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1 Johdanto

Tulen opinnaytetydssani keskittymaan hahmoanimaatioon. Tarkoituksena on pureutua
jokaiseen yksityiskohtaan, jotka animaattorin tulee ottaa huomioon animoidessaan
hahmoa. Animointityyleja on varmasti yhtd monia kuin on animaattoreitakin, mutta
peruslahtdkohtia on vain kaksi. Néama kaksi tapaa ovat straight-ahead-animaatio ja
pose-to-pose -animaatio. Straight-ahead -animaatiolla tarkoitetaan animointia, jossa
animaattori aloittaa ensimmaisestd framesta, eli animaation ensimmaisesta kuvasta,
animoinnin ja etenee kuva kerrallaan kohti loppua toteuttaen lopullista animaatiota
tyon edetessa. Opinnadytetydssani keskityn tekniikoista yleisempdan ja mielestani
huomattavasti tehokkaampaan tapaan toteuttaa animaatiota eli pose-to-pose
-tekniikkaan.  Pose-to-pose-tekniikassa  lédhdetddan  alusta asti  rakentamaan
kokonaisuutta. Tyon alla olevaa kohtausta tydstetdan tasapuolisesti ja tyoskentelyssa
seurataan tiettya kronologista jarjestystd. Pose-to-pose-tekniikalle ei 16ydy varsinaista
kadannosta suomen kielelle, mutta sen voisi kaantaa muotoon “avainasennosta toiseen”,
Tekniikan peruslahtdkohta on, ettd animaatio aloitetaan hahmon tdrkeimmista
asennoista, joita kutsutaan avainasennoiksi. Kun tdrkeimmadt asennot ja niiden
ajoitukset on saatu itseddn tyydyttdvaan kuntoon, voidaan animaatiota alkaa

hienosaataa eri tyoskentelyvaiheissa.

Tassa pose-to-pose-tekniikassa tietyt pddasiat seuraavat selvaa kronologista
ty6jarjestystd, mutta monet muut tydvaiheet sekoittuvat keskenddan ja niille ei
valttamatta 10ydy selvad paikkaa tydjarjestyksessa. Tama asettaa minulle haasteen
saada nadita kerronnallisesti sellaiseen jdrjestykseen, jotta teksti osuus sailyisi
mahdollisimman sujuvana ja helposti ymmarrettdvanad. Tuon esiin omia mielipiteita ja
toimintatapojani tydn edetessd. Vaikka pose-to-pose-tekniikka maarittelee tyon
etenemisjarjestyksen, ei se sulje pois luovuutta. Animointi on luovaa ty6td, ja luovuutta
tulee kayttda tyoskentelyssa. Taman animointitekniikan tarkoitus on helpottaa

tydskentelya ja tehda tydskentelysta organisoidumpaa.

Mitéd pitemmalle animaatio etenee, sen monimutkaisemmaksi sen tekninen rakenne
muodostuu ja jossain vaiheessa voi tuntua ldhes mahdottomalta paasta taaksepadin,

mikali tulee tehtya suurempi virhe animaatiossa. Graph editor on tytkalu, joka voi
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pelastaa tallaisen tilanteen. Graph editor on tarkea animointityokalu, josta l6ytyy kaikki
animoitujen objektien animaatiokdyrat visuaalisessa muodossa. Tydskentelyn kannalta
on tarkeda pitdad Graph editorissa animaatiokdyrat hyvassa jarjestyksessa ja
mahdollisimman siistind mahdollisimman pitkaan, ja tulen tydssani kiinnittémaan tahan

erityista huomiota ja antamaan joitain yleisia vinkkeja, siitd miten tdssa onnistutaan.

Toteutan opinndytetydni Autodesk Mayalla. Kaytetylld ohjelmalla ei sindnsa animaation
kannalta ole mitdaan merkitysta, silld animaation saannét patevat yhta lailla missa
tahansa ohjelmassa. Itse koen, ettd Autodesk Maya on hahmoanimaatioon sopivin

tyokalu 3d-hahmoanimaatiota tehdessa.

Anima Vitae Ltd., joka on Suomen suurin animaatiostudio ja tunnettu monista
televisiosarjoistaan ja elokuvistaan, antoi minulle kayttéén hahmon, joka tulee olemaan
padosassa heidan seuraavassa pitkdassa animaatioelokuvassa nimelta Maaginen kristalli.
Hahmon nimi on Yotan. Maaginen kristalli -elokuvassa Yotan on nuori orpo poika, joka
asuu orpokodissa. Minun animaatiossani Yotan on vain tavallinen nayttelija, jota mina
ohjaan. Animaationi rakentuu &aniraidan paalle. Adniraidaksi valitsin kohtauksen Tim

Burtonin elokuvasta Corpse Bribe.

Opinndytetydssani en tule keskittymaan mimiikkaan tai nayttelemistekniikoihin. Nama
ovat asioita, joissa jokainen animaattori padsee nayttdmaan luovuuttaan ja todellisia
taitojaan. Tuon kuitenkin esiin muutamissa esimerkeissa tapoja, joilla voidaan korostaa
haluttua sanomaa kehon kielelld. En myoskaan keskity lainkaan mallintamiseen,
kohtauksen valaisuun taikka renderdintiin. Tyoni ei mydskaan sisalla mitaan
jalkikasittelysta. Kohtauksen animaatio on sijoitettu hyvin pelkistettyyn ymparistoon ja

valaistuskin on erittdin yksinkertainen.

2 Pose-to-pose-tekniikan historia

Pose-to-pose on vanha animointitekniikka, jota alun perin kadytettiin ja kdytetadn
edelleen piirrosanimaatiossa. Animaatiota piirtdessadan pddanimaattori piirtda aluksi
hahmon tarkeimmat avainasennot, eli keyposet (KUVA1). Avainasentojen valmistuttua

animaattori piirtda seuraavaksi kahden avainasennon valiin valiasennon, el
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breakdownin tai passing positionin. Tassa opinndytetydssa tulen kayttdmaan termeista
yleisempaa eli breakdownia. Avainasennot ja breakdownit yhdessa antavat jo melko
selkedn kuvan liikkeen suunnasta ja tavasta, jolloin padanimaattori voi antaa tyén
eteenpdin animaattorille. Animaattorin tydéhdn kuuluu piirtaa valiin tarvittavat kuvat, eli
in-betweenit, jotta lopullisen animaation liike olisi mahdollisimman sulava ja
luonnollinen. Jokainen valiin piirretty in-between edustaa yhta framea, eli kuvaa,
animaatiossa aivan kuten avainasennot ja breakdownitkin. Animaation yksi sekunti
sisaltda 25 framea eli 25 yksittdista kuvaa. 25 kuvaa sekunnissa on euroopassa
kaytetyn PAL-jarjestelman (Phase Alternate Line) standardi. Amerikassa kaytetdan
NTSC-jarjestelmaa (National Television System Commitee), jossa on 30 kuvaa per
jokainen sekunti. Elokuvissa on kdytossa standardi, jossa on 24 kuvaa jokaista sekuntia
kohden.

Breakdown

KUVA 1. Perinteisessa piirrosanimaatiossa padanimaattori piirtdd pallolle avainasennot eli
keyposet seka breakdownit. In-betweenien piirtdminen on animaattorin vastuulla. Jokainen
piirretty kuva edustaa yhta framea animaatiossa.

Léhes kaikki nykypdivén animaation saannét ja lait juontavat juurensa niinkin kaukaa
kuin 1930-1940-luvun Hollywoodista (Williams). Tuolloin elettiin animaation kulta-aikaa.
Ensimmaiset koko illan piirrosanimaatioelokuvat nakivat paivanvalon. Lumikki ja
seitseman pienta kaapitta (1937) oli Disneyn ensimmainen todellinen hittielokuva, joka
ulkoasultaan ei juurikaan poikkea nykypdivana tehdyista piirrosanimaatioista (Disney).

Pian taman jalkeen ilmestyivat Dumbo, Tuhkimo, Fantasia ja Prinsessa Ruusunen.



Piirrosanimaatio oli valloittanut katsojien sydamet.

Vuonna 1995 Pixar Animation Studios teki ensimmaisen taysin tietokoneilla tehdyn 3D-
elokuvan. Elokuva on varmasti kaikkien tuntema Toy Story, joka on sittemmin saanut
jatko-osan Toy Story 2:n. Jatko-osa oli suurempi menestys kuin ensimmainen elokuva,
ja nyt on jo tekeilld Toy Story 3. Pixarin viisi ensimmaista pitkda animaatioelokuvaa on
tuottanut yhteensa huikeat 2.5 miljardia dollaria (Wikipedia). Summa on todella valtava
ja osoittaa mielesténi hyvin sen, kuinka suuri kysynta animaatioelokuvilla nykypdivana
on. Suurimmat amerikkalaisstudiot tuovat vuosittain kymmenid uusia 3D -elokuva

elokuvateattereihin. Nyt voisi sanoa, ettd elamme tietokoneanimaation kulta-aikaa.

