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Tama opinnaytetyo kasittelee perinteisen animaation ja tietokoneella tuotetun animaa-
tion yhdistamista. Se on tarkoitettu varsinkin sellaisille inmisille, joilla on kenties jo ko-
kemusta joko 2D-, tai 3D-animaatiosta, mutta jotka eivat ole aikaisemmin tutustuneet
metodien yhdistamisen mahdollisuuksiin. Ty6 ei ole projektipaivakirja tai akateeminen
teos, vaan itsetutkiskeleva teksti, jonka tarkoitus on herattaé lukijassa mielenkiinto tra-

digitaaliseen animaatioon — sen haittoihin ja hyotyihin.

Ty6 on jaettu kolmeen suurempaan osioon: Kolmannessa luvussa kaydaan lapi tradi-
gitaalisen animaation historia, neljannessa luvussa keskitytdan tradigitaalisen ani-
maation erilaisiin kayttdétapoihin ja viidennessa luvussa esitellaan opintoprojektin kay-
tannon osuus. Opinnaytetydn viimeiseen osuuteen on listattu myds kaytannon tyén
aikana kohtaamiani ongelmia ja haasteita, jotta tekstia lukeva osaisi valttda samoja

virheita.
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This thesis is covering the idea of combining traditional and computer generated ani-
mation. It is aimed especially for the people who already have a background of either
2D or 3D animation, but haven’t yet searched the possibilities of mixing the two me-
dias. This thesis is not meant to be a working diary or an academic opus, but a self-
examining text to awake the reader’s interest in tradigital animation — in its pros and

cons.

This work has been divided in three separate parts. Chapter three reviews the main
historic events of tradigital animation, chapter four focuses on the different uses of
tradigital animation, and chapter five presents the researched material in practice. The
final part of the thesis also lists down the problems and concerns | stumbled upon

during the process, in order to prevent the reader to replicate the same mistakes | did.

Keywords tradigital, animation, 2D, CGI, 3D

=
L ——

4

Metropolia



Siséallys

1 Johdanto
2 Tradigitaalinen animaatio
3 Tradigitaalisen animaation historia

3.1 Ensikosketus tietokonegrafiikkaan
3.2 Tradigitaalisen animaation kehitys
3.3 Tradigitaalisen animaation kultakausi
3.4 Suosion syoksykierre

3.5 Jalkimainingit

4 Tradigitaalisen animaation kayttétapoja

4.1 3D apuna layoutissa

4.2 3D-elementti 2D-ymparistdéssa
4.2.1 Koneet ja mekaniikka
4.2.2 Flocking ja suuret joukot

4.3 3D-osa 2D-hahmossa

4.4 3D-2D-efektit

4.5 2D-hahmo 3D-taustalla

5 Oma opintoprojektini
5.1 Alkuvalmistelut
5.2 3D:n luominen layoutin pohjalta
5.3 Hahmon animointi taustan paalle

5.4 Taustan luominen
5.5 Kompositointi

6 Yhteenveto
Lahteet

Liitteet

Liite 1. Tradigitaalisen animaation historian aikajana

11
14
15

17

17
18
18
20
21
22
24

26

27
29
31
34
37

39

41

AEE

/IZAZ;ropolia




1 Johdanto

Animaatio on taidemuodoista nuorin ja kenties myds nopealiikkeisin. Se on alusta asti
kytkeytynyt vahvasti tekniikan ja elektroniikan kehitykseen: siihen, kuinka ihmiset kyke-
nivat koneiden avulla luomaan jotain vielakin elavampaa, vieldkin aidompaa kuin kos-
kaan aiemmin taiteen historiassa. Animaatio merkitsee taiteessa sita suurta kdanne-

kohtaa, kun kuvat alkoivat elaa.

Ei ole kulunut kuin reilut sata vuotta siita, kun ensimmaiset animoiduilla kuvilla luodut
tarinat heijastettiin valkokankaille. Pienet, mustavalkoiset hahmot oppivat ensin liikku-
maan, sitten ilmaisemaan tunteitaan. Mydhemmin ne saivat varin ja 4adnen. Oman lap-
suuteni animaatioelokuvat olivat jo siina pisteessa, jolloin animaattorit tunsivat 16yta-
neensa perinteisesta animaatiosta kaiken |gydettavissa olevan. He olivat kdantaneet
katseensa niihin mahdollisuuksiin, joihin saatettiin paésta vain tietokoneen avustuk-
sella. Elin tietamattani l1api animaation suuren murroskauden: Sen ohikiitavan hetken,
kun liikkuva kuva siirtyi paperilta tietokoneen naytélle. Tuon ajan saavutukset muokka-
sivat vahvasti my6s minua ja omaa tulevaisuuttani. Taaksepain katsellessani tajuan ol-
leeni onnekas paastessani nakeméaan animaation kehityksen lapsen silmin, ihmiskun-

nan katsomon aitiopaikoilta.

Olen tata tutkielmaa tehdessani laskenut raskaan painopisteen sellaisille suurille ani-
maatiostudioille kuin Disney, DreamWorks ja Pixar. Tiedostan, etteivét ne ole ainoita,
jotka tradigitaaliseen animaatioon ovat vaikuttaneet. Olisi kuitenkin valhe vaittaa, etta
animaatio olisi tana paivana nykyisessa pisteessaan ilman naiden kolmen yhtion pa-
nosta. Kaikkien kolmen studion kayttdmat voimavarat ovat johtaneet siihen taidonnéyt-
teeseen, jota nykyaéan istahdamme katsomaan kahden hampurilaisaterian hinnalla.
Vield sata vuotta sitten olisimme pitaneet pelkkda ajatusta silkkana mahdottomuutena.

Tama tutkielma on jaettu kolmeen perusosaan, joilla pyrin kartoittamaan tradigitaalisen
animaation kasitettd mahdollisimman kattavasti. Luku kolme kasittelee tradigitaalisen
animaation historiaa, joka avaa lukijalle mahdollisuuden ymmart&aa vaikuttimet sen syn-
tymaan, seka avartaa hiukan kuinka suurta osaa se nayttelee animaation perusele-

menteissa yha nykypaivana.



Luku nelja jaottelee tradigitaalisen animaation erilaiset kayttdtavat ja niiden tarkoituk-
sen. Monimuotoisen kasitteen jakaminen pienempiin osiin selkeyttaa lukijalle erityisesti
sen, miksi kyseisissa tapauksissa suositaan juuri tradigitaalista tekniikkaa. Osio antaa
myds kasin kosketeltavia esimerkkeja tekniikoiden kaytosta, joiden avulla kuka tahansa

voi helposti ymmartaa logiikan jokaisen vaihtoehdon takana.

Kolmannessa osassa pureudutaan syvemmalle siihen, kuinka olen itse hyddyntanyt
tradigitaalista animaatiota opintoprojektini tydosuudessa. Sita ei ole tarkoitettu tutoriaa-
liksi, silla osio ei kuljeta lukijaa kadesta pitden jokaisen tyon aikana kaydyn pienen vai-
heen lapi. Se on kuitenkin selkea katsaus tapaan luoda toimivaa tradigitaalista animaa-
tiota. Jokainen naista osioista toimii myos itsendisena tekstina. Kuitenkin yhdistamalla
ne, lukijaa saa toivottavasti monipuolisen pohjan omalle tyéskentelylleen — tai vaikkapa

vain lisdé tietdmysta itseaan kiinnostavasta aiheesta.

Tradigitaalinen animaatio ei ole oma yksindinen saarekkeensa, jolle vain harvat ja vali-
tut voisivat paasta: se vaikuttaa yha edelleen kaikkialla animaatiossa. Sen tunteminen
auttaa my0s paremmin ymmartamaan niité periaatteita, joista seka CGl etta perintei-
nen animaatio muodostuvat. Se on ndkymatén mutta vahva sidos kahden tekniikan va-
lilla luoden vedenpitavan katoksen menneisyyden perinteiselle animaatiolle ja raudan-

lujan pohjan nykypdaivan tietokoneanimaatiolle.



2 Tradigitaalinen animaatio

Sana "tradigitaalinen” luotiin jo 90-luvun alussa, jolloin kuvataiteilija ja opettaja Judith
Moncrieff yhdisti sanat "traditional” ja "digital” opettaessaan taidetta Pacific Northwest
College of Arts -yliopistossa. Moncrieffin ideana oli yhdistaa tietokonegrafiikka ja perin-
teinen taide saadakseen molemmista esille niiden parhaat puolet. Han loi tata tarkoitusta
varten uuden sanan kuvaamaan kahdella metodilla tuotettua materiaalia. Nykyaan "tra-
digital’-sana on levinnyt muun muassa tekniikan ja talouden aloille kuvaamaan mité ta-
hansa ty6td, jossa yhdistetddn perinteiset keinot ja teknologia. (Tecnopedia n.d.; Gragg
1995.))

Animaatiossa termia ei kuitenkaan tunnettu ennen 2000-luvun alkua, jolloin DreamWork-
sin johtaja Jeffrey Katzenberg vakiinnutti sanan yleiseen kaytt6on. Haastatteluissaan
elokuvasta "Spirit — villi ja vapaa” (Spirit: Stallion of the Chimarron, DreamWorks SKG
2002) Katzenberg kayttaa termia "tradigital animation” puhuessaan tietokoneella tuote-
tun CGI (Computer-generated Imagery) -materiaalin ja perinteisen piirrosanimaation

saumattomasta yhdistamisesta. (Canemaker 12.5.2002.)

Yksinkertaisimmillaan tradigitaalinen animaatio on siirtymavaihe kasin piirretysta 2D-ani-
maatiosta tietokoneella tuotettuun CGl-animaatioon. Olisi kuitenkin vaarin vaittaa, etta
perinteiset animaatiotekniikat olisivat jo siirtyneet pysyvasti historian lehdille: Kaikkia kol-
mea tekniikkaa — perinteista, tradigitaalista sekd puhdasta CGl:ta — kaytetdan yha mita
suurimmassa maarin, vaikka suuret elokuvastudiot suosivat tand paivana lahes poik-
keuksetta tietokonegrafiikkaa. Toisistaan erottuvat CGl ja 2D tunnutaankin néhtavan yha
enemman kahtena kilpailevana animaation alana, joissa painottuvat nayttavyys, tuotta-

vuus seka tekninen osaaminen.

Tradigitaalisen animaation lahtokohta on pdainvastainen: sen ajatuksena on muovata
kahden metodin parhaat puolet yhteen niin saumattomasti, ettd katsojan on mahdotonta
kertoa, mika osa animaatiosta on tuotettu tietokoneella ja mika piirretty kasin. Tallaiseen
lopputulokseen paastaan vain, kun tekniikat sulatetaan useasta kohtaa osaksi toisiaan:
CGl-grafiikan paalle luodaan yksityiskohtia perinteisin menetelmin, kun taas perinteiseen
2D-animaatioon tuodaan syvyytta tietokoneella tuotetun varjostuksen ja erikoisefektien
avulla. Syntyy illuusio, jossa kuva olisi tuotettu vain yhdella metodilla kahden erillisen

sijaan. (The Making of The Prince of Egypt 1998a.)



