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Graafisen suunnittelun opinnaytetyo, 26 sivua, 1 liitesivu
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TIVISTELMA

Opinnaytetydssani perehdyn animaation tekemiseen Adobe Flash C53:lla. Haen
sopivaa tyylia ja tekniikkaa toteuttaa animaatiota, jonka on tarkoitus toimia Mikko
Keskiivarin"lam Youtube” -videateoksen rinnalla. Tydssani etsin kyseiselle animaa-
tiolle parasta mahdollista toteutustapaa seka visuaalisesti etta teknisesti.

Tutkin tamanpaivan animaatiopatkia ja otan selvaa, mita kayttamallani Flash -so-
velluksella on mahdollista tehda, ja miten voin kayttaa kyseisen sovelluksen ominai-
suuksia parhaiten edukseni tassa projektissa. Haen tyylia, mika nayttaa animaoituna
hyvalta, mutta on samalla mahdollisimman helppo toteuttaa.

Avainsanat: Animaatio, Videoteos, Adobe Flash CS3, Kuvitus
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ABSTRACT

Inmy thesis | learn to make animation with Adobe Flash C53. I search for suitable sty-
les and techniques to make an animation which is ment to communicate with Mikko
Keskiivaris artistic video"|am Youtube” In my work | search for the best possible
way to operate this animation visually and technically.

| investigate to days animation clips and find out, what is possible to make by using
Flash application. | also find out ways to use Flash in best possible ways. | search for
a special style, which could look good in animation and which is also as easy to work
as possible.

Keywords: Animation, Artistic video, Adobe Flash C5S3, llustration
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JOHDANTO

Teen opinnaytetyokseni animaation Mikko Keskiivarin
videoteokseen "I am youtube” Teoksesta tulee kak-
sikanavainen loop-teos, jossa animaatio on toisessa
kanavassa ja paateos toisessa. Kanavat toimivat syn-
kassa keskenaan. Tehtavani on tuottaa Keskiivarille
animoitua videomateriaalia, jota han voijatkossa leika-
taja kayttaa oman videoteoksensa yhteydessa. Toimi-
tan hanelle valmistamani animaatiot (mov) muodossa.

Animaationi tehtava ontoimia itse paateoksenrinnalla
tuoden siihen lisaa syvyyt-ta. Animaatio kuvaa teoksen
paahenkildiden ajatuksia ja kokemuksia antaen niille
visuaalisen muodon. Se toimii myos monien keskus-
telujen visualisoijana, seka kertoo sanatonta tarinaa
teoksen paahenkildista antaen katsojalle jotain, mita
itse paateoksessa einay.

Lopullisen animaation pituudeksi tulee arviolta 10-20
minuuttia. Teos esitetaan Saksassa Dortmundissa jar-
jestettavassa nuorille suunnatussa taidenayttelyssa.
Projekti yhdessa Keskiivarin kanssa jatkuu viela pit-
kalle kesaan 2010, joten olen rajannut opinnaytetyoni
aiheen koskemaan paaosin kyseisen animaation kon-
septin luomista. Opinnaytetyossani teen taustatyota

animaatiota varten. Etsin inspiraa-tionlahteita, seka
sopivaa tyylidja tekniikkaa, jota esittelen seminaarissa
teokseen tulevilla animaatiopatkilla.

Etsin keinoja tehda kaunista animaatiota mahdolli-
simman pienella vaivalla. Ani-moinnissa, ja animaati-
on kuvituksessa pyrin yhdistamaan perinteista tyylia
uudempaan tyyliin. Kuvissani yhdistyvat vektorigra-
fikkaa, erilaiset tekstuurit ja viivapiirrosjalki. Animoin-
nissa kaytan hyodykseni Flash-ohjelman vaivatonta lii-
keanimointia yhdistaen sita manuaalisesti tuotettuun
liilkkeeseen. Pyrin pdasemaan eroon Flash-animaatiol-
le tyypillisesta mekaanisuudesta tuoden litkkeeseen
huolettomuutta ja eloa kasintehdyin kuvin.
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POHJA

OPINNAYTETYON
AIHEEN VALINTA:

Litkkuva kuva onjo pitkaan kiehtonut minua. Olen myds

aina ollut erityisen kiinnostunut erilaisista keinotekoi-
sistamaailmoista. Liike herattaakuvaneloonjaanimaa-
tiossa olevista hahmoista tulee persoonia. Animaatio
antaa mielestani katsojalle |ahes poikkeuksetta aina
jotain enemman, kuin pelkka kuva. Animaatio kiehtoo
minua myos haasteena. Hyvan animaation tekeminen
vaatii tekijaltd aina paljon aikaa ja karsivallisyytta, seka
pitkalle vietya suunnittelua.

