taman projektin suurin etu oli ydinryhman
tiiviys ja vahalukuisuus. Aluksi tydskentelimme erillamme tavaten kuitenkin vahintaan
kerran viikossa. Siirryttyamme intensiivisimpaan animaatiovaiheeseen tydskentelimme
kaikki samassa huoneessa. Nain ohjaaja oli aina saatavilla, ja kykeni kommentoimaan
animaation etenemista useita kertoja paivassa. Gililla itselladn on myds
animaatiotausta, joten paitsi hahmojen nayttelya sindnsa kommentoi han myds hyvin

yksityiskohtaisia animaatiollisia asioita, limittyvista liikkeista freimintarkkoihin

ajoituksiin.

iloppyDuckiing

Kuva 1: The Happy Duckling, valmista materiaalia.

Tiivis ryhma toi mukanaan my@gs erittain tiiviin ryhméahengen. Ilhmiset kyselivat
toisiltaan kommentteja, ja kaikki raatoivat koska muutkin raatoivat. Projektin
pienimuotoisuus johtui myds siitd, etta Gili oli paitsi ohjaaja ja padanimaattori, myos
kasikirjoittaja. Tama mahdollisti tapaamiset, joissa koko ryhma keskusteli animaatioon,

mallinnukseen, valoihin ynna muuhun liittyen myos kasikirjoituksellisista asioista.
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Tunne oman mielipiteen merkityksestd muunsi projektin hyvin henkilokohtaiseksi, mika
entisestadn paransi yhteishenkeda. Kaikkiaan projekti oli hyvin antoisa, ja tiivis

kommunikaatio suoraan ohjaajan itsensa kanssa toimi erinomaisesti.

4.2 Maaginen Kristalli

Ollessani tyoharjoittelussa Anima Vitaella osallistuin toiseen - huomattavasti
massiivisempaan - projektiin, kokoillan elokuvaan nimelta "Maaginen Kristalli". Tama
projekti oli tydnjaoltaan perinteisempi, ohjaajan alla toimi padanimaattori, joka johti
animaattoreita. Jossain muualla olivat kasikirjoittajat, mallintajat, valaisijat ynna muut.
Tassa ohjaaja Antti Haikala yleensa antoi pohjustuksen kohtaukselle ja kommentoi
my6hemmin valmista kohtausta muiden téidensa lomassa. Kohtauksen eri tydversioita
kommentoi padanimaattori Luca Bruno. Yleensa naytin Lucalle kohtauksen
ensimmaisen kerran kameroiden asettelun sekd hahmojen alkuposejen ollessa valmiita.
Téassa vaiheessa myds ohjaaja saattoi vilkaista ettd kamerat sekéa kompositio toimivat.
Taman jalkeen tehtiin blokkaus, naytettiin jalleen, kenties keskusteltiin hieman lisda
kohtauksesta. Sitten kaytiin lapi tarpeellinen maara korjauskierroksia kunnes
paaanimaattori oli jokseenkin tyytyvainen lopputulokseen. Kun kohtaukset oli
luovutettu paaanimaattorille, kdvi han viela ne lapi tehden mahdollisia pienia viilauksia

siella taalla.

A

Kuva 2: Maaginen Kristalli, tuotanto kesken, kuva teaserista.




Maaginen Kristalli oli projektina laajuutensa vuoksi huomattavasti irrallisemman
oloinen. Kun animaatiotyéryhmakin on suurempi ja hajaantuneena kahteen kerrokseen,
ei samanlaista intensiivista ilmapiirid synny. Toki harjoittelijat kyselivat mielipiteita ja
keskustelivat sekéa kesken&an ettad vakituisten animaattorien kanssa. Koska
padanimaattorillakin tydmaara oli melkoinen, ei jokaisen pienen asian takia kuitenkaan
viitsinyt vaivata. Tama oli toisaalta hyva asia, koska nain oppi myds sivuuttamaan
vahemman tarkeitd asioita ennen loppuviilausta, seka tekemaéan korjauksia suuremman
maaran yhdella kierroksella. Nain ajankaytto tehostuu kun ei voi jaada loputtomasti

viilailemaan yhta sindnsa melko merkityksetdnta yksityiskohtaa.

Tamakin projekti opetti valtavasti, joskaan itse animaation perusasioihin ei keskitytty
yhta paljon kuin Happy Ducklingissa. Osittain tdma johtui kenties siita etta tulijoiden
oletettiin jo osaavan perusasiat. Kuitenkin itse pidin enemman pienen projektin
intiimista tunnelmasta seka jatkuvasta henkilokohtaisesta opastuksesta. Animaatio,
kuten lahes mika tahansa luova tyd, on kuitenkin jatkuvaa oppimista, jolloin tiivis
kommunikaatio osaavamman henkilén kanssa on korvaamaton apu, ja hopeuttaa

varmasti paitsi oppimista, myoés tyéntekoa.

5 KOHTAUKSEN TYOVAIHEET

Kayn seuraavassa lapi kohtauksen tydvaiheita selostaen samalla minkalaisiin asioihin
kannattaa missakin vaiheessa mielestani kiinnittda huomiota. Kirjoitan tata
luonnollisesti pddasiassa animaattorin ndkdkulmasta, mutta otan samalla myos kantaa
siilhen, mita ohjaaja tai pAdanimaattori haluaa kussakin vaiheessa todennékoisesti
nahda, ja mita heille kannattanee siis tarjota. Paapaino on eri tyévaiheiden jouhevassa
jatkumossa, pyrkien minimoimaan animaattorin taaksepain ottamat askeleet kunkin

kritiikkikierroksen jalkeen.