3 Tradigitaalisen animaation historia

Historian nékokulmasta tradigitaalinen animaatio nahdaan poikkeuksetta suurena siirty-
mavaiheena kasin piirretystd animaatiosta tietokonegrafiikkaan. Se on suorassa suh-
teessa tietokoneiden kehitykseen, ja — kenties rumasti sanottuna — tilkitsee kohtaa, jol-
loin jo haluttiin kayttaa tietokoneita osana animaatiota, vaikka teknologia ei ollut viela
tarpeeksi pitkalla vastaamaan suuren yleison tarpeita. Kauempaa katsottuna tradigitaa-
lisen animaation aika, my6s "animaation renessanssina”(Sito 2006) tunnettu kausi nou-
see kauniina kaarena 80-luvun lopusta ja laskeutuu 2000-luvun alkuun, jolloin naytta-
vaksi kehittynyt CGl-animaatio sulkeutui lopulta studioiden suosioon. (ks. liite 1. Tradigi-

taalisen animaation historian aikajana).

Tama historiaosuus on vain nopea katsaus tradigitaalisen animaation paakenhittdjiin ja
heidan suurimpiin virstapylvaisiinsa. Vaikka Pixar, Walt Disney ja DreamWorks ovat eh-
dottomasti kahden metodin yhdistamisen karkinimia, taytyy muistaa, ettd samankaltaiset
kehitysvaiheet ovat tapahtuneet mytds muissa maailmanosissa muina, mydhempina ai-

koina.

3.1 Ensikosketus tietokonegrafiikkaan

Huolimatta siita, etta tietokonegrafiikka oli ajatuksen tasolla ollut olemassa jo varhaiselta
50-luvulta, otettiin sen suuret kehitysaskeleet vasta 70-luvun lopulla ja 80-luvun alkupuo-
lella. Lucasfilmin animaatioryhmé — josta mydhemmin syntyi Steve Jobsin avustuksella
Pixar Studios — kehitti tuolloin teknologiaa, jolla voitaisiin luoda tietokoneella tuotettua
kuvaa. (Wikipedia 2016a.) 80-luvulla Walt Disney Studios toimi omalta osaltaan tradigi-
taalisen metodin pioneerina tuomalla tietokoneet ensi kertaa avuksi elokuvatuotantoon.
Ensimmainen tayspitka naytelty elokuva, jossa kaytettiin apuna nakyvaa CGl-grafiikkaa,
oli suuren kulttimaineen saavuttanut "Tron” (Tron, Walt Disney 1982) (Patterson 1982).
Elokuvan jalkeen kului kuitenkin nelja vuotta ennen kuin CGI nahtiin osana piirrosani-

maatiota.

Elokuva "Basil Hiiri — Mestarietsiva” (The Great Mouse Detective, Walt Disney 1986) oli
tradigitaalisen animaation suuri kdanne. Siina tietokonetta kaytettiin aivan ensimmaista

kertaa apuna piirretyssa elokuvassa. Disneyn studio oli kaksi vuotta aiemmin palkannut



vastaperustetun Pixar-tiimin kehittamaan heille tydkalut, joilla voitaisiin luoda tietoko-
neella kuvaa johon ihmisvoimin ei kyetty. Kellotorni-kohtauksessa kaytetty tausta ei tie-
tokoneen ruudulla nayttanyt juuri muulta kuin varikkailta viivoilta mustalla pohjalla, mutta
sen avulla luotiin dynaaminen kamera-ajo lapi kellon pydrivien rataspalojen sokkelon.
Kun Basil-elokuvaa ty6stettiin, ei tietokoneille ollut kehitetty edes nykyista tulostustek-
niikkaa. Sen sijaan Disney kaytti kuvan tulostamiseen mekaanista robottikatta. Se piirsi
taustan viivat kuulakarkikynalla paperille, yksi kuva kerrallaan. (Nibbelink 1986.) Taméan
jalkeen taustat viimeisteltiin yhdessa hahmoanimaation kanssa perinteisin menetelmin

(kuvio 1). Oli sanomattakin selvaa, etta Pixarin kehittama teknologia mullistaisi animaa-

tioteollisuuden.

Kuvio 1. Tietokoneella piirretty grafiikka ja lopullinen kuva. Paperille tulostettu viiva puhdistettiin
ja viimeisteltiin viela tassa vaiheessa kasitydna. (The Great Mouse Detective, Walt Dis-
ney 1986) (Nibbelink 1986)

Seuraava suuri askel tradigitaalisessa animaatiossa oli Pixarin ja Disneyn yhteistydssa
kehittama CAPS (Computer Animation Production System) -ohjelma (kuvio 2). Ohjelma
kehitettiin helpottamaan vaivalloista tussaus- ja varitysvaihetta siirtdmalla tyo tietoko-
neelle. Vaihe taytyi yha tehda inmisvoimin, mutta tietokone auttoi viivan hallinnassa ja
loi huomattavasti nopeamman tavan varittédd. Tietokoneen kaytté mahdollisti my6s 1api-
kuultavien varien ja laajemman vériskaalan kayton, silla kone pystyi laskemaan varien
maarat tarkkuudella, johon aiemmin ei ollut kyetty. Siihen asti oli animaatiossa pitay-
dytty yksinkertaisemmissa ja selke&sti erottuvissa vareissa, silla pienikin varien muutos

hyppasi selkeésti esiin liikkuvasta kuvasta. (Seymour 2012.)

Ensimmainen animaatioelokuva jossa CAPS-ohjelmaa kaytettiin, oli Disneyn "Pieni me-
renneito” (The Little Mermaid, Walt Disney 1989). Sita kokeiltiin ainoastaan aivan vii-



meiseen kohtaukseen, jossa Ariel saapuu rannalle ja hyvéastelee isdnsa. CAPS-oh-
jelma oli menestys, ja Disneyn seuraava elokuva, "Bernard ja Bianca Australiassa”
(The Rescuers Downunder, Walt Disney 1990) puhdistettiin jo kokonaan ohjelman
avulla. Ohjelman kaytosta pidettiin kuitenkin hyvin pienta &énta aina vuoden 1994 elo-
kuvaan "Leijonakuningas” (The Lion King, Walt Disney 1994) asti: Disney-yhtio pelkasi,
ettd tietokoneella puhdistetuista kuvista puhuminen kadottaisi elokuvista perinteisen

animaation tunnelman. (Robertson 1994; Dave 1996, 414.)

Kuvio 2. CAPS-ohjelma kaytossa (Disney Detail 2012).

CAPS-sovelluksen liséksi Disney kehitti myds muita tapoja kayttaad CGl-grafiikkaa
osana perinteistd animaatiota. Ensimmainen piirretty elokuva jossa kaytettiin tietoko-
neohjelman "render6imaa” eli ohjelman itsensa laskemaa ja ulos tulostamaa kuvaa, oli
90-luvun alussa valmistunut "Kaunotar ja Hirvid” (Beauty and the Beast, Walt Disney
1991) (kuvio 3). Muutaman tietokoneella tuotetun taustan lisaksi elokuva kaytti ensim-
maista kertaa myds liikkuvia CGl-objekteja. Tallaisia olivat muun muassa "Vieraamme”
(Be Our Guest) -laulussa tanssivat astiat ja keittiovalineet. Jo tuolloin huomattiin tradigi-
taalisen metodin haasteet: perspektiivia seka tietokoneella luotuja elementteja taytyi
"rikkoa”, jotta liian taydellinen CGl-grafiikka ei olisi hypannyt katsojan silmille ihmiskasin

piirretyn animaation seasta. (Tracy n.d.a.)



Kuvio 3. Tietokoneella luotu pohja, joka tulostettiin ja p&alle animoitiin perinteisin keinoin. My6-
hemmin animaatio liitettiin tietokoneella viimeisteltyyn valmiiseen taustaan. (The Ma-
king of Beauty and the Beast 1991.)

3.2 Tradigitaalisen animaation kehitys

Disney jatkoi tradigitaalisen animaation kehittdmista sitd mukaa, kun uusi teknologia
mahdollisti yha monimutkaisemman tietokonegrafiikan. Seuraava suuri kehitysaskel oli
"flocking”, eli tekniikka, jolla luotiin suuria maaria tietokoneella tuotettuja animoituja hah-
moja. Sita kaytettiin ensimmaistd kertaa Leijonakuningas-elokuvan vauhkoontuneen
gnuuantilooppilauman luomiseen (kuvio 4). Tassakin tapauksessa sekaan taytyi liittaa

erilaisia 2D-elementteja: Esimerkiksi kameraa lahimmat elaimet piirrettiin perinteisin kei-

noin, jotta animaation yhtenaisyys sailyi. (The Making of the Lion King, 1994.)

Kuvio 4. Tietokoneella tuotettua kuvaa ja perinteista animaatiota sekoitettuna Leijonakuningas-
elokuvassa. (The Making of the Lion King 1994.)



Disney piti tarkan huolen siitd, ettd CGI:lla tuotetut elementit toimisivat osana 2D-ani-
maatiota. Flocking-tekniikkaa kaytettiin runsaasti erilaisten inmisjoukkojen ja elainlaumo-
jen animoimisessa, mutta viela nykyaankin on valista vaikea erottaa tietokoneella tuote-
tut hahmot kasin piirretyista. Esimerkiksi "Notre Damen kellonsoittajan” (The Hunchback
of Notre Dame, Walt Disney 1996) suuressa karnevaalikohtauksessa taustan liikkuva
vakijoukko generoitiin etummaisia ihmisia lukuun ottamatta suoraan tietokoneelta. Luon-
nollisen oloinen vakijoukko koostui vain muutamasta erilaisesta hahmosta, joita oli muu-
tettu varien, paahineiden tai naamarien avulla. (The Making of the Huncback of Notre
Dame 1996.)

Tradigitaalisen animaation kehityksen sydamessa vaikutti Jeffrey Katzenberg, joka oli
alusta asti ollut puoltamassa CGI:n hyddyntamista: Han oli yksi niista nimista, joka ol
ajanut Pixarin ja Disneyn yhteisty6ta ensi hetkesta lahtien. Vuonna 1994 muutamaa kuu-
kautta Leijonakuninkaan julkaisemisen jalkeen, Katzenberg joutui riitoihin yhtion johta-
juudesta ja erosi tehtavastaan. Vain kuukautta myéhemmin han oli perustanut yhdessa
Steven Spielbergin ja David Geffenin kanssa uuden elokuvastudion, joka sai nimekseen
DreamWorks SKG (Spielberg Katzenberg Geffen). Studio alkoi heti perustamispéaivas-
tdan lahtien suunnitella ensimmaista tradigitaalista animaatioelokuvaansa. (Wikipedia
2016b.) "Egyptin Prinssi” (The Prince of Egypt, DreamWorks SKG 1998) oli Dream-
Worksin mestariteos. Vaikka elokuva oli yhtion aivan ensimmaisia hankkeita, se ilmestyi
vasta jalkikateen aloitetun "Antz — Muurahaizet” (Antz, DreamWorks SKG 1998) -eloku-
van jalkeen. Koska tradigitaalisen animaation tydvalineet kehitettiin lahes tyhjasta, vei
elokuvan valmistuminen kaikkiaan nelja pitkaa vuotta. (The Making of the Prince of Egypt
1998b.)