Suurin muutos, joka tapahtuu siirryttdessa 2D-animaatiosta tietokoneilla toteutettuun
3D-animaatioon, on se, ettd tietokone piirtdd automaattisesti in-between-vaiheet
animaatiolle. Taman lisaksi toinen selked ero perinteiseen piirrosanimaatioon on
padanimaattorin roolin muuttuminen. 3D-animaatiossa animaattori tekee itse kaikki
avainasennot ja breakdownit sekd huolehtii lopuistakin animointivaiheista.
Padanimaattorin tehtdva on enemmdn ohjata ja opastaa animaattoreita oikeaan
suuntaan. Padanimaattori pitdd myds huolen siitd, ettd animaation tyyli pysyy

yhtenadisena.

Tietokone siis piirtdd automaattisesti animaation in-between-vaiheet, mutta se ei
tarkoita sitd, ettd se osaisi laittaa niitd valttamatta oikeisiin ja haluttuihin kohtiin.
Animaattorin vastuulle jaa siis avainasentojen ja breakdownin jalkeen tarkistaa, etta
tietokoneen piirtamat in-betweenit tulevat haluttuihin kohtiin. Otan esimerkiksi
aikaisemmin kayttamani pallonpomppimisanimaation, jonka olen siirtdnyt 3D-muotoon.
Animaattori aloittaa animaation avainasennoista ja tekee nadiden jdlkeen breakdownin.
Tietokone tekee automaattisesti loput, mutta lopputulos voi nayttaa taysin vaaralta,
mikali ei tarkista graph editorista animaatiokdyrien muotoa. Nama animaatiokdyrat
madrittelevat sen mitd tapahtuu avainasennon ja breakdownin valissd, eli in-between
vaiheessa. Kuvassa 2 on esimerkki siitd, miltd animaatio ndyttda, jos animaatiokayrien
tangentit ovat lineaarisessa muodossa. Talldin pallo hakee suorimman eli lineaarisesti
lyhimman reitin avainasennon ja breakdownin valilld. Tangentit ovat animaatiokdyrien

niin sanottuja kahvoja, joita liikuttelemalla voidaan vaikuttaa animaatiokayréan muotoon



(KUVA 3).

Tassa pallonpomppimisanimaation tapauksessa oleellisin kdyra animaation kannalta on
y liilkesuunnan akseli, eli ylos ja alas suuntaiset liikkeet. Animaattori voi korjata tallaisen
epatoivotun tuloksen helposti muuttamalla y-akselin animaatiokdyran graph editorissa
oikean muotoiseksi (KUVA 3). Téama on nopea ja helppo toimenpide, jonka ansiosta
valtytdan turhien in-between keyframejen teolta. Animaatiota tehdessa on hyva
kdyttda mahdollisimman vahdn keyframeja. N&in animaatio sdilyy siistimpana ja
helpommin kontrolloitavana. Lopuksi kun tekee animaatioon viimeistelyja, voi
keyframeja lisdilla aivan vapaasti oman maun mukaan, mikali kokee, ettd se parantaa

liikkeen sulavuutta.

Kaareva Lineaarinen

KUVA 2. Esimerkissa ndkyy selkedsti mikd ero syntyy kun y-akselin kdyra on joko kaareva tai
lineaarinen.

Edit View Select Curves Keys Tengents List Show Help
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KUVA 3. Télta kuvan 2 pallon y-akselin animaatiokdyrat nayttéavat Graph editorissa. Tangentin
maarittelevat kdyrédn muodon. Tangenteille [6ytyy valmiita esiasetuksia graph editorin
ylareunasta, mutta tarvittaessa tangentteja voi muotoilla vapaasti haluamallaan tavalla.



3 Hahmon esittely

Opinndytetydssani kayttamani hahmo on tuotannon alla olevan Maaginen Kristalli
-elokuvan paahenkild Yotan. Hahmon on mallintanut ja rigannut Anima Vitae. Yotanille
kuten mille tahansa animoitavalle 3D-hahmolle on rakennettu luusto, joka mahdollistaa
hahmon liikuttelun ja pydrittelyn eli rotatoinnin. Luuston ympadrille on rakennettu niin
sanottuja kontrolliobjekteja (KUVA 4). Kontrolliobjektit hallitsevat luuketjuja hahmon
sisalld ja ohjailevat nditd animaattorin  haluamaan suuntaan. Jokaisella
kontrolliobjektilla on erilaisia attribuutteja, jotka vaikuttavat eri asioihin. Yleisimmat
attribuutit, jotka loytyvat Iahes kaikilta kontrolliobjekteilta, ovat liikkeen suunnat: X, Y
ja Z seka vastaavat rotatointi suunnat. Tarvittaessa kontrolliobjektilla voi olla paljon
muitakin attribuutteja, kuten kasvojen kontrolliobjekteissa (KUVA 4), joissa on usein
useita eri attribuutteja, joiden avulla saadaan aikaan erilaisia ilmeitd, suun liikkeitd,

silmien liikkeita ja paljon muita liikkeita, joita kasvojen alueella voi animaattori tarvita.

Lt High Chesk 0
Rt High Chesk 0

KUVA 4. Vasemmalla nahdaan Yotanin kaikki 16 kontrolliobjektia ja oikealla on esimerkki
attribuuteista, joita ilmestyy, kun valitsee kasvoista ylemman kontrolliobjektin. Yotanin oikea
silma on suljettu attribuuttien arvoja muuttamalla.

Animaattorin tarvitsee siis animoidessaan kayttaa ainoastaan kontrolliobjekteja hahmon
animoimiseen. Hahmon luustoa ja kontrolliobjekteja yhdessa kutsutaan rigiksi.
Animoitavan hahmon rig pyritddn normaalisti tekemdan  mahdollisimman
helppokayttdiseksi ja selkedksi, tinkimatta kuitenkaan rigin ominaisuuksista taikka
toiminnallisuudesta. Tallainen 3D-hahmon rig on aarimmaisen monimutkainen asia,
jonka rakentaminen on todella vaativaa ja tyOlastd. Se, ettd rigin tulee olla viela

mahdollisimman helppokadyttdinen ja yksinkertainen, tekee sen toteuttamisesta vieldkin



haasteellisempaa.

Yotanin rigilld on 16 kontrolliobjektia. Tama on erittdin vahan ja tekee animoimisesta
todella mukavaa ja helppoa, kun kontrolliobjekteja ei ole liikaa sekoittamassa
tyoskentelyd. Taman lisaksi kontrolliobjektien alta I6ytyy kaikki tarvittavat attribuutit
helposti ja katevasti nimettyind, mika selkiyttdd animaattorin tyéta entisestdan.
Yotanilla on mielestani erittdin toimiva ja helppokayttoinen rigi, jota on ilo animoida.

4 Pose-to-pose -tekniikan eri tyovaiheet

Kuten olen jo maininnut, pose-to-pose -tekniikka seuraa tietynlaista tyGjarjestysta,
mutta monissa eri tydvaiheissa tulee huomioida useita animaation kannalta tarkeita
asioita. Tamd asettaa minulle haasteen esitelld tydvaiheet mahdollisimman
ymmarrettdvassa ja jarkevassa jarjestyksessa. Ensimmadiset tydvaiheet ovat melko
selkeitd, mutta nadihinkin on upotettu joitakin kohtia, jotka kdydaan lapi vasta
myS6hemmin tydssani. Tallaisissa kohdissa viittaan otsikoihin, joiden alta saa kyseiseen

toimenpiteeseen liittyvaa informaatiota.

Ennen kuin aloittaa animoimisen on hyva suunnitella omaa tyétansa etukateen
mahdollisimman hyvin ja piirtda siita tarvittaessa kuvakasikirjoitus, eli storyboard, tai
vastaavasti tehdd tietokoneanimaatiossa usein storybordin korvaajana kaytettya
blockausta, josta kdytetdan myds nimea animatic. Blockauksessa kamerat asetetaan
kohtauksessa oikeisiin kohtiin ja valitaan toimivat kuvakulmat. Samalla leikkaukset
ajoitetaan oikein. Myds kameroiden liikkeet tehdaan tassa vaiheessa. Hahmo asetetaan
kuhunkin kuvaan oikealle paikalle, mutta raajoja tai muutakaan kontrolliobjekteja ei
vield tassa vaiheessa ole syyta liikutella tai animoida. Tarkeintd on nahda, etta hahmo
sopii hyvin kuvaan ja on oikeassa paikassa oikeaan aikaan. Kun kaikki nama

kohtauksen alkuvalmistelut on tehty, voidaan siirtya animoinnin tydvaiheisiin.