Animaattorin tyd on tyypillisesti melko itsendista. Kohtauksen ja hahmojen raamien
sisdlla voi animaattori ilmaista itsedan hyvinkin vapaasti. Ohjaajan vastuulla on muun
muassa animaatiotyylin yhtenaisyys, kohtausten sisallén toimivuus ympardivien
kohtausten kanssa sekd hahmojen nayttelyllinen toimivuus sek& yhtenaisyys. Ohjaajan
on otettava huomioon myds aikataululliset asiat seka pidettava ylla tasaisen hyvaa

animaatiotasoa maaraamalla sopivat animaattorit sopiviin kohtauksiin (Skillset.org).



5.1 Hahmoihin ja kasikirjoitukseen tutustuminen

Projektin alussa animaattorille yleensa annetaan kasikirjoitus lapiluettavaksi.
Tyypillisesti ohjaaja tai padanimaattori myos esittelee hahmoja ja niiden
persoonallisuuksia. Maagisessa Kristallissa animaattoreille jaettiin kustakin hahmosta
eraanlainen kuvaus, jossa kuvailtiin liikekieltd, maneereita, elokuvallisia esikuvia seka
hahmon motiiveja ja persoonaa muutenkin. Happy Ducklingissa taas ohjaaja keskustel
pitkdan ryhman kanssa etenkin pdahahmon luonteesta ja motiiveista, seka antoi
esimerkkeja kannattavasta referenssimateriaalista, tassa tapauksessa nuorista
koiranpennuista ja niiden liikehdinnasté toisessa paaosassa olevaa ankkaa varten, ja
noin 10-vuotiaista pikkupojista pddhahmoa varten. Naita tuli tarkkailla kaduilla, jotta
animaatiota aloittaessa mielessa olisi valmiina mahdollisesti kayttokelpoisia maneereja
ynna muuta liikekieltd. On koko tydryhman etu seka vastuu, etta kaikki tuntevat

kasikirjoituksen, hahmot, niiden motiivit, liikkekielen ynna muut merkittavat asiat.

Kuva 3: Maagisen Kristallin yhdestd hahmosta etukéteen tehtyja, luonnetta ja liikketyylia

havainnollistavia asentoja.

5.2 Kohtauksen pohjustus

Animaattori saa ohjaajalta uuden kohtauksen yhteydessa siihen pohjustuksen.

Pohjustuksessa katsotaan yleensa lapi videokasikirjoitusta, joka voi olla rakennettu



esimerkiksi kuvakasikirjoituksen kuvista tai animoitu hyvin karkeasti konetehon
kannalta kevyilla hahmoilla. Animaattorin vastuulla on olla tietoinen kohtauksen
kasikirjoituksellisesta sisallosta sekd tapahtumista ennen ja jalkeen oman kohtauksen.
Ohjaaja kay lapi kohtauksen tarkeimmat tapahtumat ja hahmojen tunnetilat, seka
esittda nakemyksia, toiveita ja/tai vaatimuksia kohtauksen eri elementeista. Yleensa
kaydaan lapi myds kohtauksen tarkka kesto seka tarkeimmat rytmityskohdat. Mikali
animaattori siirtelee kameraa, keskustellaan myds kuvakulmista. Samoin mikali

kohtauksessa on leikkauksia, kdydaan niitakin lapi.

Pohjustuksen aikana ohjaajalla on nakemys kohtauksen tarkeimmasta sisallosta, mutta
usein animaattorin omia ideoita kuunnellaan ja myods arvostetaan. Mielestani
parhaimmillaan pohjustus muistuttaakin kaskynannon sijasta enemmankin
molemminpuolista keskustelua kohtauksesta ja hahmoista, ideoiden ilmaan heittelya
unohtamatta. On ensiarvoisen tarkeda ettd animaattori saa mahdollisimman selkedn
kuvan kohtauksesta ennen itse animoinnin alkamista, silla ndin nayttelyllisten valintojen
tekeminen helpottuu huomattavasti. Omien ideoiden mahdollinen mukaansaanti jo
alkuvaiheessa on myds positiivinen asia, silla se tuo kohtauksen heti lahemmaksi itsed,

ja omalta tuntuvaa kohtausta on helpompi lahestya.
00:02:29,04
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Kuva 4: Maagisen Kristallin raakaa layout-materiaalia, jonka avulla pohjustettiin kohtauksia.

Tassa vaiheessa ohjaajalle lienee tarkeinta tunne siitd, ettd animaattori ymmartaa mita

ohjaaja haluaa. Lisdksi on ohjaajan tai pddanimaattorin vastuulla kertoa selkeésti mita
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lokaatiota ja hahmoja kaytetaan, etenkin kun tydskennellaén suurissa projekteissa
joissa lokaatiosta ja hahmoista voi olla useita eri versioita. Luonnollisesti animaattorin
vastuulla on toisaalta pitéda huoli siitd ettd han saa kaiken tassa vaiheessa

tarvitsemansa informaation.

5.3 Kohtauksen tyotiedoston luonti

Vaikkei ty6tiedoston luontia yleensa luetella animaation tydvaiheena, ansaitsee se
kuitenkin mielestéani oman osionsa, silla paitsi etta sen merkitys itse tydskentelysséa voi
olla suurikin, vie ty6tiedoston luonti myds arvokasta tydaikaa. Kuitenkin jarkeva
tiedostonluonti voi myéhemmin saastad huomattavasti aikaa, etenkin kun

tyoskennellaan raskaiden kohtausten parissa.