Egyptin prinssi antoi alkusysayksen tradigitaalisen animaation kultakaudelle. Katzenber-
gin haaveena ei ollut pelkastaan lisatéa jotakin perinteiseen animaatioon CGl:n avulla.
Hanen paamaaransa oli lomittaa kaksi eri metodia saumattomasti yhteen niiden kaikilla
osa-alueilla. (Wikipedia 2016c.)

Suurimman osan ajasta vei tradigitaalisten tyévalineiden kehitys. Egyptin prinssin koh-

tauksien paasuunnittelija Dave Morehead valottaa ongelman ydinta:

"—Meidan piti luoda "nayttamé” (live-action set) tietokoneella ja asetella hah-
momme sinne. Se oli juuri sitd, mita Steven (Spielberg) ajoi takaa. Mutta aina ta-
han asti kyseinen lahestymistapa oli ollut erityisen rajoittava, silla emme voineet

muuttaa kameran liikkeitd enda jalkikateen. Kuvitellaan esimerkiksi, etta asettelen



3D-vaunut tallaiseen maailmaan. Asetan kameran py6rahtaméaén sen ympaéri, ja
kaikki vaikuttaa toimivan taydellisesti. Animaattorit ollessaan sellaisia kuin nyt ovat
luultavasti paattavat, ettéd he haluavat hahmon nousevan seisomaan ja lapsaytta-
van ruoskaansa kohtauksen puolessa valissa. Tama periaatteessa tarkoittaa hah-

mon ylaruumiin leikkautumista ulos kuvasta.” (Magid 1999.)

Aiemmin perinteisen ja CGl-grafiikan yhdistdminen oli rajoittunut tietokoneen taipumat-
tomaan kayttojarjestelmaén, ja kohtausten muuttaminen oli ollut l[ahestulkoon mahdo-
tonta. Uuttera tyo palkittiin, silla DreamWorksin kehittelema tytkalu "Animation Exposure

Tool” (kuvio 5) ratkaisi ongelman kertaheitolla.

BAGKGROUND

Kuvio 5. Vankkuriajot-kohtaussarjan vaiheita ja animation exposure tool kaytéssa. Monet esi-
neet oli luotu tietokoneella helpottamaan perspektiivin hallintaa nopeatempoisessa ka-
mera-ajossa (The Making of the Prince of Egypt 1998.1).

DreamWorks ei pelannyt jakaa animaation tytvaiheita hyédyntadkseen sen aikaisten
ohjelmien parhaita puolia. Hahmoanimaation CGl-elementit luotiin Autodesk Alias -oh-
jelmassa, ja animoitiin Softimage 3D -ohjelmalla. (The Making of the Prince of Egypt
1998a.) Englannissa kehitetyn Animo-ohjelman — jonka mythemmin kanadalainen
ToonBoom liitti osaksi itsedan (Ball 2009) — avulla kasin piirretty animaatio tuotiin tieto-
koneelle ja puhdistettiin kuten Disneyn kayttdmassa CAPS-ohjelmassa. Kompositointiin
eli 2D ja 3D-grafiikan lopulliseen yhdistdmiseen kaytettiin Silicon Graphicsin Dreamwork-
sille kehittelemaa Animation Exposure Tool -ohjelmaa. (Wikipedia 2016b.) Vaikka ohjel-

mia oli runsaasti, uuden menetelman ansiosta ty6tahti nopeutui huomattavasti
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Autodesk Alias Softimage
—>
- i CGl-animaatio
(CGl-elementi) ( ) \A Animation Exposure Tool
| (kompositointi)
CAS Animo L

Perinteinen animaatio | — _
(Line test + Ink & Paint)

Kuvio 6. DreamWorks SKG:n kayttdmat tydvaiheet.

"Yksi tarkeimmista asioista on — menemattd sen enempaa tyon tekniseen puoleen — etta
meiltd meni ennen 9 kuukautta tallaisen kohtauksen tekoon”, selittaa teknisen tiimin joh-
taja Rob Hummel haastattelussaan elokuvan tiimoilta, "Nyt voimme tehda tasmalleen

saman noin kolmessa paivassa.” (The Making of the Prince of Egypt 1998b.)

Hahmoanimaatio ei ollut ainoa alue, jossa kuvaan yhdistettiin CGl-grafiikkaa. Egyptin
prinssin erikoisefektit tydstettiin tarkasti kahta tekniikkaa yhdistellen. Efektien luomisessa
otettiin huomioon mm. taustoissa kaytetty metodi: "Suuri haaste oli saada kuva naytta-
maan silta, ettei sita olisi tehty tietokoneella”, kertoo "Kuolemanenkeli’-kohtaussarjan

johtaja, Jamie Lloyd:

"On eras tietty kohtaus, josta erityisesti pidan. Siind on perinteisesti maalattu
tausta yhdella etualalla (overlay) ja yhdella taka-alalla (underlay). Keskelle on lii-
tetty tietokoneella luotu kuolemanenkeli-efekti kuin kinkku voileipdén. Tuossa koh-
tauksessa olemme onnistuneet liittimaén kaksi tekniikkaa saumattomasti yhteen.”
(The Making of the Prince of Egypt 1998b.)
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Kuvio 7. Kuolemanenkeli-kohtaussarjan tyévaiheita. Efekti luotiin ensin layout-kuvan paalle
jonka jalkeen tasot yhdistettiin osaksi animaatiota (The Making of the Prince of Egypt
1998.2).

3.3 Tradigitaalisen animaation kultakausi

Vuonna 1998 valmistunut Egyptin prinssi avasi tradigitaalisen animaation kultakauden.
Chicago Sun-Times ylisti filmin visuaalisuutta arvostelussaan: "Egyptin prinssi on yksi
kaikkien aikojen upeimman n&koisia animaatioita, joita on ikina tehty. Se kayttaa tieto-
koneanimaatiota perinteisen animaation edistajana, ei pelkastaan sen korvikkeena—".
Egyptin prinssi pysyi melkein vuosikymmenen maailman tuottoisimpana ei-Disney ani-
maatioelokuvana ja putosi kolmanneksi vasta vuonna 2007 "The Simpsons”-elokuvan
myo6ta (The Simpsons Movie, 20th Century Fox 2007). (Wikipedia 2016b.)

My06s Disney oli siirtynyt yhé syvemmin kayttdmaan CGl-tekniikoitaan animaatiossaan.
Vuosi Egyptin prinssin ilmestymisen jalkeen se julkaisi oman tradigitaalisen mestariteok-
sensa "Tarzanin” (Tarzan, Walt Disney 1999). Myds Tarzania varten oli luotu aivan uusi
ratkaisu kaventamaan digitaalisen ja perinteisen animaation eroa. "Deep Canvas” oli
Disneyn kehitteleméa ohjelma, jolla saatettiin tuoda yhteen layout, kameran liikkeet ja
taustan tyost6 (kuvio 8). Toisin kuin DreamWorksin Animation Exposure toolilla, Deep
Canvasilla ei kyetty muuttamaan kameran liikkeitd enda jalkikdteen. Sen uraauurtava
ominaisuus oli kuitenkin helppo kayttoliittyma, joka auttoi artisteja toimimaan itsenéisesti

ilman ohjelmoijien valiintuloa. (Tracy n.d.b.)

Deep Canvas -ohjelman synty juontaa juurensa monta vuotta taaksepdin: Eras Disneyn
vanhemmista layout-artisteista, Dean St. Pierre, oli ollut pitkdan turhautunut oman
tyonsa rajoitteista. Hanestéa tuntui, etta taytyi olla olemassa keino, jolla animaatioon voi-
taisiin luoda enemman "syvyytta”. Tyostaessaan Notre Damen kellonsoittajaa Pariisissa
St. Pierrelld oli mahdollisuus ilmaista ndkemyksensa Peter Schneiderille, tulevalle Dis-
neyn johtajalle. Schneider kiinnostui St. Pierren ajatuksesta ja antoi hanen vieda ideansa
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seuraavalle tasolle. Projekti vaati huomattavaa panostusta tutkimukseen ja kehitykseen,
kuin myds suuria investointeja uuteen tietokonekalustoon. St. Pierre pyrki sinnikk&asti
kehittAmaéan ideaansa toimiessaan Tarzanin taiteellisen johtajan roolissa ja varvasi CGlI-
johtohenkilén Eric Danielsin auttamaan, jotta suunnitelmasta saataisiin totta. (Tracy
n.d.b.)

Deep Canvasin toimintamalli oli ndennaisen yksinkertainen: Se oli kuin 3-ulotteinen nay-
tamo, jolle artistit saattoivat asettaa animaationsa ja sitéd kuvaavan kameran. Se toimi
my0ds maalauspohjana tausta-artistille. Taustoja ei vain liitetty ohjelmaan, vaan ne maa-
lattiin alusta alkaen ohjelman sisélla. Deep Canvas muisti siveltimen vedot ja osasi ase-
tella ne halutun CGl-objektin pdalle oikeaan kohtaan. Vetoja voitiin asetella myds suo-
raan ilmaan, kuten Tarzanissa kaytettyjen puiden lehdet on tehty. Taiteilijan ei tarvinnut
osata 3D-ohjelmien monimutkaisia kayttoliittymia, vaan he saattoivat maalata vapaasti
ohjelman sisalla aivan kuten perinteisemmissa maalausohjelmissa. (The Making of Tar-
zan 1999.)

Kuvio 8. Tarzan Deep Canvas Demo (The Making of Tarzan 1999)


https://www.youtube.com/watch?v=RZA6nitNeYw
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Kuten DreamWorksilla, myds Disneylla keskityttiin yhdistamaan 2D- ja CGl-grafiikka.
Tietokoneella tuotetuissa kohtauksissa esimerkiksi erikoisefektit tuotettiin mieluummin
perinteisin keinoin haivyttamaan eroa kahden metodin valilla. (The Making of Tarzan
1999.)

2000-luvun alku merkitsi kulta-aikaa tradigitaalisessa animaatiossa. DreamWorks jul-
kaisi kahdella metodilla tuotettuja elokuvia melkein joka vuosi. Vaikka "Tie Eldoradoon”
(The Road to El Dorado, DreamWorks SKG 2000) ei ollut arvostelijoiden suosiossa, "Spi-
rit — villi ja vapaa” (Spirit: Stallion of the Cimarron, DreamWorks SKG 2002) sai sen sijaan
tyytyvaisen vastaanoton. Se oli julkaisuajankohtansa tuottoisin animaatioelokuva. (Box
Office Mojo 2016a.)

Disney ei seurannut kaukana peréssa. Se tuotti upeita elokuvia vaihtuvalla menestyk-
sella. "Atlantis — Kadonnut kaupunki” (Atlantis: The Lost Empire, Walt Disney 2001) sai
kriitikoilta hyvin vaihtelevan vastaanoton laulunumeroiden ja syvemmén hahmokehityk-
sen puutteen vuoksi. (Rotten Tomatoes, 2016a.) "Keisarin uudet kuviot” (The Emperor’s
New Groove, Walt Disney 2000) seka "Lilo ja Stitch” (Lilo & Stitch, Walt Disney 2002)
saivat molemmat hyvin positiiviset arvostelut. (Box Office Mojo 2016b; Box Office Mojo
2016c¢.)