4.1 Posing

Tassa kyseisessa posing-tyOvaiheessa yhdistyy useampi eri ty6évaihe. Posing-vaiheen
ideana on loytaa kerronnallisesti tarkeimmat ja havainnollisimmat asennot hahmolle.
On tarkeda miettida, mitd asioita haluaa korostaa tai mitka liikkeet ja asennot ovat
kertomuksen kannalta tarkeimmat ja oleellisimmat. Katsojan tulee valittémasti
ymmartéad kehon asennoista, mitd kohtauksessa tapahtuu. Tama onkin koko
animaation tarkein tydvaihe, johon tulee Kkiinnittad erityistd huomiota. Mikali tdssa
vaiheessa hatailee tai suunnittelee asennot huonosti, on hyvin todennakdista, etta koko

animaatio tulee karsimaan eika lopputulos tule olemaan hyva.

Williams (2001) kayttaa tarkeimmistd asennoista termeja key pose ja extreme pose.
Key posella, eli avainasennolla, han tarkoittaa tarinan kannalta kaikista tarkeimpia
asentoja. Extreme pose on puolestaan toiseksi tdrkein asento, joka tukee
avainasentoja. Nadiden yhdessa tulisi jo muodostaa katsojalle taysin selva kuva siitd,
mitd kyseisessa kohtauksessa tapahtuu. Tata vaihetta voisi verrata mielestani
sarjakuvaan. Sarjakuvat toimivatkin oivana esimerkkind animaattorille siitd, miten
tarinan voi kertoa muutaman kuvan avulla. N&illda muutamilla kuvilla pystytdan jo
kertomaan tarina katsojalle, ja mikali tdssa onnistuu hyvin, on huomattavasti helpompi

jatkaa animointia eteenpain.

Aloitin posing-vaiheen kuuntelemalla ddniraitaa useita kertoja ja miettimalla, miten itse
nayttelisin kyseisen kohtauksen yliteatraalisesti. Yliteatraalisuus on tarkeaa silloin, kun
tehddaan sarjakuvamaista animaatiota. Ihmisen normaali liikehdintd on usein erittdin
hillittya ja selkeiden avainasentojen ldytaminen voi olla vaikeata. Melko nopeasti
minulle alkoi rakentua mielikuva siitd, miten Yotan tulisi kohtauksessa liikkumaan ja
mitd avainasentoja tulisin hdnelle ensimmaiseksi tekemddn. Naita mieleeni tulleita
asentoja aloin sitd mukaan toteuttamaan, kun niita tuli mieleeni. Ensimmaisella kerralla
tein ainoastaan kaksi tdysin loppuun asti hiottua asentoa ja lukuisia muita
keskenerdisia asentoja, joiden tiesin kaipaavan vield hiomista. Asentoja tuli
kymmenkunta ja ne antoivat minulle hyvén pohjan jatkaa tydskentelyd. Adniraidan
toistuva kuuntelu tuo ldhes aina jotain uusia nakdkulmia animaatioon ja uusia ideoita

syntyy melko helposti. Vanhoja asentoja tulee korjailtua ja hiottua tydn edetessa, jotta
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ne sopisivat paremmin kokonaisuuteen. Lopulta minulla oli noin 35 avainasentoa ja olin

tyytyvainen lopputulokseen.

Posing-vaiheessa hyvan asennon I8ydyttya tein tdhdn animaation ruutuun eli frameen
Yotanin kaikille kontrolliobjekteille keyframen. Tama toimenpide on englanniksi keying
ja se tarkoittaa kontrollien asettamista tietyille paikoille tai arvoille tietyssa framessa.
Tein ndin varmistaakseni, ettd asento varmasti sdilyy sellaisena eika siihen padse
vaikuttamaan muut tehdyt keyframet jatkossa. Samalla graph editor pysyy hyvdssa
jarjestyksessa ja siistind. Posing-vaiheessa pidin kaikki tangentit stepped -muodossa eli
porrastettuina selkeyttdakseen tydskentelya (KUVA 5). Kun posing-vaihe on tehty ja
animaatiota katsotaan, niin huomataan, ettd hahmo napsahtaa asennosta seuraavaan
jahmettyen siihen asentoon, kunnes aikajanalla tulee vastaan seuraava asento, jolloin

hahmo taas napsahtaa seuraavaan asentoon.

frame 280 frame 1160 frame 1600
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KUVA 5. Kuvassa nahdaan muutamia avainasentoja ja asentojen alapuolella on nékymé Graph
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editorista animaatio kayrineen. Huomion arvoista on, ettd animaatiokdyrat ovat step-
tangentteina, eli porrastetussa muodossa, posing-vaiheessa.

Avainasentoja tehdessé tulee samalla mietittyd animaation ajoituksia. Ajoitus on
aarimmaisen tdrkea asia, joka saattaa huonosti toteutettuna pilata koko animaation tai
tehda siité vaikeasti ymmarrettavan. Ajoitusta suunnitellessa tarkeimpia asioita on
miettid, milloin hahmo ottaa kyseisen asennon ja kuinka kauan han pysyy kyseisessa
asennossa ennen kuin siirtyy seuraavaan asentoon. Parhaiten ajoitukset saa kuntoon
itse ndyttelemalld kohtauksen lapi. Adniraidan voi laittaa taustalle pyérimaan syklissa,
jonka jalkeen voi aloittaa ndyttelemisen. Kelly (2008) sanoi kirjassaan, etta aaniraita
tulisi naytella 1api niin monta kertaa, ettd kohtaus tuntuu itselleen taysin luonnolliselta.
Kun tamén vaiheen on saavuttanut, voi avuksi ottaa sekuntikellon ja ottaa aikoja eri
asennoista ja liikkeistd. Taman jalkeen on huomattavasti helpompi saada ajoitukset
animaatiossa kohdilleen. Toinen tarkea asia muistaa ajoituksia ja asentoja tehdessa on
animaation rytmi. Rytmilld tarkoitan sita, ettd suuret liikkeet ja eleet sointuvat hyvin
yhteen hillitympien liikkeiden ja eleiden kanssa. Rytmiin ja ajoituksiin pureudun viela

tarkemmin kohdassa 2.3 holdit, ajoitus ja animaation rytmi.

4.2 Breakdown

Breakdown on tydvaihe joka seuraa aina posing-tytvaihetta tai se voi myos kulkea osin
rinnan tdman kanssa. Breakdowinin ideana on suunnitella lilkeradat, joita hahmo
seuraa siirtyessaan avainasennosta toiseen. Breakdownia tehdessa tulee animaattorin
huomioida monia eri asioita. Oleellisimmat asiat ovat kaaret ja in-betweening,
venyvyys, tasapaino ja massan tuntu. Myds liikkeen overlapping (ks. 4.8 Overlapping)
tulee ottaa huomioon ja raajoja voi myds offsetata (ks. 4.9 Offset) breakdown
-vaiheessa. Breakdown vyhdistda kaikki nama eri tydvaiheet yhdeksi. Naita kaikkia
asioita kasittelen erikseen vield opinndytetydssani, mutta otan niita esille myds tassa

breakdownia kasittelevassa osiossa.

Kuva 6 antaa hyvan kuvan siité mitd breakdown pitéa sisalldén. Kuvassa on kahden
avainasennon valiin tehty kaksi breakdown asentoa, jotka madrittelevat sen, miten

hahmo liikkuu avainasennosta toiseen. Sen sijaan, ettd Yotan ldhtisi ensimmadisesta
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avainasennosta suoraan laskeutumaan, on hanelle tehty breakdown asento, jossa han
ojentaa vartalonsa tavallaan hakeakseen vauhtia ja valmistautuakseen istuutumaan.
Tallaista valmistautumista varsinaiseen liikkeeseen kutsutaan antisipaatioksi. Jokainen
animoitava liike koostuu kolmesta asiasta: Anticipation, action, reaction, eli antisipaatio,
toiminta, reaktio. Opinndytetytssani en tule tdhan asiaan tdman enempaa puuttumaan,
mutta jokaisen animaattorin tulee tietdd ndma kolme asiaa ja miettia kussakin

likkeessa, miten nama kolme asiaa toteutuvat.

Breakdown Breakdown

KUVA 6. Kuvassa ndhddan miten breakdownit maarittdd miten Yotan siirtyy avainasennosta
toiseen.