Animaatiot olen aikoinaan aloittanut hyvin yksinkertai-

sista linnun lentoa, tai elaimen juoksua jaljittelevista
Gif-animaatioista. Myohemmin olen siirtynyt kaytta-
maan Adobe Flash -ohjelmaa tyckaluna animoinnille.
Tyoskennellessani olen huomannut, kuinka hyvan ani-
maation tekeminen vie poikkeuksetta hyvin paljon ai-
kaa. Lisaksi olen kamppaillut samojen teknisten ongel-
mien kanssa kerta toisensa jalkeen.

Yleisimmat ongelmat tyoskeennellessani Flashilla
ovat liittyneet materiaalin edi-toimiseen ja rytmitta
miseen. Flashin kayttojarjestelma perustuu hierar-
kiaan. Tama tarkoittaa sita, etta yksi objekti voi pitaa

sisallaan monta objektia, taten kaikki parent-objektille
tehtavat muutokset koskevat myos kaikkia sen alaisia.
Hierarkia helpottaa tydta animaatiota tehdessa, mut-
ta hankaloittaa usein viilausta tai editoin-tia. Olenkin
tullut siihen tulokseen, ettd editointia ei ole hyva teh-
da Flashilla, vaan jarkevin tapa on jattaa tiedostoon
leikkausvaraa, pakata tiedosto johonkin toiseen muo-
toon,( esimerkiksi mov) ja editoida se jossain toisessa
ohjelmassa. Keskiivari kayttaa teoksensa editointiin
Final Cut —sovellusta. Siksi tassa tapauksessa luonte-
vimmalta tuntuukin vieda myos animaation editoita
vaksi Final Cut:iin.

Hyvan animaation tekeminen vie paljon aikaa, eika ani-
maatioprojekteihin tule siksi kavin helposti tartuttua.
Halusinkin lahted tekemaan opinnaytetydksi animaa-
tiota, silla nyt minulla olisi tarpeeksi hyva syy pereh-
tya aiheeseen kunnolla. Samalla uskon oppivani, miten
projektia kannattaa lahtea tyostamaan. Animaatio on
mielestani myos alueena tarpeeksi haastavaja mielen-
kiintoinen soveltuakseen hyvin opinnaytetyoksi.
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PROJEKTIN TAVOIT TEE T:

Tavoitteeni opinnaytetydssani on |6ytaa animaation
tekemiseen rutiininomaisempi tuntuma. Haluan oppia
suunnittelemaan tyoni mahdollisimman hyvin etuka-
teen valttyakseni jatkossa turhalta tyolta animaatioi-
ta tehdessani. Toivon saavani tyon edetessa entista
paremman kasityksen siita, mita Flash -sovelluksella
kannattaa ja on mahdollista tehda. Lisaksi yritan loy-
taa tyylin, joka palvelee animaation tarkoitusta seka
teknisesti etta visuaalisesti mahdollisimman hyvin.
Toivon saavani tyoni ohella itsevarmuutta aloittaa
myohemmin suurempia animaatioprojekteja, vaikka ne
veisivatkin paljon aikaa. Projektin edetessa pyrin myos
hahmottamaan identiteettiani animaattorina. Haluan
loytaa minulle soveltuvimmat tekotavat ja osata pe-
rustella, miksi paadyn tiettyihin ratkaisuihin, aivan ku-
ten graafisessa suunnittelussa muutenkin.

Haluan ottaa Flashin myos paremmin haltuun animoin-
tivalineeng, jotta voisin tulevaisuudessa hyodyntaa
sen parhaita puolia ja kayttaa sita tyokaluna siina mis-
sa muitakin Adoben ohjelmia.

Opinnaytetydssanihaen myds keinoja yhdistaa luonte-
vasti vektorigrafiikkaa ja viivapiirrosjalkea. Toivon [6y-
tavanityylin, joka palvelee Keskiivarin videateosta, toi-

mii saumattomasti Flash -sovelluksessa ja on samalla
esteettinen.