Joskus animaattori saattaa saada jo valmiin kohtaustiedoston, jossa kamerat ovat
paikallaan ja hahmot tuotu siséaan oikein. Yhta hyvin saatu tiedosto voi olla esimerkiksi
videokasikirjoitusta varten tehty pohja karkealla animaatiolla ja vaarilla hahmoilla.
Henkilokohtaisesti tapanani on joka tapauksessa luoda ty6tiedostot puhtaasta
tiedostosta, silla ndin minimoidaan mahdollisen roskan mééara. Tiedostoa luodessa on
hyva myds tutkia, kannattaako kohtaus mahdollisesti jakaa useampaan ty6tiedostoon.
Itse kayttdmani tapa on jakaa kaikki kohtaukset leikkausten kohdalta erillisiksi
tiedostoiksi. Tama ei valttamatta ole kuitenkaan jarkevin tapa, silla ndin koko kohtausta
koskevat mahdolliset muutokset taytyy tehda erikseen jokaiseen tiedostoon. Toisaalta
selked jako pitaa tiedostot yleensd maltillisen kokoisina ja mielesténi helpommin
hallittavina. Lisaksi, mikali hahmo esimerkiksi pitéa jostain kiinni ja vaihtelee otettaan
esineiden valilla, on helpompaa kiinnittdd hahmon raaja eri kohtauksissa eri

esineeseen, jolloin valttyy turhalta parent-rajoittimen animoinnilta.

Tyotiedostoa luotaessa luonnollisesti myos varmistetaan ettéd hahmot, lokaatiot seka
mahdolliset esineet tulevat oikeiden polkujen kautta, jottei kenenkaén tarvitse
mydhemmin huolehtia asiasta. Samaten projektissa kuin projektissa on hyva pitaa
tiedostojen nimeaminen yhtendisend. Isommissa projekteissa on yleensa valmiit
selkeat ohjeet aiheesta, ja naitd kannattaa tietenkin noudattaa orjallisesti, jottei [0yda
itsedan tilanteesta, jossa taytyisi kaivaa kahden viikon takaisista vaarin nimetyista

tiedostoista juuri se oikea. Kokemus on nayttanyt, etta vaikka luontihetkella kuinka
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uskoisi muistavansa nimeamislogiikan viela myéhemminkin, unohtuu se viikossa

kuitenkin. Kannattaa siis olla tarkkana.

Kuva 5: Kohtauksen jakoa kuviin pohjustuksen jalkeen, layout-materiaalin perusteella.

5.4 Kamerat ja kompositio

Kun tyotiedosto on luotu, voi ensi tdikseen asetella kamerat, tai mikali on saanut
puolivalmiin ty6tiedoston, voi kameroiden tarkat koordinaatit, polttovalin ynna muut
ominaisuudet kopioida kasin niistd. Mikali tyttiedosto taas on valmis, voi siirtyd suoraan

luomaan hahmojen aloitusasentoja.

Aloitusasennot kannattaa tehda kunnolla, silla ndin niité voi suoraan hyodyntaéa
animaatiossaan. Periaatteessa kannattaa tahdata siihen etté aloitusasento kertoisi jo
kaiken oleellisen kohtauksesta, mikali se on mahdollista. Vahankaan staattisemmissa
kuvissa tama paitsi antaa ohjaajalle selkedn kuvan animaattorin nakemyksesta, myds
helpottaa itse animointia huomattavasti. Esimerkkina esitan aloituskuvan eraasta

Maagisen Kristallin kohtauksesta. Ohjaajan tehtavananto oli "mahdollisimman hauska
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kompositio™ kohtaukseen, jossa hahmot ovat juuri kieppuneet lentdvassa reessa

ympariinsd. Luonnollisesti jo yhden kuvan pitéisi kertoa ettd askettéin on kieputtu.

Kuva 6: Toimiva alkuasetelma kertoo kohtauksesta paljon, ja helpottaa my6s animointia.

Tastd kuvasta ohjaaja tai padanimaattori nakee tarvitsemansa, eli kuvan komposition
sekd hahmojen tunnetilat kohtauksen alussa. Kun alkukuva toimii, on animaattorin
helppo lahted animoimaan, kun ensimmainen asento on jo valmis. Mikali kyseessa on
esimerkin tavoin melko staattinen kuva, on animoinnin aloittaminen entisté helpompaa,
kun sama raaka-asento pysyy lahes koko kohtauksen ajan samana. Liitteista I6ytyy

videopatka valmiista kohtauksesta.

5.5 Blokkaus

Animaation tydtapoja on useita, ja eri metodeissa blokkausvaihetta kasitellaan hieman
eri tavoin. Tassa yhteydessa kasittelen kuitenkin blokkausta - sekd muitakin tytvaiheita

- oman ty6tapani pohjalta.
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Blokkausvaiheessa animaattori luo yleensd hahmojen tarkeimpid asentoja valmiiksi,
seka yleensd myds ajoittaa animaation hyvin karkeasti. Jos kohtauksessa on paljon
toimintaa, saattaa blokkausvaihe kestéa hyvinkin kauan. Yksinkertaisemmissa
kohtauksissa saattaa riittdd muutaman avainasennon tekeminen, tosin muutamaankin
asentoon saa uppoamaan aikaa mikali ne tekee huolella. Mité valmiimpia asennot ovat
blokkauksen jalkeen, sitéd helpompaa niiden péaélle on seuraavissa vaiheissa rakentaa.
Animaattorin on myds hyva téassa vaiheessa maarittdd avaimia hahmojen jokaiselle
kontrollille jokaiseen avainasentoon. Nain valtytdan turhilta yllatyksilta siirryttdessa
eteenpain. Asentoja rakennettaessa taytyisi pyrkid mahdollisimman ilmaisuvoimaisiin
ratkaisuihin, parhaassa tapauksessa avainasennoista voisi lukea kohtauksen sisallon

ilman liikettakin.