4.3 Holdit, ajoitus ja animaation rytmi

Holdeilla tarkoitetaan hetkid, jolloin liike pysahtyy. Holdeja kdytetdan usein tilanteissa,
joissa hahmo pysahtyy ajattelemaan tai miettimdaan. Samalla holdit antavat katsojalle
hengahdystauon. Holdeilla on oleellinen osa animaation rytmityksessa. Hahmon liike ei
kuitenkaan voi pysahtya taysin holdin aikana, muuten animaatiosta katoaa eloisuus ja
uskottavuus. Tamd sama asia patee myds oikeassa elamassa: vaikka ihminen
pysahtyisi ajattelemaan, niin han silti liikkuu jatkuvasti. Liike saattaa olla lahes
huomaamatonta, mutta jatkuvaa liiketté kuitenkin on. Jo pelkkd hengittdminen
aiheuttaa ihmisen liikkumista. Siind rintakeha laajenee ja supistuu, ylaselkd saattaa
samalla hiukan liikkua hengityksen mukana. Seistessaan ihminen hakee jatkuvasti
tasapainoa, tama ilmenee lantion pienina liikkeind. Holdeissa tarkeimpaan rooliin astuu

kuitenkin hahmon kasvot ja silmat. Kun liike pysahtyy, katsojan katse kohdistuu
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poikkeuksetta hahmon kasvoihin. Katsoja haluaa tietdd, miksi hahmo pyséhtyi ja mita
hahmo mahtaa ajatella juuri sillda hetkelld. Kasvojen ilmeita pyritaan tulkitsemaan ja
hahmojen katsetta seurataan. Tama on aarimmaisen herkullinen hetki animaattorille,
mutta samalla todella vaativa osa animoimista. Haasteeksi muodostuu vartalon
animointi siten, ettei se kiinnitd katsojan huomiota, mutta myds niin, ettei se nayttdisi
tdysin elottomalta. Animaattorihan nimenomaan haluaa, ettd katsojan katse kohdistuu
hahmon  kasvoihin, eikd esimerkiksi luonnottomasti heiluvaan lantioon.
Opinnaytety6ssani pyrin toteuttamaan hyvia holdeja, jossa katsoja voi rauhassa
keskittya hahmon ilmeisiin ja kasvoissa tapahtuviin eleisiin ja mahdollisiin tunnetilan

muutoksiin.

Opinndytety6honi valitsemani daniraita antoi minulle hyvat lahtdékohdat holdien tekoon.
Monologi, joka sisaltéa paljon pohdiskelua ja itse tutkiskelua, korostaa animaatiossani
kasvojen ilmeita ja eleita ja silmien merkitysta lopullisessa animaatiossa. Tassa holds-
osiossa keskityn enemman vartalon liikkeisiin holdien aikana ja siihen, miten vartalo
saadaan pidettya eloisan oloisena ilman, ettd se varastaa katsojan huomiota. Holdien
ilmeistd, eleistéa ja silmien liikkeisté ja merkityksesta puhun enemman kohdassa 5

IImeet ja huulisynkroni.

Holdit ovat oleellinen osa posing-tydvaihetta. Animoidessani hahmon tarkeimpid
avainasentoja, mietin samalla holdeille sopivimpia paikkoja ja niissa esiintyvia asentoja.
Posing-vaiheen yhteydessa rytmitin animaationi ja tdssa erittdin oleelliseksi osaksi
muodostui holdien kesto. Holdeja tehdessani, esitin itselleni kysymyksia kuten: Kuinka
kauan hahmo voi olla paikallaan ilman, ettd katsoja kyllastyy? Missd vaiheessa asennon
tulee, suhteessa &aniraitaan, alkaa ja loppua? Miten vartalon tulee liikkua silloin, kun
se ei liiku? Ja lopuksi: Miten tdméa kaikki saadaan ndyttdmdédan mahdollisimman

luonnolliselta?

Saatuani holdien ajoitukset mielestani sopiviksi, aloin tehda varsinaista animaatiota
naihin holdeihin. Yksi hyva tapa pitdd hahmo jatkuvasti pienessa liikkeessa on liikuttaa
sen lantiota kahdeksikon mukaan (Bruno). Kaytin tata metodia omassa animaatiossa ja
totesin sen toimivuuden. Tassa taytyy kuitenkin olla adrimmaisen varovainen ja kayttaa
liikuttelussa malttia. Helposti voi kdyda niin, etta innostuu liikuttelemaan lantiota liikaa
ja talléin se ndyttda luonnottomalta tai se varastaa katsojan huomion jonnekin muualle

kuin missa sen haluttaisiin olevan. Toinen tehokas tapa elavéittda hahmoa holdien
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aikana on siirtda sen painopistetta jalalta toiselle. Katsoja ei kiinnitd tahan huomiota,
koska ihminen tekee tata huomaamattaan aina seistessaan paikallaan. Eli kyseessa on
erittdin pieni liike, joka on niin luonnollinen katsojalle, ettei han kiinnité siihen

huomiota. Samalla saadaan holdiin huomattavasti lisaa eloisuutta.

Animaation rytmityksessa on hyva tarkistaa, etteivat kaikki asennot ja liikkeet tapahdu
tasaisessa tahdissa, eli toisin sanoen vaikka animaatio kaipaa rytmitystd, niin se ei

tarkoita sitd, etta kaiken tulisi tapahtua tasaisessa rytmissa (Kelly).

4.4 Kaaret ja in-betweenit

Kaarilla voidaan animaatiossa tarkoittaa kahta eri asiaa. Kaaret ovat myds asioita, jotka
animaattorin tulee ottaa huomioon heti tyonsa alkuvaiheessa. Tassa osiossa tulen
selventdmaan nama kaksi merkitysta kuvien avulla mahdollisimman tarkasti. Puhun
myds hiukan in-betweenauksesta, joka on tietokoneanimaatiossa mielestani melko
harmaata aluetta, eika lainkaan niin selked, kuin mitd silld piirrosanimaatiossa

tarkoitetaan.

Kaaret ovat yksi animaation tarkeimmista asioista, ellei tarkein, joita ei tule unohtaa
missdaan vaiheessa. Kaikki vanhat, kuuluisat ja kokeneet animaattorit antavat aina
saman ohjeistuksen animaattoreille: Seuratkaa animaationne kaaria! Taman olen myo6s
itse kokemuksen kautta saanut todeta. Nyrkkisdantona voisi pitda, ettd jokaikinen liike
seuraa kaarta. Tata noudattamalla saa animaatiostaan helposti ja vaivattomasti
sulavampaa ja paremman nakdistd. Poikkeuksena on kuitenkin mekaanisten esineiden
kuten robottien tai erilaisten koneiden animointi. Koneet ja robotit seuraavat lahes aina

likkeissaan suorinta eli lineaarista linjaa.

Kaarilla voidaan siis animaatiossa tarkoittaa kahta eri asiaa (KUVA 7). Posing-
tyovaiheen yhteydessd kaarilla tarkoitetaan kaaria, joita muodostuu hahmon
asennoista, eli hahmon vartalo muodostaa kaaren. Breakdownia tehdessa kaarilla
tarkoitetaan puolestaan liikkeiden kaaria. Perusohjeena animoidessa hahmoa on
muistaa, etta jokaisen liikkeen tulisi seurata kaarevaa linjaa ja ettd asennoissa hahmon

vartalo muodostaisi kaaria. Tata asiaa ei voi korostaa liikaa. Mitd enemman kaaria ja
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mita selkedmpia ne ovat sen parempi.

N\

— —

KUVA 7. Kuvassa punaiset kaaret kuvaavat eri asennoissa toteutuvia kaaria ja vihreat nuolet
osoittavat liilkkeen suunnan sekd kaarevuuden. Kuvan ensimmadinen ja viimeinen asento on
avainasentoja ja kaksi keskimmaistd asentoa ovat breakdowneja.

In-betweening tarkoittaa piirrosanimaatiossa kuvia, jotka piirretdan avainasentojen ja
breakdownien  valiin. Usein piirrosanimaatiossa padanimaattori  suunnittelee
avainasennot ja breakdownit, jonka jalkeen han antaa in-betweenauksen animaattorin
tehtdvaksi. In-betweenaus on melko mekaanista tyéta piirrosanimaatiossa eika
animaattori paadse kdyttamdan luovuuttaan, silld han joutuu noudattamaan
padanimaattorin antamia ohjeita. Tietokoneanimaatiossa tilanne on toinen. Animaattori
suunnittelee avainasennot ja breakdownit, jonka jdlkeen tietokone piirtaa
automaattisesti valivaiheet animaatioon. Graph editorista saa parhaan kuvan siitd, mita
in-between -vaiheessa varsinaisesti tapahtuu. Graph editorin kurvit kertovat liikkeen
suunnat ja ajoitukset, ja usein sen sijaan, etta tekisi in-betweeniin oman asennon,
kannattaa ensiksi kokeilla, padaseeké haluamaansa lopputulokseen muuttelemalla graph
editorissa animaatiokdyrien tangentteja. Tdma on keino, jolla saattaa valttya turhien
keyframejen tekemiselta ja kaaret saattavat sdilyd liikkeessa puhtaampina ja

sulavampina ja mydskin helpommin hallittavampina.

Mielestani in-betweening on tietokoneanimaatiossa menettanyt hiukan merkitystaan ja
sen voisi korvata taidokkaalla animaatiokayrien kaytélla. Tama edellyttd graph editorin

tehokasta ja taidokasta hyddyntamista seka animaatiokdyrien hyvaa tuntemusta.
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4.5 Tasapaino ja massan tuntu

Tassa tydvaiheessa keskitytdan hahmon asentojen tasapainoon ja massan tuntuun.
Nama ovat molemmat asioita, jotka animaattorin tulee ottaa huomioon jo posing-
tydvaiheessa, erityisesti tasapaino. Massan tuntua saa luotua vield mydhemmissakin
vaiheissa monella eri tapaa, kuten kayttamalla squash and stretch -efektid hyvakseen

(ks. 2.6 Venyvyys) tai tekemalla animaatioon overlappia (ks. 2.8 Overlapping).