Vaikka DreamWorks ja Disney olivat selvasti tradigitaalisen animaation kaksi paaotteli-
jaa, astui kehddn myds muita, tuntemattomampia studioita. Muun muassa Fox Animation
Studios tuotti 2000-luvun vaihteessa tradigitaaliset elokuvat Anastasia (1997) seka Titan
A.E. (2000). Studio ei ollut kuitenkaan tuottoisa, vaan elokuvat jaivat sen ainoiksi ja se

lopetettiin pian Titan A.E.:n iimestymisen jalkeen. (Wikipedia 2016d.)

Warner Bros Animation yhtyi kilpaan animaatioillaan Rautajatti (The Iron Giant, 1999),
sekd "Osmosis Jones” (2001). Kumpikin elokuva sai erittdin hyvat arvostelut, mutta eri-
tyisesti Rautajatin epdonnistumisen uumoillaan johtuvat huonosta ajoituksesta (elokuva
ilmestyi samana viikonloppuna kuin Buena Vistan tuottama "Kuudes aisti”) seka taydel-
lisen olemattomasta mainostuksesta. Ihmiset eivat saapuneet katsomaan elokuvaa yk-

sinkertaisesti koska eivat tienneet sen olemassaolosta. (McNary 1999.)

Vaikka Rautajatti tunnetaan parhaiten tarunhohtoisesta epaonnistumisestaan, silla ol
suuri merkitys tradigitaalisessa animaatiossa: yksi elokuvan paéhenkildhahmoista ol

tuotettu ensi kertaa alusta loppuun CGl-grafiikalla. Aiemmissa elokuvissa saattoi olla
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patkia, jolloin hahmojen avuksi tuotiin tietokoneet, mutta ennen kyseista hetked yhtakaan
paéosassa toimivaa hahmoa ei ollut tuotettu tietokoneella ja liitetty sitten osaksi perin-

teista animaatiota. (Robertson 1999.)

3.4 Suosion syoksykierre

Vuoden 2002 jalkeen alkoi kuitenkin yleisdn kiinnostus perinteistéa animaatiota kohtaan
hipumaan. Pixarin CGl-animaatio oli kivunnut kansan suosioon, kun tietokonegrafiikka
kehittyi nopealla tahdilla yha nayttdvammaksi. Tradigitaalinen animaatio alettiin nahda
"vanhanaikaisena” ja mielenkiinnottomana. Vaikka perinteiset animaattorit olivat ylta-
massa lAhemmas teknista taydellisyytta kuin koskaan aiemmin, ei suuri yleisé enaa naut-
tinut littedstd kuvasta, vaan katseet kdannettiin tietokoneella tuotetun "puhtaan” CGI-
grafiikan suuntaan. (Burbank 2015.)

DreamWorks ja Disney sinnittelivat yha pitdakseen kiinni perinteisesta animaatiosta,
vaikka molemmat studiot tuottivat jo limittdin myos kokonaan 3D-grafiikalla tuotettuja elo-
kuvia. Uusia ohjelmia ei enaa kehitetty, vaan molemmat studiot pitaytyivat kayttdmaan
Exposure Tool- ja Deep Canvas -ohjelmiaan, joihin tehtiin vain muutamia pienia paran-
nuksia tiimien keskittyessa kehittdmaan 3D-ohjelmistojaan. Viela vuonna 2003 Dream-
Works tuotti elokuvan "Sinbad — seitseman meren sankari” (Sinbad: Legend of the Seven
Seas, DreamWorks SKG 2003). Se kuitenkin jai yhtion viimeiseksi tradigitaaliseksi ani-
maatioksi elokuvan karsittyd murskaavat 125 miljoonan dollarin tappiot. Katzenberg itse
kommentoi paatéstaan sanoin: "Minusta tuntuu, etta perinteisella tekniikalla kerrottu pe-

rinteinen tarina alkaa kuulua vain menneisyyteen.” (Holson 2003.)

Disneylla ei mennyt sen paremmin. Vuonna 2002 tuotettu "Aarreplaneetta” (The Trea-
sure Planet, Walt Disney 2002), on listattu kaikkien aikojen tappiollisimmaksi animaatio-
elokuvaksi. Vuotta myohemmin ilmestyi "Karhuveljeni Koda” (Brother Bear, Walt Disney
2003), joka — vaikka ei ollutkaan tappiollinen — jai tuottavuudeltaan mydskin kauas tieto-
koneella tuotettujen elokuvien karjesta. Tappiollinen "Lehmdéjengi” (Home on the Range,
Walt Disney 2004) jai Disney Studion viimeiseksi tradigitaalisen kauden animaatioksi.
Animaation renessanssin aika oli ohi. (Rotten Tomatoes 2016b; Desowltz 2003; Metac-
ritic 2016.)



15

3.5 Jalkimainingit

Vaikka lansimaiden suuret yhtiét luopuivat kahden metodin yhdistamisesta 2000-luvun
alussa, se ei ole kuitenkaan kokonaan kadonnut. Aasiassa tradigitaalinen tekniikka on
alkanut vasta viime aikoina herattaa kiinnostusta laajemmassa mittakaavassa. Aiemmin
ei ole ollut osaajia tai maksajia tekniikoiden kayttamiseen, mutta nykyisin japanilainen
animaatio yhdistaa kahta tekniikkaa juuri samalla tavalla kuin Disney ja DreamWorks 90-
luvun loppupuolella. (Fenlon 2012.)

Disney yritti viela kertaalleen tuoda perinteisen animaation takaisin tuotantoonsa "Prin-
sessa ja Sammakko” (The Princess and the Frog, Walt Disney 2009) -elokuvallaan,
mutta vaikka kriitikot ylistivat animaatiota, jaivat katsojaluvut toivottua alhaisemmiksi. Ta-
man oletetaan johtuneen Disneyn paattksesta pitaytya prinsessa-sanassa, joka sai mo-
net olettamaan elokuvan olevan tarkoitettu ainoastaan tytéille. (Catmull, Wallace 2014,
268.)

Myds pienet yhtiot ja televisiosarjat ovat siirtyneet kayttamaan tradigitaalista animaatiota.
Kun tydkalut ovat viimein jokaisen perusanimaattorin ulottuvilla, tradigitaalinen animaatio
on suuressa suosiossa halvemman tuotannon piirissa. Nykyisen yleisén uusi kiinnostus

vanhaa animaatiota kohtaan nostaa myos paataan.

Kuvio 9. Spa-studion vuonna 2019 ensi-iltansa saava elokuva "Klaus” tullaan tekem&an tradigi-
taalisen animaation keinoin (Amidi 2015).
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Tuotantoon on saapunut monien pienempien studioiden lupaavia kokoillan elokuvia, yh-
tend esimerkkind viime joulukuussa rahoituksen saanut espanjalaisen SPA-studion
"Klaus™elokuva (kuva 10), jonka padmaarana on tuoda tradigitaalinen animaatio jalleen
koko kansan tietoisuuteen. Sen on tarkoitus valmistua kevaalla 2019, yhteistydssa Toon-
Boom -ohjelmiston kanssa. SPA-studio ei varmasti ole ainoa suuremman luokan perin-
teinen elokuva, joka tuotetaan 3D-elementteja hyodyntaen. Animaation renessanssi on

kenties jo paattynyt, mutta tradigitaalinen animaatio elaa yha.
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4 Tradigitaalisen animaation kayttétapoja

Kasitteena tradigitaalinen animaatio voi olla mita tahansa perinteistd animaatiota, jonka
jossakin tydvaiheessa on kaytetty digitaalisia tytkaluja. Siksi sen erilaiset kayttotavat on
aiheena lilan laaja kasiteltdvaksi yhdessa lyhyessa tutkielmassa. 2D- ja 3D-animaation
erilaiset yhdistelméat ovat kuitenkin helposti jaettavissa muutamaan selkedan osaan. Ja-
ottelussa on otettava huomioon, mihin elementteihin tietokonegrafiikka keskittyy, tyovai-
heiden perusjako seka tarvitseeko CGl-elementteja animoida vai ei.

Omaa suunnitelmaansa tehdessé on hyva ottaa huomioon, tuovatko tradigitaaliset ele-
mentit tydhdn mitédéan ajallista tai visuaalista hyotya: Ei olisi juuri jarkea tehdd monimut-
kaisen kamera-ajon taustaa perinteisin keinoin ja liittda siihen sitten CGl:lla tuotetut hah-
mot: Nurinkurinen tekniikoiden kaytto veisi seké aikaa ettéd rahaa mutta jattaisi myos lop-
putuloksen heikoksi. Tradigitaalisen animaation hyddyt tulevat esiin vain, kun tunnetaan

sen vahvuudet seké heikkoudet ja osataan kayttaa niita oikein.

4.1 3D apuna layoutissa

Kenties suosituin tapa kayttaa 3D:t4 apuna perinteisesséd animaatiossa on tuoda se
avuksi layout-vaiheen tekoon. Layout on vaihe, jossa animaatiossa kaytetyn taustan aa-
riviivat piirretaan paperille ja annetaan sitten eteenpain animaattorille ja tausta-artistille.
Animaattori nakee mustavalkoisesta layout-kuvasta kohdan, johon hé&nen kuuluisi
hahmo piirtaéa. Tausta-artisti taas maalaa kyseisen kuvan lopullisilla vareill& layout-viiva-

piirroksen pohjalta.

Miten CGl-grafiikka sitten helpottaa tata vaihetta? Usein samasta lokaatiosta, eli tapah-
tumapaikasta — esimerkiksi luokkahuoneesta — pitda piirtda useita taustoja. Jos lokaa-
tiota kaytetddn paljon, kipuaa tarvittavien taustojen maara helposti useisiin kymmeniin:
Edestd, takaa, ylhaalta, alhaalta. Vaikeutena taustojen piirtdmisessa on, etta luokan pul-
pettien, hyllyjen ja kattolamppujen pitdisi pysya samalla paikalla jokaisessa — vaikeassa-
kin — kamerakulmassa. Jos opettajan poyta yhtakkia kasvaa tai pienenee, saattaa se

hairitd seka layoutia kayttavaa animaattoria etta itse ohjelman katsojaa.
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3D-elementeilld luotu luokkahuone on helppo piirtéda jokaisesta kulmasta, eikéa lokaatiota
yleensa tarvitse huolitella viel&a CGl-vaiheessa. Huoneen kalusteista tehd&an vain yksin-
kertaiset muodot auttamaan layout-artistia piirtdmaan kaikki pulpetit oikean kokoisena ja
toimivassa perspektiivissa. On kuitenkin muistettava, etta valilla virheetdn perspektiivi ei
ole paras mahdollinen vaihtoehto: on suotavaa, etta layout-artisti ottaa taiteellisia va-

pauksia ja kayttdd 3D-pohjaa pelkastdan mallina oman kuvansa piirtamisessa.

3D-mallilla luotu layout voidaan piirtda lapi joko perinteisesti kasin tai esimerkiksi kaytta-
malla 3D-ohjemien viivatulostusta. Valintaan vaikuttaa 3D-mallin yksityiskohtaisuus seka
paatos, tuleeko lopullisessa taustassa ndkymaan piirretty viiva vai ei. Tietokoneen las-
kemaa viivaa kaytetaan taustassa vain harvoin juuri viivan virheettémyyden vuoksi. Jos
lopullinen tausta tulee kokonaan viivattomana, on samantekevaa, saako animaattori

tyostettdvakseen tietokoneen laskeman viivan vai layout-artistin piirtaman kuvan.