Kuva 7: Vasemmanpuoleinen asento todettiin liian tylséksi, ja muutettiin ilmaisevammaksi

oikean puolen versioksi. Taméankaltainen korjaus on blokkausvaiheessa helppoa, myéhemmin

kdytannossa mahdotonta.

Ohjaajalle tai padanimaattorille blokkausvaihe antaa karkeahkon kuvan animaattorin
nakemyksesta kohtauksen sisdllosta. Tassa vaiheessa yksittéisid asentoja on vield
erittain helppo muuttaa, koska kaikki avaimet ovat samalla linjalla. Hyvista
avainasennoista on helpompi ndhda tulevan kohtauksen tunnelmaa seka itse asentojen

vélista kontrastia

Tyypillisesti mahdolliset korjaukset tehdaan samanaikaisesti seuraavan vaiheen kanssa.
Koska avaimet pysyvat viela seuraavan vaiheenkin ajan samoilla pystylinjoilla, on

asentojen helppo korjaus mahdollista viela tAméan vaiheen ajan.
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Silmien suunnat kannattaa mielestani blokata mukaan aikaisessa vaiheessa, silla
karkeatkin katseensuuntaukset tuovat hahmoihin oitis eloa. Liséksi asentoja on

helpompi lukea kun hahmot eivat tuijota tyhjin silmin kaukaisuuteen.

5.6 Rytmitys ja véliasennot

Kun avainasennot ovat kunnossa, on aika lahted tekemaan niille véaliasentoja, jotka
pehmentavat ja elavdittavat siirtymia asennosta toiseen. Samalla on helppo aloittaa
ajoituksen hahmottelu, ja tata kautta koko kohtauksen rytmittdminen. Tassa vaiheessa
tulee muistaa pohjustuksessa lapikaydyt tarkeimmat kerronnalliset iskut, ja painottaa
niita tarpeeksi. Valiasentoja ja ajoitusta rakennettaessa hahmojen liikkumistavat seka
niihin suoraan kytkeytyvat tunnetilat ja persoonallisuus alkavat muovautua esiin.
Shawn Kelly (2008) kehottaa kiinnittdmaan huomiota ajoituksen kontrastiin, verraten
aihetta filmimusiikkiin, joka vakuuttaa kuuntelijansa nimenomaan vaihtelevuudellaan.
Vinkki on hyva, ja tassa tyovaiheessa ajoituksen kanssa on helppo leikkia. Erilaisia
typerankin oloisia kokeiluja kannattaa siis luonnollisesti tehda, silla niiden kautta voi
l6ytaa yllattavan toimivia ratkaisuja. Myds véliasentojen kanssa kannattaa olla
huolellinen ja kokeileva, silla niiden kautta voi lisdta hahmoihin huomattavasti eloa ja

persoonallisuutta.

Kun kohtaus on rytmitetty ja valiasennot tehty, kuunnellaan ohjaajan tai
paaanimaattorin mielipide. Tassa vaiheessa ohjaaja/padanimaattori olettanee jo
nakevansa kohtauksen toimivan selkdarangan, alkaahan tyOversio nayttaa vahitellen
animaatiolta. Perusrytmitysta kannattaa mielesténi viilailla kunnes kohtaus tuntuu
rytmiltdan toimivalta, myos ohjaajan/padanimaattorin mielesta. Periaatteessa téasta
tybvaiheesta irtaannuttaessa kasissa pitaisi olla jo melko toimiva kohtauksen ranka,
silla kun yksittaisten kontrollien avaimia aletaan siirtelemaéan koko asennon avaimien

sijasta, hankaloituu etenkin perusrytmityksen muuttaminen jatkuvasti.

Ajoituksesta on mainittava vielda Anima Vitaen padanimaattorin Luca Brunon kertoma
kahden freimin saéantd. Kyseinen saantd patee seka huulisynkroniin etta kerronnallisiin
iskuihin; mikali isku tapahtuu aaniraidalla vaikkapa freimissa 15, taytyy saman iskun
tapahtua animaatiossa kuvassa 13, siis aina kaksi freimia ennen aaniraitaa. Nain iskun

voima korostuu lopullisessa animaatiossa, ja se tuntuu osuvan paremmin kohdilleen.
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5.7 Liikkeiden limitysté ja kaaria

Kun kohtauksen rytmitys, avainasennot seka véaliasennot nayttavat hyvaksyttavilta, on
aika siirtyd ensimmaiseen viilailuvaiheeseen. Tassa vaiheessa aletaan yksittaisten
kontrollien avaimia siirtelemaan jotta hahmojen liikkeitd saadaan limitettyd keskenaan.
Samalla voidaan tutkia tarkemmin liikkeiden muodostamia kaaria, ja muokata
véaliasentoja parempien kaarien aikaansaamiseksi. Kyle Balda (2009) painottaa
videotutoriaalissaan etta vaikka kaariin ja limityksiin palataan vield, taytyisi liikkkeen (ja
tata kautta myos kohtauksen) alkaa tassa vaiheessa muodostumaan sulavammaksi ja
yhtendisemmaksi. Todennakoisesti ajoituksia joka tapauksessa viilaillaan edelleen,
mutta kun kohtauksen perusrytmi on kunnossa, on sen paalle helpompi rytmittaa
limitettyjen liikkeiden erilaisia ajoituksia. Voi olla, etta itse avainasentojakin joutuu

hieman viela korjailemaan, mikali kohtauksen koko ajan jalostuva liikekieli sita vaatii,

mutta tassakin hyvan pohjan paalle on helpompi rakentaa.