Ed Hooks puhuu kirjassaan Power Centereistd (Hooks), eli tietynlaisista voiman
lahteista. Liike lahtee power centterista ja se myds ohjaa liikettd. Power center
maarittdd my6s massan keskipisteen, jonka avulla hahmo on helpompi saada
tasapainoon. Normaalissa kavelyssa liikettd vie rintakeha, eli hahmon power center on
talléin rinnassa kun taas raskaana olevan naisen power center valahtaa alemmas
alaselén tienoille, jotta vatsan kannattelu olisi mahdollista. Adrimmaisen alakuloisen
hahmon power center saatta 16ytya taman jaloista, jolloin askel on todella raskas ja
jalat laahautuvat hahmon perdssa hitaasti. Animoidessaan on tdarkeda miettid, missa
hahmon power center kussakin tilanteessa sijaitsee ja kadyttaa tata hyvakseen hahmon

tasapainottamisessa eri asennoissa.

Siind vaiheessa, kun hallitsee hahmon tasapainon ja on saanut tdlle massan tuntua,
niin hahmoa voi tietoisesti animoida eri tilanteissa off-balanceen, eli epatasapainoon,
lisatakseen hahmon koomisuutta ja sarjakuvamaisuutta. Tallaisissa tilanteissa hahmo
joutuu epatasapainoon ja joutuu tekemaan kovasti toita pysydkseen pystyssa. Tama on
kuitenkin animaattorille adrimmaisen haastavaa ja ennen kuin tahan voi ryhtya, tulee

hahmon tasapainotus olla taysin hallinnassa.

4.6 Venyvyys (squash and stretch)

Venyminen ja litistyminen ovat oleellinen osa animointia silloin, kun pyritaan
sarjakuvamaiseen lopputulokseen. Realistisessa animaatiossa tdman kanssa saa olla

hiukan varovaisempi, mutta kylla venymistd ja litistymistd tapahtuu myds
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todellisuudessa. Ajatellaanpa vaikka pesdpallon pelaajaa, joka on lydmassa palloa.
Vaikka pesapallo on itsessdan erittdin kova pallo ja se vaikuttaa sellaiselta, ettei se
venyisi tai litistyisi, niin todellisuudessa osumahetkelld pallo litistyy huomattavasti ja se
tavallaan pyrkii kietoutumaan mailan ympadrille. Litistymista seuraa venyminen, kun
pallo irtoaa mailasta ja lahtee lentoradalleen. Mailan massan aiheuttama liike-energia

pallolle on niin valtava, etta pallo venyy kovan vauhtinsa johdosta.

Venymista ja litistymista voi siis kayttdd sekd realistisessa animaatiossa etta
sarjakuvamaisessa animaatiossa. Sarjakuvamaisessa animaatiossa téman kanssa tulee
kuitenkin liioitella ja paljon (KUVA 8). Kannattaa kokeilla, kuinka paljon hahmoa voi
venyttda eri tilanteissa, ennen kuin se alkaa hairita katsojaa. On itseasiassa
hammastyttavaa huomata, kuinka paljon hahmoa voi joissain nopeissa liikkeissa
venyttad ilman, ettd katsoja edes huomaa koko asiaa. Tatd kannattaa siis kokeilla

omassa animaatiossa.

KUVA 8. Tassa hypyssa nahdaan hyvin, kuinka jalat venyvat juuri ennen kuin ne nousevat
ilmaan. Sama venyminen tapahtuu alas tullessa. Animaatiossa ihmissilma ei tata venymista ehdi
huomata, mutta se tekee animaatiosta huomattavasti sulavampaa.

4.7 Siluetti

Siluetti on oiva keino tarkastella jo tehtyja asentoja ja miettid, voisiko ne tehda vieldkin
selkedmmiksi. Ajatellessamme siluetteja meidan tulee muuntaa kuva tdysin
mustavalkoiseksi, jotta voimme todella nahda, milta hahmon siluetti ndyttaa.
Animoidessa hahmoa ja suunnitellessa hahmolle avainasentoja on darimmaisen tarkeaa

muistaa tarkkailla asentoja myds siluetteina. Jos hahmolle on |6ytanyt hyvan asennon,
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ei se valttamatta tarkoita vield sitd, ettd asento olisi taydellinen. Vasta siluetin avulla
tarkastelu kertoo, onko asento tdydellinen. Esimerkkikuvassa 9 ndhdaan hyvan ja
huonon siluetin ero. Hyvasta siluetista voi arvata, mita Yotan tekee tai ajattelee, kun

taas esimerkin huonossa siluetissa Yotan muistuttaa enemman shakkinappulaa kuin

nuorta poikaa.

SILUETTI SILUETTI

KUVA 9. Kuvassa nakyy kahden eri asennon lisdksi asentojen siluetit. Vasemman puoleisella
asennolla on hyva siluetti, kun taas oikean puoleisen asennon siluetista on vaikea edes
hahmottaa, mita kuva esittaa.

4.8 Overlapping

Overlapping on mielesténi animoinnin palkitsevin tyévaihe. Tasta vaiheesta mina nautin
kaikista eniten ja téssa todella paasee tekemdan liikkeista sulavia ja joutuu usein
todella pohtimaan ja kokeilemaan missa jarjestyksessa liikkeiden tulisi tapahtua
padstdkseen parhaaseen lopputulokseen. Overlapping on tyévaihe, joka tulee ottaa
huomioon jo breakdownia tehdessa. Overlappingissda on kyse liikeketjusta. Eldva
esimerkki voisi olla kissan hannan heilautus, jossa liike lahtee aivan hannan tyvesta
edeten kohti hanndn paata muodostaen aaltomaisen liikkeen. Toisena hyvana

esimerkkind overlappingin toteutumisesta voisi pitda Zorron ruoskan heilautusta.

Havainnoin asiaa kuvassa 10, jossa Yotan laskee katensd ylhddltd alas. Tassa liike
lahtee olkapaasta ja kasivarsi aloittaa laskeutumisen aivan normaalisti, mutta pian
tdman jalkeen kyyndrpda lahtee voimakkaasti viemaan liiketta alaspdin. Kyyndrpaata

seuraa hiukan jaljessa kaden liike. Ranteen rotaatio tulee taas hiukan kaden liikkeen
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jaljessa ja tata liiketta seuraa Yotanin sormet. Sormet jopa yliojentuvat liikkeen
puolivalissa, mutta tama on erittdin tehokas keino tehda liikkeesta sulavaa. Liikkeen
loppupuolella on hyva huomioida, etta kyynarpaa lopettaa ensimmaisena liilkkumisen ja
tata seuraa ranne. Ranteen pysahdyttya, liikkeen lopettaa sormet, kun ne ovat lopulta

hakeutuneet luonnolliseen asentoon.

A

KUVA 10. Kaden heilautuksessa nakyy overlapping selvasti. Overlapping on liikeketjussa
tapahtuvaa liikkeiden eriaikaisuutta. Tassa kyyndrpaa aloittaa liikkeen. Tdta seuraa kasi, jota
seuraa ranteen rotaatio. Viimeisena liikeketjussa lilkkuu sormien taakse taivutus.

Overlapping tekee animaatiosta erittdin sulavaliikkeista ja antaa usein hahmolle massan
tuntua. Samalla se tuo esiin liikkeen voiman lahteet ja tekee liikkeistd luonnollisen

nakoisia.

4.9 Offset

Offsettaus-tydvaiheen voi suorittaa aivan animoinnin loppupuolella. Offsettauksessa
pyritddn rikkomaan liikkeiden samanaikaisuutta, jotta valtyttdisiin konemaiselta
likkeelta. Jos kaikki liikkeet tapahtuvat aivan samanaikaisesti, niin animaatiosta katoaa

eloisuus ja luonnollisuus.
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Samalla voidaan tarkistaa, ettei asennoissa vartalon oikea ja vasen puoli ole tdysin
toistensa peilikuvia. Naita peilikuvia tulisi my6s valttaa ja ne voidaan helposti korjata

viela tassa tydvaiheessa.

Kaytanndssa offsettaus on helpointa tehda graph editorissa keyframeja siirtelemalla.
Sielta myds ndkee helposti ne kohdat, jotka todella kaipaavat offsettausta. Selva
merkki tasta on se, ettd useiden eri kontrolliobjektien keyframet ovat jatkuvasti taysin
samoissa frameissa. Tama tarkoittaa luonnollisesti sitd, ettd lilan moni liike tapahtuu
aivan samanaikaisesti. Tallaiset liikkeet, joissa tapahtuu paljon samanaikaisia asioita,
valitaan yksitellen eri kontrolliobjekteja ja siirretdan niiden keyframeja kyseisen liikkeen
kohdalta yhden tai kahden framen verran eteen tai taaksepdin. Samalla on tietenkin
syytéd tarkkailla animaatiota, ettei se muutu radikaalisti tai liike kadota
luonnollisuuttaan. Offsettauksessa on usein kyse juuri tallaisista daarimmaisen pienista
yhden tai kahden framen muutoksista, joita on vaikea edes havaita katseella mutta
jotka ovat silti tarkeitd konemaisen samanaikaisuuden hajottamisen kannalta.
Offsettaus on melko mekaaninen tyovaihe, joka tehddan vasta aivan animoinnin

loppupuolella.