Layout-tekniikkaan ei ole juurikaan erityisia ohjelmia. Vaihe on hyvin yksinkertainen, eika
esimerkiksi ilmaisilla 3D-mallinnusohjelmilla ole vaikeuksia luoda yksinkertaisia muotoja,

joiden péalle lopullinen kuva voidaan piirtaa.

4.2 3D-elementti 2D-ymparistossa

Jossain tapauksissa CGl:ta kaytetaan esineissa ja hahmoissa — erityisesti silloin, kun se
helpottaa tydvaihetta jollakin tavoin verrattuna perinteiseen metodiin. Tahan tarvitsee
kiinnittdd huomiota animaation suunnitelmaa tehdessa, silla tyévaihe voi olla hyvin ras-
kas ja kallis tyostaa vailla naennaista hyoétya itse animointiin: huonosti toteutettuna lop-
putulos saattaa olla jopa heikompi kuin ilman 3D-elementteja, silla niita tydstettdessa
pitda sisdistda epédaidon viivan tarkeys, jotta tietokoneella tuotetut osat eivat hyppaisi
katsojan silmille. Heikkolaatuisella CGl-grafiikalla tuotetut hahmot jaavat lisaksi kan-
keiksi ja sieluttomiksi, jos tunnelman luomiseen ei kayteta aikaa ja vaivaa. Siksi CGlI-

grafiikkaa on sovellettu vain muutamaan tiettyyn tekniikkaan.

4.2.1 Koneet ja mekaniikka

Hyvid esimerkkeja, mihin CGl:t& sovelletaan, ovat monet mekaaniset laitteet ja hahmot,
kuten autot ja robotit. Syy on sama kuin layoutissa: on huomattavasti helpompaa pitaa
hahmon osat virheettémana tietokoneella. Kéasin piirretyssa animaatiossa hahmojen

muoto muuttuu herkasti animaattorin pyrkiessa pitamaan lilkke sulavana. Tama ei hairitse
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orgaanisissa esineissa ja hahmoissa: olemme tottuneet ndkeméaéan puun varren taipuvan
tai elaimen kehon muovautuvan liikkeen tahdissa. Mekaaniset pinnat — joissa on yleensa
my0s paljon tarkeita yksityiskohtia — ovat anteeksiantamattomia asioiden summittaiselle
muovaamiselle. CGl:lla erehtymisen mahdollisuutta ei ole, vaan auton jokainen yksityis-

kohta pysyy muuttumattomana oikealla paikallaan.

Kuvio 10. CGl:lla tulostettu auto yhdessé Rautajatin poistetussa kohtauksessa. Tietokoneen piir-
tama viiva ei anna sijaa erehdykselle (The Iron Giant: Deleted Scenes 1999).

Jalleen kerran haastavin vaihe CGl:n siséllyttamisessa 2D-taustaan on pitaa kuva yhte-
naisena. 3D:lla luotu yksittdinen hahmo hyppé&é usein katsojan silmille ollessaan liian
taydellinen. Tietokoneella luotu kuva saattaa my6s materiaaleiltaan ja varjoiltaan erota

muusta perinteisin keinoin tuotetusta kuvasta, jos vaaraa ei huomioida ennalta.

Hyvéksi havaittu — joskin tyolas keino — on luoda aluksi animaatio CGl-grafiikalla ja yk-
sinkertaisesti piirtda viimeinen puhdas viiva 3D-hahmon paalle. Talla tavoin hahmo py-
syy yha tarkoissa mitoissaan, mutta ihmiskasin piirretty epatéaydellinen viiva tasoittaa
tunnelmaa. Pelkastéaan 3D:lla tuotettu hahmo on vaikea liittd& uskottavasti osaksi 2D-
animaatiota: ilman tarpeellista varovaisuutta CGIl-hahmo nayttaa herkasti irralliselta

muusta kuvasta.
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Tunnetuin CGL:llIA tuotettu hahmo perinteisessé animaatiossa on "Rautajatti” -elokuvan
vuorenkorkuinen robotti. Robottia ei ole piirretty kasin vaan tulostettu ulos 3D-ohjel-
masta, mutta monia muita avuja kahden tekniikan yhteen tuomiseksi kaytettiin elokuvan
aikana. Tietokoneesta tulostetulle viivalle muun muassa luotiin erillinen ohjelma, joka
"epataydellisti” renderoitya viivaa ja antoi sille pienen varinan jaljittelemaan ihmiskatta.
(Miller n.d.)

Nayttavin innovaatio tekniikoiden yhdistamisessa oli, etta Jatin CGl-animaation "frame
rate” eli kuvien pyodrimisnopeus pudotettiin 24 kuvasta 12 kuvaan sekunnissa aina kun
se lisattiin samaan kohtaukseen jonkun perinteiselld animaatiolla piirretyn hahmon
kanssa. (The Iron Giant: Deleted Scenes 1999.) 2D-animaatiossa kaytetaan usein puo-
likasta frame ratea, silla se vahentaa tarvittavan tyon maaraa ja inhimillisesta epataydel-
lisyydesta johtuvaa viivan varinda. Tietokoneella tuotetussa animaatiossa se ei olisi tar-
peen, mutta puolitettu frame rate antoi Jatille juuri sen pienen epéataydellisyyden, joka

sitoi hahmon saumattomasti yhteen muuhun animaatioon.

4.2.2 Flocking ja suuret joukot

Jo pelkan tehokkuutensa ansiosta suosituin tapa kayttda CGl:ta perinteisessa animaati-
ossa on tekniikka, joka kulkee nimella "flocking”. Vapaasti kd&nnettynd sana voisi olla
"parveilu”, joka on tekniikalle kuvaava nimi. Flocking-tekniikalla tuotetaan suuri maara
toisiaan muistuttavia hahmoja, joita tietokone sitten animoi yhtena ryhmana. Téallaisia

ovat esimerkiksi eldinlaumat tai ihmisjoukot.

Flocking-tekniikasta hyodyllisen tekee juuri tietokoneen kyky monistaa hahmoa ja sen
animaatiota. Esimerkiksi suuren elainlauman animoimisessa menisi animaattorilla monta
viikkoa, silla hanen taytyisi piirtda jokainen eldin erikseen. Tietokoneella animoitu eldin
voidaan yksikertaisesti kopioida ja lisata pienella viiveella taustalle. Vaikutelma on usein
jopa uskottavampi kuin kasin piirretty kuva, ja kaytetysta ajasta on kulutettu vain murto-
osa. (The Making of Lion King 1994.)

Ensimmaisia flocking-tekniikalla tuotettu kohtaus oli jo aiemmassa osiossa mainitsemani
Leijonakuninkaan gnuuantilooppilauma. Juoksevaa elaintd ei tarvinnut animoida kuin
yksi, minka jalkeen tietokone monisti sen useiksi kymmeniksi yksil6iksi. Vaikka juokse-
vaa elaintd ei mallinnettu ja animoitu kuin kertaalleen, tietokone ohjelmoitiin muuttamaan

lievasti jokaisen eldimen vériskaalaa. Yhtékkia yhden juoksevan gnuuantiloopin sijasta
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kohtauksessa oli lauma villintyneita eldaimid, jokainen omana yksilonaan. Tekniikka

séasti seka aikaa etté rahaa mutta antoi myos laumalle todentuntuisen vivahteen, joka

olisi ollut mahdoton saavuttaa perinteisin keinoin. (The Making of Lion King 1994.)

Kuvio 11. Hennosti erilaisilla vareilla maalatut eldimet muuttuivat hetkessa yksildiksi (The Making
of Lion King 1994).

4.3 3D-o0sa 2D-hahmossa

Tama tekniikka on vahiten kaytetty 2D-3D-yhdistelma juuri tydéstdon monivaiheisuuden
vuoksi. Tietadkseni 3D:ta hahmon yksittdisena osana ei ole kaytetty suuremman luokan
elokuvassa kuin kerran, jolloin "Aarreplaneetta”-elokuvan hahmolle taiteiltiin robottikasi

ja -jalka.

Kuvitellaanpa vaikka, etta hahmolla olisi kyseinen CGl-grafiikalla luotu robottikasi. Peri-
aatteessa 2D-hahmon karkea animaatio ja summittainen kasi piirretddn samaan aikaan.
Taman jalkeen 3D:lla luotu kasi asetellaan 2D-animaation paalle, aivan kuin raajan ta-
kana olisi taulu, joka kertoo, mihin asentoon kaden kuuluisi tulla. Animaatiovaiheet loik-
kivat 2D:n ja 3D:n valillg, silla molempien metodien liikkeiden taytyy kulkea yhtaaikai-
sesti. Viimeistely tapahtuu yleensa perinteisella viivalla, silla muuten CGI:ll4 tuotettu osa

vaikuttaisi erilliseltd hahmon muusta ruumiista.
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Kuvio 12. Aarreplaneetan robottikatté varten tehtiin monia kokeiluja, mm. Samalla idealla kokeil-
tiin aluksi luoda Peter Panin kapteeni Koukulle robottikési, jotta néhtiin toimisiko tek-
niikka elokuvassa. (The Hook, Walt Disney Pictures 2002) (Johnson 2013.)

Miksi sitten tdma on niin vaikeaa? TyOvaiheita animaation aikaansaamiseksi on liikaa, ja
tydn on oltava erityisen tarkkaa, jotta animaatio onnistuu. Pienikin virhe kummassakaan
tekniikassa saa osan heilumaan ja kadottaa illuusion siitd, etta kasi olisi osa hahmoa
eika vain paalle liimattu erillinen pala. Vuosituhannen alun animaattorit eivat myoskaan
yleensa osanneet kayttaa 3D-ohjelmia, vaan 3D-osan animaation teki erillinen henkilo.
Oli siis 16ydettava tyopari, joka pystyi ajattelemaan kuin yksi ihminen tai sitten harvinai-
suus, joka osasi kayttdd molempia metodeita. Pomppiminen kahden tekniikan valilla tuo
myds huomattavasti lisaa tydmaaraa: kuva taytyy skannata ja siirtda ohjelmaan, toisessa
paassa taas tulostaa ja jatkaa jalleen kasin: Suurin osa ajasta ei lopulta kulu itse ani-
mointiin vaan silkkaan huopaamiseen kahden eri tekniikan valilla. Lopputulos on kielta-
mattd komea, mutta onko visuaalinen hy6ty sittenkaan tarpeeksi suuri verrattuna kaytet-

tyyn tydmaaraan?

4.4 3D-2D-efektit

Tradigitaalisessa animaatiossa efektit tuotetaan normaalisti molempia metodeita yhdis-
tellen. Efektin runko tuotetaan tietokoneella, minka jalkeen viimeinen silaus piirretdéan
kasin. Jokaisessa tapauksessa taytyy kuitenkin ottaa huomioon muu kohtauksessa kay-
tetty tekniikka: CGI:lla tuotettu tausta vahvistaa tietokoneella tuotettua efektia, jolloin pa-
rempi vaihtoehto on kenties luoda efektit taysin kasin — tietysti kamera-ajon vaikeudesta

riippuen. Perinteisin menetelmin tuotetun taustan paalle voi vaivattomammin lisata tieto-
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koneella tuotetun efektin, silla litted tausta haivyttaa tietokoneen aitouden ja yhdenmu-
kaistaa animaation tunnelman. Kaikissa tapauksissa viimeinen silaus on hyva luoda pe-
rinteisin keinoin: esimerkiksi sateen voi luoda tietokoneella niin kauan, kun muistaa lisata

tarpeeksi kasin piirrettyja pisaroita animaation paalle.