Kuva 8: Kohtaus, jossa Basil py6rii ympéri kammiota oli haastava kaarien ja rytmityksen

kannalta. Kunnon suunnittelulla olisi voinut valttdd monta ongelmaa.

Ohjaaja/paaanimaattori olettaa todennakoisesti ndkevansa tassa vaiheessa melko

pitkélle vietyd animaatiota, josta koko kohtauksen tunnelman ja tarkeimmat iskut - ja
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ehké jo pienempidkin nyansseja - voi lukea helposti. Tassa tydvaiheessa kannattaa
mielestani viipyd kunnes ohjaaja/padanimaattori on tulokseen tyytyvainen ja nayttaa
vihreda valoa jatkoviilailulle. Mikali kohtauksen viilaa nyt rytmiltdan, liikekieleltdén seka
tunnelmaltaan pitkalti toimivaksi, on seuraavien tydvaiheiden parissa mukavaa. Mikali
taas asioita jattaa hieman puolitiehen suunnitellen korjaavansa niitd myéhemmin, on
tiedossa hyvin suurella todennékdisyydelld runsaasti harmaita hiuksia. Voisi sanoa etta
tassa vaiheessa siirrytéddn suurista kohtauksen elementeisté pienempiin nyansseihin,

jotka taydentévat jo toimivaa kohtausta.

5.8 Litistykset, venytykset, aksentit

Litistyksia ja venytyksia on helpompi tehda kun liikkeet ovat valmiiksi toimivia. Talldin
oikein tehdyt litistykset ja venytykset parantavat animaatiota entisestaan tuoden
hahmoja elavammiksi. Kuten kaikessa, tassakin voi toki ampua yli, mika taas saattaa
hairita kohtausta. Kannattaa myds harkita miten kukin hahmo liikkkuu ja kuinka

joustavia heidan tulisi olla.

TyOtavasta riippuen aksentit voi tehda joko ennen huulisynkronia tai sen jalkeen.
Vaikka henkilokohtaisesti kaytinkin molempia tapoja, on mielestani hyddyllisempéaa
tehda aksentit ennen synkronia. Mikali hahmo tuntuu puhuvan aaniraitaa jo pelkkien
paan ja kehon aksenttien avulla, ovat ne varmasti toimivia. Talléin huulisynkroni vain
taydentaa paketin. Kuten Kyle Balda (2009) huomauttaa videotutoriaalissaan, on
huulisynkronin tarkoitus nayttaa vain sen verran hyvaltg, ettei kukaan kiinnita siihen

huomiota.

Tata vaihetta kommentoinee vain padanimaattori (elleivat ohjaaja ja paaanimaattori
ole sama henkild). Vaikka aksentit ovat tarkeité ja litistykset ja venytykset voivat sopia
tai olla sopimatta hahmon liikekieleen, ei néilla enda juurikaan muokata kohtauksen
varsinaista sisaltbd. Padanimaattori haluaa ennen kaikkea néhda lisaa liikkkeen
sulavuutta ja hahmojen eloa. Myéhemmin kasiteltava kuoleman vélttely voidaan

aloittaa vallan mainiosti jo tdssa vaiheessa.
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5.9 Silmat ja toissijainen animaatio

Ihminen kommunikoi valtavasti silmilladn. Kyle Balda antaa videotutoriaalissaan
aiheesta loistavan esimerkin kehottamalla muistelemaan uutisissa silloin tallgin
nahtavia henkilollisyyden peittavida mustia palkkeja silmien edessa (Balda). Kun silmia ei
nay, henkiléllisyys ja persoona peittyvat, ja kommunikaatio tuntuu kasvottomalta.
Puhuessamme toiselle ihmiselle kdytdmme valtavasti katsekontaktia, ja viestimme
samalla silmillamme. TAman tajutakseen tarvitsee vain olla ihminen, tieteelliset

artikkelit jaakoot.

Silmiin kannattaa panostaa. Silmista puhuessani tarkoitan luonnollisesti myds silmien
valittdmassa laheisyydessa olevia lihaksia seka kulmakarvoja. Nailla viilataan tunnetilat
kohdilleen seka pidetadn hahmoa elossa. Pienet silmanliikkeet ovat oivia elontuojia, ja
kannattaakin tarkkailla nayttelijoiden silmia Ioytaadkseen mahdollisesti kayttokelpoisia
eleitd. Itse muistan kuinka Hitchcockin Takaikkunaa katsoessani huomioni kiinnittyi
Grace Kellyn silmiin hénen esittédessaan kiihtynytta. Silmat saksahtelivat vasemmalta
oikealle nopealla tahdilla kuin jonkinlaista varmuutta hakien. Kohtaus teki vaikutuksen,
ja olen muutamaan otteeseen paassyt kayttamaan tata hyvaksi animaatiota

tehdessani.

Silmien liikkeit& hiottiin molemmissa tuotannoissa melko tarkkaan. Yleiset sd&dnnot
olivat liikkeen johtaminen silmilla sekéa silméaniskujen paaasiallinen sijoittelu joko
suurten liikkeiden, tunnetilan vaihdosten tai muuten draamallisesti sopivien iskujen

yhteyteen.