5 Ilmeet ja huulisynkroni

Kasvojen animointi on aivan yhta tarked osa animaatiota kuin minkd tahansa muun
kehon osan animointi. Katsoja usein kohdistaa katseensa aivan ensimmaisenda hahmon

kasvoihin ja silmiin.

Ennen kuin aloittaa kasvojen animoinnin kannattaa ottaa esiin yksi erittdin tarkea
apuvaline: peili. Kun tarkkailee omia ilmeitdan peilin avulla, padsee takuulla parempaan

lopputulokseen omassa animaatiossaan.

Huulisynkroni tarkoittaa hahmon suun animointia ddniraidan mukaan siten, ettd syntyy
illuusio siitd, ettd animaatiohahmo puhuisi oikeasti. Hyvan huulisynkronin tunnistaa
siitd, ettei siihen animaation aikana kiinnitd mitdan erityistda huomiota. Eihdn

todellisessakaan elamadssa katsota nayttelijan suuta ja ajatella, etta kylldpa han osaa
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puhua suullaan hyvin. Huulisynkronissa on hyva korostaa tiettyja aanteitd, mutta
muuten animaatio kannattaa pitéa mahdollisimman yksinkertaisena ja maltillisena.

Tama nimenomaan sen takia, ettei suun liikkeet kiinnita katsojan huomiota suuhun.

Huulisynkronia ja ilmeitd tehdessadan on myds hyva muistaa, ettei tee kasvojen
oikeasta ja vasemmasta puolesta tdysin identtisid. Mikaan ilme ei ole koskaan taysin
symmetrinen, vaikka joskus voisi siltd tuntuakin. Aivan pienetkin eroavaisuudet
kasvojen eri puolilla antaa ilmeille ja eleille eloisuutta ja uskottavuutta. Téma sama asia
koskee muitakin kehonosia kaikessa animaatiossa. Animaation tydstdvaiheessa on
kuitenkin syyta pitda ilmeet symmetrisina helpottaakseen animointia. Kun huulisynkroni
on omasta mielesta kohdillaan ja valmis ja ilmeet ovat toimivia, niin lopuksi on sitten

helppo ty6 tehda kasvoihin epasymmetriaa.

5.1 Ilmeet

Iimeiden perustarkoitus on viestittdd katsojalle hahmon tunnetilaa. Tarkein asia
ilmeissa on, ettd ne ovat helposti tunnistettavia ja ymmarrettavissa (KUVA 11).
Iimeiden animoinnista tekee vaativan se, etta usein kasvojen alueella on kymmenia eri
kontrolliobjekteja, jotka jokainen ohjaa omaa pientd osaa kasvoista. Tama saattaa
helposti johtaa lopputulokseen, jossa kasvojen liike muodostuu useista pienista
likkeistd ja kasvojen yhtendinen liike jaa puuttumaan. Kasvoja tulisi animoida
kokonaisuutena ja muistaa ettd kasvojen eri lihasten liikkeet vaikuttavat viereisiin

lihaksiin ja nama taas niiden viereisiin lihaksiin.

Toiveikas Iloinen Paattavainen Surullinen

KUVA 11. Helposti tunnistettavia ilmeitd, joita kaytin animaatiossani.
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Tassakin tydvaiheessa on hyva pyrkia mahdollisimman yksinkertaisella tavalla haluttuun
lopputulokseen. Ilmeitd tehdessani otin avukseni peilin ja katsoin itsedni peilistd ja
pyrin tekemaan kasvoillani haluamiani ilmeitd. Tutkin tarkasti peilin avulla, mitka osat
kasvoista vaikuttavat eniten tietyissa ilmeissa ja mika on jokaisen ilmeen tunnistettavin
piirre. Taman tutkiskelun ja pohdiskelun jalkeen siirsin haluamani ilmeet Yotanille
korostaen niita asioita, jotka tekevat ilmeesta helposti tunnistettavan. Pyrin padsemaan
haluamaani lopputulokseen animoimalla mahdollisimman harvaa kontrollia. Pyrin talla
siihen, ettd valttyisin liikuttelemasta turhia kontrolleja, joiden liikuttaminen ei milldan

tavalla muuttaisi ilmetta parempaan suuntaan.

Iimeita tehdessa ei kannata keyata kaikkia kontrolliobjektin atribuutteja samassa
framessa. Tama johtaa hyvin robottimaiseen ja eparealistisen tuntuiseen
lopputulokseen. Kasvojen lihaksien viidakossa on hyva muistaa overlapata liikkeita: eli
miettid, mika lihas liikkuu ensiksi? Mitka osat seuraavat ensimmaista liiketté? Mihin

muihin kasvon osiin kyseinen liike vaikuttaa?

5.2 Aksentit

Aksentoinnilla voi tarkoittaa mité tahansa vartalon liiketta, joka toiminnallaan korostaa
puhetta tai tunnetilaa tai vaikka vain jotain yksittdista aannetta tai tavua puheesta. Itse
keskityn tydssani paanseudun aksentointiin huulisynkronin yhteydessa ja haluan tuoda
esiin keinoja, joilla saadaan korostettua mukavasti animaation dialogia halutuissa
kohdissa. Aksentointi on valttamatonta, jotta saataisiin hyva huulisynkroni aikaiseksi.
Aivan ensimmaiseksi tulee daniraidalta 16ytdd ne kohdat, joita puhuja selvasti
painottaa. Nama valitut kohdat ovat my6s ne kohdat, joihin tulee tehda aksentointi
animaatiossa. Hyva keino l6ytdaa mahdolliset aksentointi kohdat on “puhua” &aniraita
ldpi avaamatta suuta lainkaan. N&in voi seurata miten paa liikkuu “puhuessa”.
Elokuvien panttivangit, joiden suut on teipattu kiinni, voisi myds toimia hyvana

referenssimateriaalina aksenttejen I6ytamiseen.

Aksentit ovat pienia paan liikkeitd, joita on helppo toteuttaa paan rotatoinnilla. Yleensa

likkeet ovat ylos-alas -suuntaisia. Aksentit ovat tavallaan pienia paan nyokkayksia,
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jotka toistuvat rytmikkaasti puheen mukana. Aksentoinnille voi paan nyokkailyn lisaksi
antaa liséa potkua venyttamalla ja litistamalld hiukan paata. Itse olen huomannut, etta
hahmon ollessa iloinen tai yllattynyt tai jos aani nousee korkealle, niin silloin kannattaa
venyttdd paata korkeussuunnassa. Vastaavasti paata voi litistdd leveyssuunnassa, jos

hahmo on surullinen tai jos dani menee hetkellisesti erittain matalalle.

Vahvimmat aksentit on siis hyva tuoda selvasti esiin, mutta téma ei suinkaan tarkoita
sitd, etta muulloin pad pysyisi tdysin paikoillaan. On hammadstyttdvad huomata
seuratessa ihmisen paata taman puhuessa, kuinka paa liikkuu jatkuvasti nydkahdellen
tahdikkaasti puheen mukana. Tama kannattaa muistaa my6s animoidessa, etta paalle
voi huoletta tehda paljon liikkeita. Tarkeintd on se, ettei liike ole jatkuvasti

ylikorostunutta ja etta oikeat painotukset tulee aksentoitua paan avulla.

5.3 Silmat

Hahmoanimaatiota tehdessa on silmien animoimisessa huomioitava kaksi asiaa: silmien
like ja silmien rapaytykset. Molemmissa riittdd monia huomionarvoisia asioita, eika
silmien animointi ole ollenkaan niin yksinkertaista, kuin mitd aluksi voisi kuvitella.

Ensimmaisena kerron hiukan silmien rapaytyksista.

Shawn Kelly kirjoittaa yli viisi sivua siitd, miten silmien rapayttamisella on aina jokin
merkitys animaatiossa. Samalla han toteaa, kuinka kaikki tehdyt liikkeet pitda olla aina
perusteltavissa. Liikkeita ei pitdisi tehda vain huvikseen, vaan jokaisen liikkeen tulisi
olla tarkkaan harkittu ja suunniteltu. Kellyn mukaan animoidessa ei myoskaan tarvitse
olla huolissaan hahmon silmien kuivumisesta, eli toisin sanoen rapayttamisen
perusteluiksi ei kdy silmien kostutus. Rapaytyksille 16ytyy monia muitakin syitéd kuin
silmien kostutus. Rapaytykset toteutetaan usein muiden isojen liikkeiden yhteydessa tai
esimerkiksi tunnetilojen mukaan tai niiden vaihtuessa. My6s joitain danteita tai sanoja
voidaan korostaa silmien rapdytykselld. Naita Iahtokohtia mielessa pitden Iahdin

toteuttamaan hahmon silmien rapaytyksia.