Muun muassa DreamWorks SKG kaytti paljon aikaa efektien sitomiseen kahden teknii-
kan vdlilla: Egyptin prinssin lopussa on kohtaussarja, jossa Mooses halkaisee meren
kahtia paljastaen keskelle kaytavan, jota pitkin hanen kansansa saattoi paeta takaa-aja-
via egyptilaisid. Veden paaanimaatio luotiin ensin tietokoneella, minka jalkeen sen paalle

liséttiin uusi taso perinteista animaatiota. (The Making of the Prince of Egypt 1998a.)

Kuvio 13. Punainenmeri-kohtaussarjan vaiheet konseptitaiteesta valmiiksi kohtaukseksi (The Ma-
king of the Prince of Egypt 1998a.)
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DreamWorks jatkoi efektien kehittelya vieldkin pidemmalle: Tie Eldoradoon -elokuvassa
studio kehitti ohjelmiinsa tydkalun, joka itse asiassa antoi tietokoneen generoida perin-
teistd animaatiota tuottamansa pohjan paalle. Itse animaation osat oli piirretty kasin,
mutta tietokoneen annettiin paattad, minne se animaation lisdisi. Lopputulos oli upea
yhdistelma kumpaakin tekniikkaa. (The Making of the Road to El Dorado 2000.)

45 2D-hahmo 3D-taustalla

Toinen suosittu tapa hyodyntaa tietokoneella luotua kuvaa on tuoda se osaksi animaa-
tion taustaa. Toisin kuin hahmot, tausta on yleensé staattinen, eikd siihen ole tarpeen
liittda erityista animaatiota. CGI:lla tuotettu tausta antaa kuitenkin animaatiolle syvyytta
ja mahdollisuuden luoda vaikuttavia kamera-ajoja lapi moniulotteisen maiseman. Se
my0s helpottaa hankalien perspektiivien piirtamista, vaikka tausta pysyisikin kohtauk-
sessa paikallaan.

Studiot kamppailivat pitkdan kamera-ajon rajoituksista, jotka ratkaistiin vasta Dream-
Works SKG:n Animation Exposure Tool-sovelluksessa (ks. 3.2. Tradigitaalisen animaa-
tion kehitys). Exposure Tool oli siitd kaanteentekeva, etta silla pystyttiin muuttamaan tie-
tokoneella luotuja kamera-ajoja myds animaation tydston aikana. Disney puolestaan
paatyi ratkaisuun, jossa animaatio piirrettiin Deep Canvas-ohjelman péalle ja taustat
maalattiin itse ohjelman sisalla animaation valmistumisen aikana. (The Making of the
Prince of Egypt 1998a; The Making of Tarzan 1999.)

Molemmissa tyokaluissa tuli selkeasti esiin se tosiasia, ettd vaikka taustat luotiin 3D-
ohjelmilla, niiden valot ja varjot maalattiin yha perinteisin menetelmin. Syntyi illuusio
maalauksesta, joka ei kuitenkaan ollut en&é kaksiulotteinen vaan liikkui realistisesti ka-
meran mukana. Tyomaara perinteiseen maalaukseen verrattuna oli selkeésti suurempi,

mutta siitd saatu visuaalinen hy6ty maksoi itsenséd moninkertaisena takaisin.

Tradigitaalista taustaa tehdessa on tarkeaa pitaa kuva maalauksellisena ja valttaa tieto-
koneen luomia materiaaleja sekéa ohjelman laskemia varjoja. Parhaimmillaan kohtaus
vaikuttaa taianomaisen realistisesti likkuvalta maalaukselta, mutta pahimmillaan se voi
olla tdysin muuhun elokuvaan kuulumaton patka, josta tietokoneella luodut materiaalit
suorastaan paistavat lapi. Tarkedd on myds ottaa huomioon, tuoko kamera-ajo mitaan

uutta itse kohtaukseen: Jos digitaalisesti luotu kohtaus vain latkaistaan kerronnan valiin
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silkan kohtauksen vuoksi, se pahimmassa tapauksessa painvastoin katkaisee juonen

kulun ja hAmmentaa katsojaa.
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5 Oma opintoprojektini

Opinnaytteeni teknisen osuuden liitin minun ja ystavani Olga Sokalin suunnittelemaan
lyhytanimaatiofilmiin. Olemme ty6stédneet tarinaa yhdesséa jo jonkin aikaa, ja mieles-
tamme tradigitaalinen kohtaus toisi kaipaamaamme syvyytta filmin k&&nteentekevéaan

kohtaukseen.

Kuvio 14. Olgan ensimmaisia otteita filmin varimaailmasta.

Projektimme kertoo noin neljdn minuutin tarinan vuorikiipeilijastd, joka tuntee etayty-
vansa muusta kiipeilijaryhmasta syysta, josta han ei ole itsek&dén aivan selvilla. Tarina
saa jarkyttdvan kaanteen, kun kiipeilija eradna aamuna heraa leirissa ja huomaa kaik-
kien matkatoveriensa kadonneen. Han tuntee itsensa noyryytetyksi ja lahtee jatkamaan
matkaa yksin vakuuttuneena siita, etta ei ikina tarvitsisikaan ryhmaa, joka oli niin syda-
mettdmasti hanet jattanyt. Kdanteentekevassa kohtauksessa han kiipedd omin voimin
pyrkimansa vuoren laelle, mutta tajuaa saavutuksensa tyhjaksi ja itsensé hyvin pieneksi
loputtomassa vuoristossa. Juuri tdhan kohtaukseen paatimme kayttaa tradigitaalista tek-

niikkaa.

Paatimme kayttdd kohtaukseen tradigitaalisen animaation suosituinta tekniikkaa, jossa
2D-hahmo luodaan 3D-taustan paalle. Efektin voimavaroja ovat kolmiulotteisuuden tuo-
minen animaatioon ja kamera-ajon helpottuminen. Kohtauksessa on tarkoitus tehda ka-
meralla puolikierros hahmon ympari, jolloin ympéaroiva maisema pyoréhtadd hahmon ta-

kana antaen erityistd syvyytta kdénteentekevélle kohtaukselle.
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5.1 Alkuvalmistelut

3D-kohtauksen paikka tarinassa oli paatetty alusta alkaen. Liikkuvaan kuvakasikirjoituk-
seen (animatic) ei tasta syysta tarvinnut lisata kuin summittainen kuvasarja ilmaisemaan
toivottua kohtausta. Paadyin pitdytymaan kolmessa kuvassa, joka paljastaa kameran
pyorahtavan puolikierroksen kiipeilijamiehen ja hdnen valloittamansa huipun ympari. Itse
kamera-ajon jatimme tassé vaiheessa tarkoituksella vield auki, silla nykyisilla vélineilla
olisi helppo saataa pyorahdysta joko lahemmas tai kauemmas sitd mukaa, mika tuntuisi

sopivalta.

Kuvio 15. Kolmen ruudun summittainen animatic kohtaukseen.

Seuraavaksi Olga loi kohtauksen taustasta summittaisen layoutin. Koska vastasin itse
kohtauksen CGl-osuudesta mutta ystavani animaation muista taustoista, paadyimme
ratkaisuun, jossa han piirsi malliksi sek& vuorenhuipun etta ymparéivan maiseman, joita

min& lahdin sitten tydstdmaan kolmiulotteiseen muotoon.
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Alkuvalmistelujen aikana piirsimme myds paljon konseptitaidetta animaatiota varten.
Hahmolle saimme ensimmaisen idean Simon Leclerciltd, joka uhrautui suunnittelemaan

meille muutamia kiipeilijoita.

Kuvio 16. Simon Leclercin ensimmaiset konseptit kiipeilijoista. Tykdstyimme molemmat mielen-
kiintoiseen tyyliin ja jatkoimme yhdessa sen kehittelya.

Tyké&styimme yksissd tuumin hanen kayttamaansa piirrostyyliin, ja lahdimme kehittele-
mé&a&n hahmoja eteenpain. Olimme toimiva tiimi, silla nakdkantamme hahmoon tayden-
sivét toisiaan: Designia opiskeleva Olga halusi erityisesti hahmolle vahvan muotokielen,

kun taas minulle tarke&aa oli hahmon animoinnin mielekkyys.

Monen vaiheen ja useiden palautesessioiden jalkeen paasimme yhteisymmarrykseen
kiipeiljamme ulkonadsta ja hahmojen lopullisesta tyylista. Paatimme filmissamme téah-
data viivattomaan lopputulokseen. Tiesimme molemmat sen tekevan tydsta hiukan ras-
kaampaa, silla viivojen poistaminen toisi yhden uuden vaiheen animaatioprosessiin,
mutta olimme valmiit ottamaan taakan harteillemme. Filmillamme ei ole talla hetkella lo-

pullista valmistumispéaivamaaraa ja tekisimme mieluummin hiukan enemman t6ita upean
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lopputuloksen saavuttamiseksi, kuin kayttaisimme tyylia josta emme aivan taysin pitaisi.
Kiipeiljamiehemme sai nimekseen "Ari”, ja olimme valmiita siirtymaan itse tuotantovai-

heeseen.

Kuvio 17. Lopullinen hahmodesign useammasta suunnasta. Varittdmattdmassa versiossa on si-
nisella piirretty kaytettavien varjojen aariviivat

5.2 3D:n luominen layoutin pohjalta

Huipunkérke& mallintaessani huomasin, kuinka tarke&é on mallintajan oma nakemys yh-
teisesta ideasta. Mallien 2D-kaaviot eivat koskaan tule olemaan taydelliset, joten on pal-
jon mallintajasta itsestaéan kiinni, kuinka hytdyntaa saamaansa materiaalia. Myts aiem-
min luotu konseptitaide helpotti tata tydvaihetta: Koska huipusta luodut viivapiirrokset
olivat viela summittaisia, tarkastin aiemmin saamiani konseptikuvia ja viimeistelin huipun
mallin niiden pohjalta. Huomasin, kuinka paljon tarkeampaa on pitaytya padideassa kuin
yrittdd mallintaa pilkuntarkasti saamiaan summittaisia kuvia. Ei ollut tarkeaa, olisiko
huippu tasmalleen saamieni kuvien mukainen, kunhan se pitaytyisi ajatuksessa, joka Ol-

galla oli filmimme taustoista.
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Kuvio 18. Ensimmaiset hahmotelmat huipusta neljastéa eri kulmasta.

Loin huipusta ainoastaan hyvin karkean mallin ilman mink&anlaisia materiaaleja. Tassa
vaiheessa tarkoitukseni ei ollut saada hyvalaatuista kuvaa, vaan ainoastaan ranka, jonka
paalle voisin hahmomme piirtdd. Asettelin kameran 3D-ohjelmaan ja saatelin hiukan
etaisyytta sekd pyorahdysnopeutta. Tajusin artymyksekseni, ettéd puoli kierrosta oli hyvin
lyhyt matka kameran kiertda, ja sen suuremmitta pohdinnoitta vaihdoin pydrahdysasteen
lennosta 180 asteesta puoleentoista kierrokseen. Mietin kauaskantoisesti pitavani ka-
meran taysin samassa kulmassa hahmoon ndhden, jolloin voisin vahentaa tydmaaras-
t&ni hahmon kutistamisen k&sin. Tall6in hahmosta riittaisi yksinkertaisempi pyorahdys-

animaatio, jonka skaalaisin lopulliseen kamera-ajoon vasta kompositointivaiheessa.