Ohjaaja/paaanimaattori haluaa varmasti tassa vaiheessa ndhda nimenomaan
eloisuutta. Silmien liikkeiden tulee korostaa jo olemassaolevaa nayttelyllistéa pohjaa, ja
toimiessaan silmat herattavat hahmot eloon. Tyypillisesti silmien pariin saatetaan
palata vield kun kaikki muu on jo valmista, lisaten pieni aksentti sinne, silmanrapays

tuonne.

My®s toissijaisen animaation tehtava on lisata eloisuutta, joskaan silla ei ole
samankaltaista draamallista voimaa kuin silmien liikkeilla. Toissijaiseen animaatioon
patee mielestéani melko pitkalti sama sdant6 kuin huulisynkroniin; sen on oltava

tarpeeksi sulavaa jottei kukaan huomaisi sitd. Maagisessa Kristallissa suuri osa
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toissijaisesta animaatiosta tehtiin automaatiolla, Happy Ducklingissa taas kasin.
Henkilokohtaisesti pidan enemmaén kasin tehdystd, mutta aikaa kyseinen
lahestymistapa vie herkasti paljonkin. Ohjaajan/paaanimaattorin mielessa lienee
ensisijaisesti toissijaisen animaation huomaamaton sulavuus, ellei kyseessa sitten ole
hahmon leimaava toissijaisen animaation osa, kuten esimerkiksi suuri kaulahuivi.
Talloin asiasta saatetaan olla tarkempia, silla tuo kaulaliina voi olla tarked osa hahmon

persoonallisuutta.

5.10 Kayrien siivoaminen, avaimien poistoa, kuoleman valttelya

Tama tybvaihe elaa tavallisesti jollain asteella lapi koko prosessin. Turhia avaimia ei
kannata jattaa lojumaan ympariinsa, silla ne herkasti nakertavat animaation sulavuutta.
Kun kohtauksen suuret linjat toimivat, ja pienemmatkin nyanssit alkavat vahitellen
valmistua, voidaan siirtyd myos siivoamaan dataa. Turhat avaimet kannattaa tylysti

poistaa, luonnollisesti kuitenkin koko ajan tarkkaillen mita animaatiolle talldin tapahtuu.

Koska tietokone on taydellinen, joudutaan kiinnittdmaan huomiota myds hahmojen
"kuolemaan”. Piirrosanimaation hahmot pysyvat helposti hengissa vaikka muutaman
sekunninkin samassa asennossa, silla piirrostyén orgaanisuus tuo tietynlaista eloa
kuvaan. Tietokone taas pysayttda hahmon kuin seindéan, mikali avaimet nain kaskevat.
Taman takia tietokoneanimaatiossa tulee ottaa huomioon ns. "liikkuva paikallaanolo”
(eng. "moving hold”). Kahden samanlaisen asennon vdlille tehdaan talldin pienta
muutosta kohti jotakin jarkevad suuntaa. Esimerkiksi pda voi notkua hieman eri

suuntiin, tai kasi voi alkaa hitaasti tippumaan alas jo reilusti ennen suurta liiketta.

Ohjaaja/paaanimaattori haluavat luonnollisesti ndhda enaa vain hyvag, sulavaa

animaatiota. Sisallén toimiminen on varmennettu jo aiemmin, joten nyt viilaillaan

yksittéisia liikeratoja ja liikkeista toisiin siirtymisia.

5.11 Kohtauksen jattaminen

Edelld mainittu avaimien siivoaminen on tarkeda myodskin sen kannalta, etta valmista,

jatettya kohtausta saattaa joutua joku vield korjaamaan. Tuotannossa voi aina tulla
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vastaan yllatyksia, ja koska ihmiset ovat erehtyvaisid, voi moni pieni asia jadda
huomaamatta aiemmissa vaiheissa. Taman takia on hyvan tavan mukaista jattaa
jalkeensa niin selkeda dataa kuin mahdollista. Ylimaaraiset vaarat hahmot ja lokaatiot
kannattaa piilottamisen sijaan poistaa, kamerallekin kannattaa maarittaa avaimet ja
hahmoijen liikekayrat kannattaa siivota niin siisteiksi kuin aika sallii. Mydskin hyva tapa
on pitda jokaisen yksittaisen kontrollin eri akselien kdyrat samoilla avaimilla, mikali
suinkin mahdollista. N&in esimerkiksi ajoituksen pienimuotoinen muuttaminen on
helpompaa, kun ei tarvitse kalastella avaimia ympari aikalinjaa. Mielestani on myods
kohteliasta jattaa kaikki kohtauksen sisaltamat elementit nakyviin, ellei tama sitten ole

kyseisen kohtauksen raskauden kannalta huono ratkaisu.

5.12 Huulisynkronista

Tuon viela esille muutaman ajatuksen huulisynkronista. Kuten sanottu, huulisynkronin
ainoa vaatimus on olla tarpeeksi hyva, jottei kukaan kiinnita siihen huomiota. Tapoja
tehda huulisynkronia on monia, itse suosin Jason Osipan kirjassaan Stop Staring (2003)
esittelemaa hyvin yksinkertaista tyylia. Tassa tehdaan ensin ainoastaan suun kiinni-auki
—liike, yrittéden rytmittaa tama liikke niin hyvin, ettd hahmo tuntuu jo puhuvan. Taman
jalkeen tehdaan uusi kierros, talla kertaa suun leveyden parissa. Kun nama kaksi
yhdistyvat, on tulos yleensa tarpeeksi hyva ja erittdin nopea. Koska kiinni-auki ja levea-
suppea kulkevat eri avaimilla aikajanalla, muodostuu synkronista myés melko
orgaanisen ja soljuvan ndkoista. Hankalia danteita tai erityisen voimakkaita painotuksia

voidaan lisaté taman rungon paalle kivuttomasti.