Tavoitteenani oli todella antaa rapaytyksille jokin tarkoitus, kuten Kelly tekstissadn

mainitsee. Mietin pitkaan rapaytyksien kohdat suhteessa muuhun animaatioon. Valitsin
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rapaytyksille kohtia, joissa paa kaantyy nopeasti ja kohtia, joissa hahmon tunnetila
muuttuu selvasti. Halusin kokeilla ja tutkia, miten nama Kellyn antamat ohjeet toimivat

todellisuudessa ja saanko mina niita toteutettua toivotulla tavalla.

En ole koskaan aiemmin kiinnittanyt rdpaytyksiin niin paljon huomiota, ja olikin erittain

mielenkiintoista lIdhestya tdta asiaa aivan uudesta nakokulmasta.

Itse rapaytyksen tekninen toteutus on melko yksinkertainen toimenpide. Silmathan vain
suljetaan ja avataan nopeasti. On kuitenkin hyva huomioida muutama asia tata
tehdessa. Jotta rapaytykseen saisi hiukan lisda “voimaa”, on silmia hyva avata yhden
framen ajan ennen kuin sulkee ne taysin. Sulkemiseen on hyva kayttéa kaksi framea.
Silmien sulkeuduttua voi ne taas valittémasti avata kahden framen aikana. Sulkiessa
luomia on hyva huomata sellainen seikka, etta yldluomet sulkeutuvat huomattavasti
enemman kuin alaluomet. Eli luomet eivat kohtaa toisiaan silman keskikohdassa vaan
selvasti silman alaosassa. Itse kdytan rapaytyksissa suhdetta, jossa ylaluomi peittaa
noin 80 prosenttia silmasta ja alaluomi loput 20 prosenttia. Luomien sulkemisen lisdksi
voidaan animoida rapaytyksen aikana esimerkiksi silmien kokoa, kulmakarvoja ylds
alas, poskipadita ylos tai jopa litistda hahmon paata lisatakseen rapdytykseen “voimaa”.
Esimerkissa (KUVA 12) kulmakarvat laskevat hiukan silmien ollessa kiinni ja silmien
kokoa on skaalattu littedmmiksi, samalla on tuotu poskipdita aivan aavistuksen verran
yléspain. Lopuksi litistin vield paata silmien ollessa kiinni. Nama yhdessa tekevat jo
melko selkedn ja hyvannadkdisen rapdytyksen, mutta tassakin asiassa on hyva toimia

maltillisesti. Liikkeiden ei todellakaan tarvitse olla suuria, kunhan ne vain ovat siella.

KUVA 12. Tassa kuvasarjassa ndhdaan mita hahmon kasvoille tapahtuu rapdytyksen aikana.
Erot ovat darimmaisen pienia, mutta hahmon silmat suurenevat ja pienenvat, paa litistyy,
poskipaat nousevat ja kulmakarvat laskevat rapaytyksen aikana.

Rapaytyksia on hyva varioida eika tehda aina aivan identtisia rapaytyksia. Esimerkiksi
rapaytyksen kestoon saattaa vaikuttaa hahmon tunnetila. Mikdli hahmo on surullinen,
voi rapdytys kestdd huomattavasti pidemman aikaa kuin silloin, jos hahmo on

innoissaan. Rapaytysten tiheys vaihtelee my6s tunnetilan my6ta. Pelokas hahmo tuskin
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rapayttaa silmaansa, kun taas itkua pidattelevéa hahmo saattaa rapaytelld silmiaan
jatkuvasti.

Silmien liikkeet ovat aarimmaisen nopeita. Taman voi kuka tahansa todeta nopeasti ja
helposti seuraamalla kenen tahansa ihmisen silmia vaikkapa keskustelutilanteessa.
Silmat liikkuvat tiheadn, pysahtyen silloin, kun katse kohdistetaan johonkin tiettyyn
asiaan. Pian silmat kuitenkin Iahtevat taas uudelleen liikkeelle ja |6ytavat pian uuden
kohteen, johon ne taas hetkeksi kohdistuvat ja niin edelleen. Tama sama asia patee
animaatiossa animoitavan hahmon katseessa. Silmien liikkeella tassa kohtaa en tarkoita
katseen kaantamistéa vaan aivan hiuksen hienoja liikkahteluja, joita silma jatkuvasti
tekee tutkiessaan katseltavaa kohdetta. Silmien liilke on salamannopeaa, jolloin liike ei
valttamattd kaipaa breakdownia lainkaan, silld se vain hidastaisi liiketta. Silmien
konrtolliobjektin animaatiokdyria kannattaa pitda step-tangentteina. Nain voi olla varma
siita, etta lilke on salamannopeaa. Tarvittaessa silmien liikkeitd voi hidastaa animoinnin
loppuvaiheessa, kun animaatioon tekee hienosaatdja, mutta usein step-tangentit

hoitavat lilkkeen mallikkaasti.

Toinen asia silmien liikkeista liittyy siihen, kuinka katse ohjaa muuta liiketta. Esimerkiksi
jos hahmo kuulee oikealta puolelta kovan &aanen ja kaantaa paansa oikealle
nahdakseen, mika aiheutti danen, niin liikke alkaa silmista. Juuri ennen kuin paa aloittaa
kdantymisen, niin hahmon silmat hakeutuvat aarimmaisen oikealle. Tdma johtuu siita,

etta silmien liikkeet ovat huomattavasti nopeampia kuin kehon muut liikkeet.

5.4 Huulisynkroni

Tavoitteenani oli tdssa tydssa luoda mahdollisimman vahan huomiota herdttava
huulisynkroni melko minimaalisella animaatiolla tinkimatta kuitenkaan uskottavuudesta.
Haasteellisuutta lisdsi myods se, ettei Yotan rigilld ole kieltd, jota voisi animoida. Kiinnitin
erityista huomiota aanteisiin, jotka dialogissa esiintyvat selvasti muita vahvempina.
Naita kohtia halusin hiukan korostaa, mutta muuten pyrkid hillittyyn lopputulokseen.
Olen huomannut, ettd usein huulisynkronia tehdessa léhtee helposti sille linjalle, etta
tekee lahes jokaisesta adnteesta ylikorostettuja, eli puhe on erittdin hyvin artikuloitua.
Vaikka lopputulos saattaisikin olla siind mielessa hyva, ettd tosiaan nayttaisi silta, etta
hahmo puhuisi, niin ylikorostunut puhetyyli tekee siité helposti luonnotonta ja
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persoonatonta. Harvemmin ihminen puhuu selvasti artikuloiden jokaisen sanansa.
Normaali puhe on melko mdssoista ja suun liikkeet pienid. Huutaessa ja laulaessa asia
onkin jo aivan toinen. Silloin on syytd artikuloida voimakkaasti saadakseen

mahdollisimman hyvan lopputuloksen.

Hillitylla huulisynkronilla pystyy helposti tuomaan tarkeimmat adnteet korostetusti esiin
ja samalla on helpompi luoda hahmolle persoonallisempi puhetyyli, joka nadyttaa
luonnolliselta eika varasta katsojan huomiota. Huonosti tehdyn huulisynkronin

tunnistaakin juuri siitd, ettd se huomioidaan valittdmasti.

Ensimmadisen, melko karkean huulisynkronin, tein hahmolle jo posing-vaiheen
yhteydessa. Saatuani posing-vaiheessa tarkeimmat asennot tehtyd ilmeineen, aloin
kaivata suunliikkeitd, jotta minun olisi helpompi elaytyd animoimiseen. Huulisynkronin
voi varmasti tehda missé vaiheessa animointia tahansa, ja se lieneekin jokaisen oma
makuasia, milloin sen tekee. Minulle huulisynkronin teko tuntui oikealta juuri tdssa

vaiheessa, ja samalla se antaa hiukan vaihtelua normaaliin animoimiseen.

Huulisynkronia voi olla erittdin vaikea tehda silloin, kun hahmo jo liikkuu kohtauksessa
paikasta toiseen eika paa pysy juurikaan paikalla. Mina ratkaisin tdman ongelman siten,
ettd siirsin kaikkien muiden kontrolliobjektien paitsi kasvojen ja super root -kontrollien
animaatiot 2500 framea eteenpdin. Nain ollen hahmo pysyy kohtauksessa 2500 framea
tdysin paikallaan ennen kuin se lahtee liikkumaan. En myo6skaan siirtdnyt kasvojen
kontrolliobjektien animaatioita eteenpdin siksi, ettd asentojen yhteydessa tekemani

ilmeet tulisivat daniraidan suhteen oikeassa kohdassa kasvoille.