Kuvio 19. Metroman vuoren huipulla.

Ollessani vihdoin tyytyvainen kameran liikkeeseen jaadytin kamerasta akselin, joka vei
sen kauemmas huipusta. Talléin huipun karki pysyi kaiken aikaa yhtad suurena kuvan

pinnalla. Liitin mukaan my6s Jaro Lehtosen luoman Metroman-hahmon, joka antoi mi-
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nulle hiukan selkeytta tarvitsemastani perspektiivista. Tulostin kamera-ajosta yksinker-
taisen "playblastin” eli Maya-ohjelman harjoitusrenderdinnin, ja vein sen pohjaksi tyoni

2D-animaatioon.

5.3 Hahmon animointi taustan paalle

Sitten aloitin animaation ehdottomasti aikaa vievimman osuuden. Vein playblast-videon
TVPaint-nimiseen 2D-animaatio-ohjelmaan ja aloin luonnostella hahmoa kuvan péaélle.
Koska olin paattanyt pitad hahmon paikallaan, tehtavakseni jai ndennaisen yksinkertai-
nen turnaround-pyérahdysanimaation. Perspektiivi toi kuitenkin oman haasteensa. Ka-
mera ei suinkaan ollut samassa tasossa hahmon kanssa, vaan olin kuvannut patkan

jonkin verran alaviistosta saadakseni lopulliseen kuvaan suuremman palan yotaivasta.

Aloitin Arin luonnostelun peruskuvakulmista, eli edesta, takaa ja molemmilta sivuilta. Ta-
man jalkeen piirsin jokaisen kuvan "puoleenvdliin” uuden kuvan. Talla hetkella minulla

oli 360 asteen pydrahdyksesta siis kahdeksan kuvaa 45 asteen vélein.

Kuvio 20. Nelja ensimmaistéa luonnoskuvaa hahmosta. Perspektiivi on lievasti alaviistosta, joka
hiukan vaikeutti piirtamista.

Seuraavaksi siirryin "clean-up”-vaiheeseen eli puhdistamaan kuvia. Koska hahmo py-
syisi likkumatta paikallaan pydrahdyksen aikana, en oikeastaan nahnyt mitdan syyta li-
satd enempéad luonnoksia. Tarkeinta animaatiossa olisi pitda perspektiivi mahdollisim-
man taydellisend, ja tiedan kokemuksesta turhan monen luonnoskuvan vain sekoittavan

minua.
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Kyseisen puhdistusvaiheen tydlays tuntuu yllattavan minut joka kerta. Olin saanut alku-
peraiset luonnokset kasaan alle paivassa, mutta samojen kuvien huolellinen puhdista-
minen vei minulta puoli viikkoa. Enka ollut tehnyt kuin vasta murto-osan tarvittavista ku-
vista. Puhdistettuani kaiken piirsin viela jokaiseen valiin yhden ylimaéaraisen kuvan, jol-
loin saldoni oli 16 kuvaa 22,5 asteen valein noin 2,5 sekunnin aikajanalla. Jain viela use-
ammaksi paivaksi korjaamaan viivan vapinaa. Epatarkasti piirretty viiva saa hahmon yk-
sityiskohdat varisemaan, ja ainakin kiipeilijamme jalkapohjat ja sormet elivat animaation

aikana aivan omaa elamaansa. Lopulta pakotin itseni lopettamaan animaation viilaami-

sen ja siirtymaan seuraavaan tyévaiheeseen.

Kuvio 21. Esimerkki vapisevan viivan korjaamisesta. Vasemmanpuoleisessa kuvassa keskim-
maiset viivat ovat edellisen ja seuraavan kuvan (punainen ja vihred) linjan ulkopuolella.
Oikeanpuoleisessa kuvassa virhe on korjattu, eika viiva enaa vapise.

Ari py6ri jo mukavaa tahtia ympari vuoren lakea, ja olin aloittamassa animaation pitka-
piimaisinta vaihetta. Tuona hetken& animaationi frame rate, eli kehysnopeus oli vaivaiset
6 piirrosta sekunnissa, samalla kun tausta hahmon alla kiiti 24 kuvaa samassa ajassa.
Tiesin joutuvani vahintdan kaksinkertaistamaan kuvien lukumé&éran, jotta saisin hahmon
pyorahdyksesta edes jollakin tapaa uskottavan. Laskeskelin pystyvani piirtdmaan uuden
kuvan kahden muun véliin parhaimmillaan 20 minuutissa. En uskaltanut lahte& laske-
maan kuinka monta péaivaa minun pitaisi viela kuvia piirtad — puhumattakaan varitykseen

ja viivattomaan animaatioon tarvitsemastani ajasta.

Kaytyani yhden kierroksen hahmon ympari minulla oli kulunut noin viikko ja saaliini oli
yhteenséa 32 piirrettya kuvaa. Olin samalla lis&nnyt viivoihin my0os tarvittavien varjojen
aariviivat sinisella varilla. Muutama pieni varjo kainaloissa ja takin helman alla antaa
hahmolle yllattavaa syvyytta, eikéd vaiva ole loppujen lopuksi kovinkaan suuri. Talla het-
kella animaation frame rate oli puolet pienempi kuin taustan, joten olin hiukan huolissani
lopputuloksesta. Jatin kuitenkin tydston kyseiseen vaiheeseen. Pystyisin palaamaan

hahmoon myéhemmin jos nékisin asian tarpeelliseksi.
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Kuvio 22. TVPaintin perusnakyma.

Sovittelin piirretyt kuvat aikajanalle, lisdsin puoli kierrosta ylimaaraista seka tarkastin
taustana toimivan Metroman-hahmon pohjalta kuinka suuri oli kamera-ajon hidastus lo-
pussa ja alussa. Jouduin piirtdmé&én vield muutaman kuvan hidastuksen vuoksi, mutta

olin varsin tyytyvainen siihen, mitd olin saanut aikaan.

Seuraavana oli vuorossa varitys. Onnekseni uusimmassa TVPaintin versiossa on monia
varitysta helpottavia toimintoja. Ohjelma kayttaa eraanlaista tayttdtyokalua, joka tarvit-
see vain napsauksen sille alueelle jonka haluaa varittda ja kone hoitaa lopun itse. Oh-
jelma pitaa myds kirjaa kaytetyista vareista, joten pystyin tarvittaessa muuttamaan yksit-
taisia vareja myos jalkikateen varikirjaston kautta. Vaikka yksittdisen kuvan varitys oli

nopeaa, kesti 66 kuvan animaation varityksessa jalleen kokonainen paiva.

Kuvio 23. Véritysta on helpotettu koneen tehdessé suurimman osan tyosta.
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Viimeisena vaiheena poistin hahmosta ylimaaraiset viivat. Tarkemmin ottaen piilotin hah-
mon kaikki viivat, jonka jalkeen kopion muutaman tarvitsemani viivan uudelle tasolle.
Hahmo oli suurelta osin samaa véria, punaista ja mustaa, joten ilman muutamaa tarkasti

valikoitua viiva olisi liiketta ollut vaikea erottaa.

Ty6n paatyttya tallensin animaation kuvina kansioon odottamaan kompositointivaihetta,

jossa liitaisin kaikki kohtauksen palaset toisiinsa.

5.4 Taustan luominen

Voitettuani animaation suurimman esteen, palasin takaisin Autodesk Mayaan tarkasta-
maan, mita mallintamalleni huipulle kuului. Lisésin hiukan yksityiskohtia, tarkastin kaiken
nayttavan siedettavalta ja "unwrappasin” mallin pikaisesti. Unwrap on 3D-mallinnuksen
erityisvaihe, jossa mallin pinta avataan tasaiselle alustalle kuin appelsiinin kuori, jotta
sille voidaan itse asiassa maalata tekstuuri. Vein ensimmaisen yritelmé&ni Photoshop-

ohjelmaan teksturoidakseni sen sopimaan animaatiomme tyyliin.

Kuvio 24. Ensimmainen unwrap-yritys.

Photoshopissa maalasin Olgan muiden taustojen ja kohtauksen varikartan perusteella
samantyylisen tekstuurin vuorenhuipulle. Photoshopin 3D-teksturointitoiminto on mutka-
ton ja helppo kayttaa, mutta aivan uskomattoman raskas. Oma pdytakoneeni hurisi kuin
viimeista paivaa yrittdessaan pitda ohjelmaa pydrimassa, ja siitd huolimatta siveltimen-

vedot tulivat poikkeuksetta puoli sekuntia jaljessa.
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Valitsin asetuksista toiminnon, jolla saatoin ndhda mallini ilman ylimaéaraista valaistusta,
jolloin pystyin helposti myds kayttdmaan pipettitydkalua varin nopeaan valintaan. Ai-
noana ongelmana huomasin jarjestelmavirheen, joka rikkoo littean kuvan ja mallin yh-
teyden, jos 3D-mallia tydstaessa painaa undo-ndppainta. Tatad kannattaa tosiaan varoa.

Menetin useita siveltimenvetoja kyseisen virheen vuoksi.

Palatessani takaisin Mayaan varitetyn tekstuurini kera huomasin kameran lapi katsoes-
sani muutaman hairitsevan seikan. Olin pitanyt mallin hyvin karkeana Olgan kulmikkaan
tyylin vuoksi, mutta vuorta varien kanssa testatessani tajusin astuneeni juuri CGl:n suu-
rimpaan loukkuun: suoran kulmat olivat yksinkertaisesti liilan taydellisia kdydékseen yh-
teen muun maailman kanssa. Huipun teravat kulmat olivat liian teravia, jotta 2D:lla piir-
retty Ari nayttaisi oikeasti seisovan kulmikkaan harjanteen laella. Olin my6s unwrapannut
mallin hiukan vaaralla tavalla. Tekstuuri oli kaikkialla yhta yksityiskohtaista, mutta todel-
lisuudessa tarvitsin paljon tarkempaa kuvaa pelkasta vuoren laesta. Minun ei auttanut

kuin palata takaisin mallinnusvaiheeseen korjaamaan jalkiani.

Toinen kokeilu sujui jo huomattavasti paremmin. Tihensin vuoren verkkoa kulmakoh-
dista, jonka jalkeen pehmensin koko mallia. Silitin myds mallin "smoothing groups”-pin-
nan yhdeksi tasaiseksi levyksi joka kantilta. En tarvitsisi teravia kulmia missaan, silla
loisin vaikutelman tekstuurilla. Skaalasin myds tekstuuria niin, ettd vuoren laella olisi
puolet tarkempaa kuvaa kuin muualla vuoressa. Minun pitisi olla tarkkana saumakoh-
dissa, mutta asialle ei voinut mitdan. Tekstuurikuvani oli jo nyt 4000x4000 pikselia, ja

pelkasin Photoshopin rajayttavan poytakoneeni jos suurentaisin pinta-alaa viela lisaa.