Toinen yleinen tapa on kayttdd aannekirjastoa, josta suun eri muotoja raahaillaan eri
kohtiin aikajanaa. Tamakin on ilmeisesti varsin tehokas tyémenetelma, joskaan en sitéa

tunne yhta hyvin kuin yllakuvattua.

6 VUOROVAIKUTUKSESTA JA KRITHKISTA

Ihannetilanne — ja kasittddkseni onneksi tyypillista — on, ettd animaattorille maksetaan
yhté lailla hdnen luovuudestaan ja nakemyksestaan kuin hanen teknisista taidoistaan.

Tallgin kohtauksen tuottamisen prosessi on pohjimmiltaan kahden ihmisen
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mahdollisesti risteavien nakemysten yhteensaattamista. Kritiikki, korjaukset, virheet
seka niiden hyvaksyminen kuuluvat tdhan prosessiin, ja se on animaattorin
hyvaksyttava. Vaikka tama voi tuntua itsestadnselvalta, on kokemukseni mukaan
helppoa suhtautua lilan suojelevasti omaan luovaan panokseensa. Seuraavassa

muutama ajatus aiheeseen liittyen.

Kuva 9: korjauksia korjauksien perdan Maagista Kristallia tydstettédessa.

6.1 Compliment Sandwich

Shawn Kelly (2008) puhuu vinkkikokoelmassaan Tips and Tricks niin kutsutusta
"Compliment Sandwichistd”. Ajatus on yksinkertainen, mutta tehokas; kaikki Kritiikki
tulee ymparoida positiivisilla asioilla. Kun on panostanut tuntikausia omasta mielestaan
toimivaan tuotokseen, on taysin eri asia kuulla muutamia rakentavia korjausehdotuksia
kehujen seassa, kuin pelkkaa kritiikkia. Tama ajatus patee yhta lailla animaattorien
védliseen kuin ohjaajan ja animaattorin valiseen kanssakaymiseen. Tahdn mennessa en
ole onneksi juurikaan tormannyt alalla ammattilaisiin jotka eivat osaisi kayttaa tata

yksinkertaista mutta erittdin kohteliasta tapaa.
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6.2 Virheiden tarkeys

Virheet ovat osa lahes mitéa tahansa prosessia. Tuskin kukaan kay lapi etenk&an luovaa
prosessia ilman virheita ja umpikujia, tai mikéali kdy, on vaikea uskoa tuloksen olevan
millaén tavalla uusi tai omaperainen. Tydstdessaan animaatiokohtausta tdman huomaa
nopeasti, virheiden kautta saa uusia ideoita, ja jokin muuten virheellinen asia voi
hieman muunneltuna toimia uskomattoman hyvin. On tarkedd ymmartad tama, jottei
ohjaajan/padanimaattorin kanssa lapikaydysté kritiikin ja korjailun kierteesta jaa paha
maku suuhun. Taman takia on myds tarkeda nayttaa tuotostaan kohtauksesta
vastaavalle tarpeeksi usein - pienien korjausten tekeminen ei pahemmin kirpaise,
mutta suurien linjojen muuttaminen hiemankin hiotussa vaiheessa tuntuu pahimmillaan
jopa silta ettei omaa tyota arvosteta. Nainhan ei toki ole, vaan kyse on kahden ihmisen

nakemyksien yhteensaattamisesta - vaikka toinen onkin johtavassa asemassa toiseen.

Toki ohjaajan/paaanimaattorin on myds tunnettava alaisiaan sen verran, etta jakaa
kohtauksia heidan taitojensa mukaan. Parhaassa tilanteessa animaattorin tyd pysyy
jatkuvasti tarpeeksi haastavana, muttei tunnu koskaan ylivoimaiselta. Eri animaattorit
ovat my6s vahvimmillaan eri asioissa, toiset taitavat dialogikohtaukset, toiset toiminnan

ja niin edelleen. Uskon ohjaajien ja padanimaattorien kiinnittdvan asiaan huomiota.

6.3 Ohjaajan animaatiotausta

Molemmissa yllamainituissa projekteissa ohjaajalla on ollut vankka animaatiotausta.
Tuntuu ettd tdma on tavanomaista, ja ettd ohjaajaksi noustaan animaation kautta. En
tassa ala sen kummemmin tutkimaan kuinka yleinen tapa on, mutta mainitsen
kuitenkin etté se tuntuu luonnolliselta ja hyddylliseltd. Animaatiotaustainen ohjaaja
tietdd mité animaatio vaatii, sek& mitka sen rajoitukset ovat. Samaten han kykenee
todennékoisesti arvioimaan melko hyvin kunkin kohtauksen vaatiman tyo- seka

aikamaaran ja taten jakamaan tyota jarkevissa aikamaareissa.
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7 POHDINTAA LOPUKSI

Oma animaatiokokemukseni on ollut &arimmaisen ailahtelevaa. Olen ollut useamman
kerran taysin valmis jattamaan koko alan, ja haen tallakin hetkella toiseen kouluun.
Toisaalta projektien valmistumiset sindnsé ovat olleet aina palkitsevia, enkd monesti
ole tuntenut itseani niin iloiseksi ja jopa hyddylliseksi kuin Skotlannissa kuullessani
paikallisten lasten iloinneen ja nauttineen lyhytanimaatiostamme. Myds urbaania
kayttaytymistd kommentoinut Kaupunkietiketti toi pitkdan iloa positiivisen ja

ystavdllisen palautteen myo6ta.