Huulisynkronin ensimmainen vaihe on saada leuka avautumaan ja sulkeutumaan oikea-
aikaisesti ja oikeissa paikoissa. Yksi apukeino tédhan on pitaa katta leuan alla samalla
kun puhuu. Kaden avulla tuntee helposti ne kohdat, jolloin leuka avautuu voimakkaasti
ja milloin se ei liiku lahes lainkaan. On hyva huomioida, ettei suu sulkeudu ja avaudu
jokaisen sanan valissa. Selvat danteet, joissa suu todella sulkeutuu ovat M, B, P, V, T ja
F. Olen huomannut, etta tama patee seka suomen ettd englannin kielessa. Vokaaleita
lausuttaessa suu avautuu aina. Usein, kun suu suljetaan mihin tahansa aikaisemmin

mainitsemistani aanteistd, on hyva pitdaa suuta kiinni kyseisessa asennossa ainakin
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kahden framen ajan (Bruno). Joissain tapauksissa voi kokeilla pitda suuta jopa
kolmenkin framen ajan kiinni. Tama tekee puheesta huomattavasti helpommin
tulkittavaa, kun katsoja ehtii nahda taman tarkean suun asennon. Williams antaa hyvéan
esimerkin siitd, kun suuta lahdetdan avaamaan johonkin vokaaliin: se kannattaa tehda
erittdin nopeasti (KUVA 13). Suu voi loksahtaa auki yhdessa framessa ja taman jalkeen

suu voi pikkuhiljaa sulkeutua.

KUVA 13. Yotan sanoo "moi”. Kaksi ensimmaistda framea suu pysyy kiinni Mm -danteessa.
Taman jalkeen suu loksahtaa auki yhden framen aikana Oo -danteeseen, josta suu pikkuhiljaa
hakeutuu Ii -danteeseen.

Vokaaleja tehdessa on hyva muistaa venyttda leukaa tarvittaessa. Tama tekee
huulisynkronista huomattavasti sulavampaa ja kasvoista selvasti dynaamisemmat.

Samoin suun sulkeutuessa voi miettia, jos leuan litistdminen antaisi aanteelle lisdarvoa.

6 Yhteenveto

Laadukkaan hahmoanimaation luomisessa tulee ottaa huomioon yllattavankin monia eri
asioita. Tassa opinndytetyossa lapi kdyty pose-to-pose-tekniikka helpottaa
huomattavasti animaattorin ty6td ja auttaa pitdmaan animaation jarjestyksessa. Vaikka
animoidessa tydvaiheita voidaan laittaa jonkin sortin tarkeysjarjestykseen, niin
lopullisesta animaatiossa jokainen tydvaihe on aivan yhta tarked. Riittda kun jattaa
yvhden tydvaiheen tekematta taikka ilman sen tarvitsemaa huomiota, niin se voi pilata
koko animaation. Asia jonka olen animaatiosta oppinut téman opinndytetyén aikana
on, ettd huonosti tehdyt asiat pistdvat ensimmaisena katsojan silmdan. Virheet
huomataan valittémasti, jonka jalkeen ne jaavat kaivertamaan katsojan mielta ja usein
pilaavat koko katseluelamyksen. Hyvin animoidun animaation merkki on se, ettei siihen

kiinnitetd juurikaan huomiota, vaan katsoja voi rauhassa seurata tarinan kulkua
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kiinnittamatta lilkkaa huomiota hahmon liikkeisiin. Liike on sulavaa ja luonnollista. Sita
on helppo seurata eika siind pista mikdan asia ylitse muiden esiin.

Itsekriittisyys on normaali osa omaa tydskentelyd ja sitd myds edellytetdan
animaattorilta. Haasteita tulee ottaa vastaan ja niita tulee ratkoa tarvittavalla
pitkdjanteisyydelld ja intohimolla. On hyva muistaa, ettéd animointi on jatkuvaa
opiskelua. Kukaan ei ole taydellinen animaattori syntyessaan vaan kaikki animaattorit
oppivat ja oivaltavat uusia asioita jatkuvasti mita enemmadn he animaation parissa
tydskentelevat. Itsekritiikissa voi kuitenkin menna huomaamattaan aarimmaisyyksiin.
Taman takia on aina tarkedd nayttda omaa animaatiotaan jollekin toiselle henkilélle.
Toisen antama rakentava kritiikki usein avaa omia silmid ja auttaa tekijaa nakemaan
tydnsa uudesta nakodkulmasta. Jatkuva palautteen saanti on tarkeaa Iapi tyon, jolloin
asioihin on helppo tehda tarvittaessa muutoksia ja ndin voi valttya ikavilta yllatyksilta
tyon lopussa. Opinndytety6ta tehdessani sain palautetta useammalta eri taholta ja se
todella helpotti omaa tydskentelyd. Esimerkiksi animaatiossani oli muutama kohta,
joihin en ollut itse kovinkaan tyytyvadinen ja hioin ja hioin nditd kohtia loputtomiin, jotta
saisin ne minua tyydyttdvaan kuntoon. Lopulta jatin ne sellaiseksi kuin ne olivat ja
naytin tyétani toiselle osapuolelle. Yllatyksekseni he eivat edes huomanneet minua

hairinnyttd kohtaa.

Pose-to-pose -tekniikkaa voin suositella kaikille, jotka ryhtyvdt tekemaan
hahmoanimaatiota. Vaikka tekniikka onkin alunperin suunniteltu perinteista
piirrosanimaatiota varten, niin sen saannét patevat aivan yhta lailla vield nykypaivan
tietokoneanimaatiossakin. Pose-to-pose -tekniikkaa kdytetdan vyleisesti suurissa

animaatiotuotannoissa sen kaytannéllisyyden ja helpon hallinnallisuuden takia.

Tama tekniikka oli minulle jo entuudestaan tuttu, mutta nyt pdaasin todella
paneutumaan tekniikan jokaiseen eri tydvaiheeseen sellaisella intensiteetilld kuin niihin
pitdisi paneutua. Taman seurauksena huomasin, etta tydni eteni saédnnénmukaisesti ja
helposti hallittavana kokonaisuutena ja lopullisesta animaatiosta tuli minua miellyttdva
lopputulos. Vaikeinta animaation osalta olikin paatds siitd, milloin animaatio oli valmis.
Todellisessa tuotannossa paatoksen tekisi padanimaattori tai ohjaaja tai joku muu
vastaava korkeammassa asemassa oleva, mutta nyt jouduin itse tekemaan taman
paatdksen ja se oli yllattavan vaikeaa. Mitd useammin animaatiota katsoo ja selaa sita

kuva kerrallaan lapi , sité enemman sielta 16ytaa itsedan askarruttavia kohtia ja helposti
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alkaa miettia vaihtoehtoisia toteuttamiskeinoja. Tama on kuitenkin juuri sita
itsekritiikkid, joka saattaa helposti menna hiukan liian pitkalle. Jossain vaiheessa tyd on
vain saata paatokseen ja tehtdava se paatods itse, ettd nyt tyd on valmis. Tallaisessa
tilanteessa saattaa auttaa se, etta pitaa tydsta pari pdivaa vapaata ja katsoo sita sitten
muutaman padivan kuluttua uudestaan tuoreilla silmilld. Talldin saattaa huomata, etta

ty6han nayttaa varsin hyvalta ja valmiilta.

Kaiken kaikkiaan koen, ettd tydni eteni sujuvasti ja aikataulussaan. Hyvan daaniraidan
valinta motivoi animointia ja mielestani sain hahmosta esiin useita erilaisia tunnetiloja,
jotka katsojan on helppo tunnistaa. Kiinnitin jokaiseen eri ty®vaiheeseen
mahdollisimman paljon huomiota ja mielestani se nakyy myds lopputuloksessa. Olen
erityisen tyytyvdinen animaation rytmitykseen ja toteuttamiini avainasentoihin. Myo6s
silmien liike ja toiminta tyydyttavat minua. Haasteellisimpia kohtia olivat holdit seka
aksentointi. Ndissd molemmissa on mielestdni vield hiukan parannettavaa, mutta
kaiken kaikkiaan olen tyytyvainen visuaaliseen lopputulokseen. Liike on sulavaa ja
luonnollista. Sain myds mielestani luotua Yotanille luonnetta ja kohtauksen tunnetila
tulee selkeasti esille. Saavutin ne tavoitteet, jotka itselleni olin ennen opinndytetytni
aloittamista asettanut.

Opinndytetyoni kirjallisen osuuden haasteena oli se, ettei aiheesta juurikaan I6ydy
suomenkielista materiaalia. Toivon, ettda opinndytetydstdani on apua niille, jotka
haluavat tutustua tdhan tekniikkaan ja kdyttda sité hahmoanimaatiossaan. Mielestani
kasittelemani asiat koskevat niin vasta-aloittelevia animaattoreita kuin myds jo
kokeneempia animaattoreita. Kuten jo mainitsin aiemmin, animointi on jatkuvaa

opiskelua ja oppimista, niin se oli myds minulle téman projektin aikana.
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