Kuvio 25. Toinen unwrap-yritys ja lopullinen tekstuuri.
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Toisen teksturointikierroksen tulokseen olin huomattavasti tyytyvaisempi. Vaikka nain
mallin yha olevan CGI:t&, se ei enaa hypannyt kirkuvasti silmilleni kuten aiemmin. Koko-
sin 3D-skenen Olgan minulle luomista kuvista. Vuoria oli kolme kerrosta, jotka asettelin
kolmeen valtaisaan sisakkaiseen lierion pintaan huippuni ympaérille. Suljin viela koko ko-
meuden valtaisaan palloon, jonka sisapintaan heijastin taivaan tekstuurin. Aiemmin
kookkaana pitamani huippu oli tuskin pikkukivea suurempi valtavien pallojen ja lierididen

keskuksessa.

Muutamien kokeilujen jalkeen paéatin rypistdd lahimman lierion kasaan kuin paperin.
Vaikka kameran liike oli nopea, tuntui ympéaroiva tausta silti kuin huonolta lavasteelta
kolmiulotteisen huipun ymparilla. Rypistetty pinta antoi juuri sen verran syvyytta lahim-

mille vuorille, etta lavastemainen tunnelma katosi.
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Kuvio 26. Lopullinen kompositio Mayassa seka tahtitaivas. Suuresta vuorenhuipusta tuli hetkessa
hyvin pieni.

Meidan tarkoituksemme on liittéda lopulliseen kohtaukseen taivaalla leiskuvat revontulet,
mutta p&étin muuttaa vaihetta hiukan. Revontulien kokeilu olisi aivan oma huolensa myo-
hemmin. Talla hetkella halusin vain varmuuden, etté tradigitaalinen kohtaus toimisi pe-
rusajatuksena. Niinpa hyllytin revontulet ja loin pikkuruisen valkoisen pallon, jota sitten
l&hdin monistamaan, pydrittelem&én, suurentamaan ja pienentamaan. Noin kymme-

nessa minuutissa minulla oli huipun ymparilla 200 valkean pallon kimaltava tahtitaivas.
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Kuvio 27. Playblast oli jo hyvin lupaava.

Renderdinnin tein mental rayn diffuusikanavalla. Nain sain kohtauksen taustan tekstuurit
ilman hairitsevia valoja. Render6in jokaisen tason erikseen: Huipun, taustan etummaiset
vuoret, taustan takimmaiset vuoret, tahdet ja taivaan. liman valoja jopa vanha poytéko-

neeni renderdi kuvat nopeasti. Jaljella oli enaa kaikkien animaation osien yhdistaminen.

5.5 Kompositointi

Kompoaositoinnin suoritin Adobe After Effects-ohjelmalla, silla olen kayttanyt sita useissa
aiemmissa projekteissani ja tunnin hyvin ohjelman toimintatavan. Tama vaihe oli yllatta-
van mutkaton. Olin muiden tasojen lisaksi renderéinyt myds yhden kuvasarjan, jossa
vuoren laella seisoi aiemmin perspektiivimallina kayttamani Metroman-hahmo. Hahmon
avulla asettelin Arin viiteen-kuuteen kuvaan oikealle kohdalle ja tietokone hoiti loput. Olin
itsekin hiukan yllattynyt kuinka hyvin olin saanut hahmon pysymaan paikallaan, mutta

iimeisesti tarkat alkuvalmistelut palkittiin.

Leikkasin viel& pienet palat hahmon jaloista ja oikeasta k&destd mask-toiminnon avulla.
Pienta varinda aivan pyorahdyksen alussa livahti mukaan — syyksi epdilen, etta Ari kul-
kee hetken verran "kolmosilla”, eli kuva pysyy samana kolmen framen verran. Heti hah-
mon liikkeen nopeutuessa myds vapina katoaa. En ollut vapinasta huolissani, silla aion
korjata pienet virheet ennen lopullisen filmin valmistumista. Kaiken kaikkiaan Ari kulki

luonnollisesti huipun mukana.
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Kuvio 28. Kompositoinnin vaiheita.

Seuraavaksi lisasin taustan kerrokset. Vuoret kulkivat yllattavan nopeasti pitkin ruutua,
joten lisésin sekaan keinotekoista motion bluria, eli nopeaa liiketta jaljittelevda sumen-

nusta. Se pehmensi taustaa sen verran, etté liike ei nayttanyt enaa hairitsevan nopealta.

Viimeisena korjailin Arin varit sopimaan diseen taustaan. Kirkastin myos yleista variskaa-
laa sen verran, ettd tummana maalatut taustat saivat hiukan nakyvammat rajat. Joitakin
pienid valoja ja varjoja liséilin sinne tdnne kunnes olin tyytyvainen lopputulokseen. Ty6

oli valmis.

Kuvio 29. Lopullinen kuva.
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6 Yhteenveto

Minulla oli jo tydn aloittaessani tietty kuva siitd, mita tradigitaalinen animaatio pitaa sisal-
l&&n, mutta metodin tutkiminen ja erilaisiin tekniikoihin syventyminen avasi minulle taysin
uuden ndkokulman. Historian tutkimus vei minut monien "making-of’-videoiden sirpalei-
seen maailmaan, silla huomasin nopeasti, ettei tietoa tradigitaalisesta animaatiosta ollut
saatavilla kirjallisessa muodossa. Myohemman kauden elokuvien tekniikoista oli valilla
suorastaan mahdotonta |0ytaa tietoa, silla vahaisen mielenkiinnon vuoksi niiden tyds-

tosta ei ollut julkaistu videoita.

Tekniikoiden erottelu selkeytti minulle itsellenikin ne syyt, miksi animaatiossa tarvittiin
CGl:n apua, jotta pystyttiin nousemaan aikaisempaa paremmalle tasolle. Kuten kaikki
uudet tekniikat tradigitaalinen animaatio tuskin oli koskaan virheeton, silla tietokoneet
kehittyivat niin hurjaa vauhtia, etta jokaista tekniikkaa kaytettiin vain muutaman kerran,
kun tilalle tuli jo uusi, toimivampi metodi. Siksi tradigitaalisessa animaatiossa kulminoituu
idea, jossa jo suunnitteluvaiheessa taytyy tehda selvaksi, onko metodin kayttamisesta
tosiaan hyotya vai ei. Kahden tekniikan yhdistdminen on ty6lasta ja aikaa vievaa puuhaa,
ja jos sita ei harkita loppuun asti saattaa lopputulos olla heikompi kuin yksittaisella tek-
niikalla. Tekniikkaa kayttavan taiteellinen silma on myoés hyvin tarkead, silla tekniikkaa
kayttava saattaa helposti tuudittautua harhakuvaan, jossa tekniikka tarkoittaa yksinker-
taisesti 3D-objektien piirtdmista paperin l&pi, vaikka se oikeasti on tarkkaa tasapainoilua

kahden metodin valilla.

Omassa projektissani sain kylman muistutuksen siité, kuinka pienilla asioilla saattaa me-
nettdd kahden metodin sopimisen yhteen. Kaikki CGl:ssé& on tehtdva perinteisen ani-
maation ehdoilla. Ei tarvita kuin pieni hairahdus kohtauksen 3D-osuudessa joka rikkoo
kahden tekniikoiden yhdistdmisen taian. Omassa tydssani CGl-vuoren ensimmainen
versio hyppasi taysin eparealistisena ulos muusta kuvasta, koska olin jattanyt vuoren
kulmikkaaksi ajatellessani sen vahvistavan kayttdmaamme piirrostyylia. Lowpoly-mallin
teravat kulmat olivat kuitenkin vaaralla tavalla teravat, silla niissa ei ollut ihmiskaden tuo-
maa epataydellisyyttd. Jouduin siis luomaan uuden version, jossa teravat kulmat eivat

olleet enda koneen laskemia vaan minun itseni paattamia.
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Melkein kahden vuosikymmenen loistokauden ajan elanyt metodi on tietysti aivan liian
laaja kasiteltavaksi alle 50 sivun esseessa, mutta tima on toivottavasti minulle ja monelle
muulle hyva esikatsaus kahden tekniikan yhdistdmisessa aukeavaan maailmaan. Tra-
digitaalinen animaatio ei rajoitu pelkastdan Disneyn ja Dreamworksin tuotantoon: Aasi-
assa 2D ja 3D-animaation yhdistiminen tuntuu nostaneen paataan vasta 2000-luvun
alun jalkeen, jolloin siita oli jo suuremmissa lansimaisissa studioissa luovuttu. Ei ole
mydskaan syyta unohtaa, etteivat suuren budjetin animaatioelokuvat ole ainoa taiteen-
ala, jossa tradigitaalista animaatiota nykyisin hydédynnetaan. Taiteelliset tekstuurit ovat
nousseet suosioon viimeisen vuosikymmenen aikana esimerkiksi videopeliteollisuu-
dessa ja pienemman budjetin animaatiossa, kun suurien studioiden kehittdmét ohjelmat

ovat vihdoin I6ytaneet tiensa kaikkien ulottuville.

Tiedan olevani vasta alussa tradigitaalisen animaation tutkimisessa. Olen kuitenkin va-
kuuttunut palaavani takaisin metodin pariin viela useaan kertaan. Toivon myds monen
muun kiinnostuvan kahden eri tekniikan yhdistdmisesta taman tyon perusteella. On vaa-
rin sanoa, etta tradigitaalisen animaation aika on ohi: Sen maaritelmé on kenties vaihtu-
nut, muuttanut vuosien kuluessa muotoaan, mutta se eldd vahvana pinnan alla yha ta-

mankin paivana lahes kaikkialla animaatiossa.
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1986 CGI
The Great Mouse Detective
Walt Disney Studios

1988
014ver & Company
Walt Disney Studios

C.A.P.S. To89

The Little Mermaid
Wailt Disney Studios

1990
The Rescuers Downunder
Walt Dispey Studios

1991 Rendered Scene

Beauty and the Beast |——
Walt Disney Studios

1992
| Aladdin
Walt Disney Studios

Flocking 1994

The Lion King
Walt Disney Studios

1995
Pocahontas
Walt Dispey Studios
1996
The Hunchback of Notre Dame
Walt Dispey Studios 1997
Anastasia
1997 Fox Animation Studios
Hercules
Walt Disney Studios . .
1998 Animation Exposure Tool
1598 The Prince of Egypt
Mulan DreamWorks SKG
Walt Disney Studios
Deep Canvas 1999
Tarzan — 1999
Walt Dispey Studios — The Iron Giant
Warner Bros 2000
2000 The Road to E1 Dorado
Work
The Emperor’s New Groove Dreamkarks SKG T1t§203 .
Walt Di Studi sE
? sney studios 2001 Fox Animation Studios
2001
Atlantis: The Lost Empire U:mosls ;ones
Walt Dismey Studios 2002 arner “ros
Lilo & Stich — 2002
2002 Walt Disney Studios Spirit: Stallion of the Cimarron
OreamWorks SK&
Treasure Planet
Walt Dispey Studios 2003 2003
Brother Bear 1 Sinbad: Legend of the Seven Seas
Walt Disney Studios DreamWorks SKG
2004

Home on the Range
Walt Disney Studios

2009
The Princess and the Frog
Walt Disney Studios
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