Animaatio on yksinkertaisesti hyvin vaikeaa, ja vaatii suurta ajallista panosta
oppilaaltaan. Itse olen joutunut melko lailla uhraamaan tietoni esimerkiksi
valaistuksesta ja tekstuureista oppiakseni animoimaan. Nain ei toki ole pakko olla,
mutta ajelehtiessani projektista toiseen aloin keskittymaan yha enemman animaatioon,
ja mitd enemman siihen keskityin, sitd enemman tajusin kuinka vahan tiedan. Seuraa

loputon kierre, joka toisaalta sy0 aikaa muilta alueilta, toisaalta opettaa paljon.

Anima Vitaen ohjaaja Antti Haikala on korostanut tuntien merkitysta animaation
oppimisessa. Uskon ettd tama on totta paitsi animaatiossa, myods kaikessa muussa.
Joku on sanonut etta hallitakseen minka tahansa asian kunnolla on siihen panostettava
vahintaan 10000 tuntia. Tama tarkoittaa yli 1300 ty6paivaa, mika taas tarkoittaa
vuosien aktiivista tydntekoa. Valmiiksi animaattoriksi ei koulun penkilta valmistuta,
vaan vasta tyd opettanee itsensa. Tunteja voi kuitenkin alkaa keratéa jo kouluaikana
osallistumalla aktiivisesti erilaisiin projekteihin tai jarjestamalla niita itse. En voi kyllin
korostaa taman kaytannon merkitysté oppimisessa, silla mikaan ei opeta kuten

loputtomat tunnit omien virheiden parissa painiskellessa.

Kuvattu prosessi voi muuntua radikaalistikin tytkalujen ja kdytéantdjen kehittymisen
myota. Kenties animaattorit tulevaisuudessa kritisoivat keskendén tasavertaisesti
toisiaan. Kenties nykyinen hierarkkinen studiorakenne ajautuu yh& avoimempaan
suuntaan johtaen tiiviimpiin ryhmiin jotka kuulevat toisiaan asiassa kuin asiassa.
Toisaalta toivoisin jonkinlaista muutosta, silla Happy Ducklingin tiivis ryhnmahenki jatti
lahtemattdméan vaikutuksen. Sit4, onko mikéan vastaava mahdollista suuremmassa

tuotannossa, en tieda.
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Toivon ettd tasta prosessikuvauksesta on hyotya jollekin animaattorin urasta
innostuneelle. Etenkin virheiden hyvaksyminen ja niiden tarkeyden ymmarrys on
mielestani ensisijaisen tarkedd ammatissa, jossa ne ovat arkipaivaa. Lisaksi toivon
tdman kuvauksen pehmentédvan jonkin animaattoriopiskelijan laskua kenties

brutaaliinkin tydtodellisuuteen.

Viimeiseksi jatan ainoan suoran lainauksen. Animaatiossa, kuten kaikessa, on
muistettava ottaa asiat rennosti. Itse olen aiheuttanut itselleni lukemattomia harmaita
hiuksia suhtautumalla omaan osaamiseeni ja tekemiseeni turhan vakavasti ja aivan
liian kriittisesti. Asioihin on paljon kannattavampaa suhtautua niiden todellisella

painoarvolla. Kuten Bill Hicks lausahti vuonna 1993, "It’s just a ride”.
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Opinnaytetydssa mainittua:

www.happyduckling.com

http://www.livingdeadpixels.com/Kaupunkietiketti/
http://www.imdb.com/title/tt0986361/ (Maaginen Kristalli / IMDB)

http://www.youtube.com/watch?v=iMUiwTubYuO (Bill Hicks / Revelations, 1993)
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LIHTTEET

Liitteena olevalla cd-levylla videopétkia Maaginen Kristalli —projektista, jotka liittyvat
esitettyihin kuviin. Alla selosteet:

Kuva 5:

Blokkivaiheen tiedostot kuvajaon jalkeen;
sq0450_10__ block.avi

sq0450_11 block.avi

sq0450_12 block.avi

sq0450_13 block.avi

Animoidut versiot ennen padanimaattorin korjauksia;
sq0450 10 refined.avi
sq0450_11 refined.avi
sq0450_12 refined.avi
sq0450 13 refined.avi

Kuva 6:
Animoitu versio ennen paaanimaattorin korjauksia;

- sq0540 01 refined.avi

Kuva 7:

Eri versioita kohtauksesta;

sq0690_03 001.avi

sq0690_03_003.avi

sq0690_03_005.avi

sq0690_0030_final 2009 10 16.avi (myos padanimaattorin korjauksia)

Kuva 8:
Eri versioita kohtauksesta;
- 50690 _07_001.avi
- sq0690_07_002.avi
- sq0690_07_004.avi
- sq0690_07_006.avi
- sq0690_07_007.avi
- sq0690_0070 final_2009 10 16.avi (my0s paaanimaattorin korjauksia)

Korostan viela etteivat yllaolevat videot noudata suoraan esittdmaani tyoprosessia,
vaan monissa sekoittuu monia osia keskenaan. Mikali animoisin kohtaukset nyt
uudestaan, pyrkisin noudattamaan esittdméaani tapaa.