Mikko Keskiivarin tarve animaatiolle sattui tulemaan
my0s opinnaytetyon kannalta juuri sopivaan vaikaan.
Keskiivari kuvasi videomateriaalin teokseensa kevaalla
20009. Teaksen kesto onn. 20 minuuttia ja se on tarkoi-
tettu loop-teokseksi. Teos esittaa otteita kolmen yh-
dessa asuvan nuoren arjesta ja kasittelee siten heidan
muodostamaansa yhteisoa. Yhteison kautta teoksen
paatarkoitus on kuvata tiettya aikaa, kulttuuria ja su-
kupolvea. " | am youtube” on kuvattu perinteisella koti-
videomenetelmalla ja saanutkin nimensa siita, kuinka
youtube on taynna ihmisten lahettamia kotivideoita,
otteita tavallisten ihmisten elamasta.

Videolla keskitytaan arkipaivaisiin, mutta osaltaan hy-
vin intiimeihinkin keskuste-luihin, joissa Keskiivari toi-
mii kameran kanssa tarkkailijan ja osallistujan roolien
valimaastossa. Valineena videokameraa e siis missaan
vaiheessa yriteta piilottaa katsojalta, vaikka kukaan ei

missaan valissa suoranaisesti kameralle esitakaan.
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VIDEOTEOKSESTA:

Mikko Keskiivarin tarve animaatiolle sattui tulemaan
myods opinnaytetyon kannalta juuri sopivaan vaikaan.
Keskiivari kuvasi videomateriaalin teokseensa kevaalla
2009. Teoksen kesto on n. 20 minuuttia ja se on tarkoi-
tettu loop-teokseksi. Teas esittad otteita kolmen yh-
dessa asuvan nuoren arjesta ja kasittelee siten heidan
muodostamaansa yhteista. Yhteison kautta teoksen
paatarkoitus on kuvata tiettya aikaa, kulttuuria ja su-
kupolvea." I am youtube” on kuvattu perinteisella koti-
videomenetelmalla ja saanutkin nimensa siita, kuinka
youtube on taynna ihmisten |ahettamia kotivideoita,
otteita tavallisten ihmisten el@masta.

Videolla keskitytaan arkipaivaisiin, mutta osaltaan hy-
vin intiimeihinkin keskuste-luihin, joissa Keskiivari toi-
mii kameran kanssa tarkkailijan ja osallistujan roolien
valimaastossa. Valineend videokameraa ei siis missaan
vaiheessa yriteta piilottaa katsojalta, vaikka kukaan el
missaan valissa suoranaisesti kameralle esitakaan. Ko-
tivideokontekstiin ollaan otettu etaisyytta elokuvalli-

senkerronnan ja rytmityk-sen keinoin.

Esimerkiksi aikuistumista, ihmissuhteita, seksuaali-
suutta, koulutusta ja uskontoa kasittelevat dialogit
avaavat teoksen paahenkildiden suhdetta toisiinsa ja
kunkin asennoitumista omaan elamaansa.

Keskiivari halusi rikastuttaa teostaan animaatiopat-
killa, joiden tarkoitus on kertoa teoksessa esiintyvis-
ta nuorista ja antaa katsojalle jotain, mita paateos ei
anna. Keskiivari uskoo animaation auttavan katsojaa
padsemaan paremmin sisdlle itse paateokseen, hanen
kuvaamaansa videoon.

Kokonaisuutena teoksesta tulee kaksikanavainen
loop-teos, jonka kanavat kulkevat synkassa keskenaan.
Animaatio nakyy toisessa kanavassa ikaan kuin haas-
taen ja kommentoiden paateosta visuaalisin keinoin.
Aanitulee péékanavasta,joten animaatio itsessaan on
taysin mykka. Teos tullaan esittamaan syksylla 2010
Dortmundissa nuorille suunnatussa nayttelyssa.




Koska kokonaisteos esitetaan Saksassa, on siina myas
saksankielinen tekstitys. Tekstitys nakyy molemmissa
kanavissa jotta katsoja pystyy rauhassa keskittymaan
haluamaansa kanavaan, eika taman tarvitse hyppia
katseellaan kanavasta toiseen.

Animaation kuvasuhteeksi paatimme yhdessa Keskii-
varin kanssa 19:6 (letterbox),

mika on myos paateoksen kuvasuhde. Aluksi pyorit-
telimme myos muita mahdol-lisuuksia, mutta emme
uskoneet erilaisen kuvasuhteen tuovan teokseen
varsinai-sesti mitaan uutta, joten olemme paatyneet
kyseiseen kuvakokoon. Kuvaputkista tulevat videot on
mielestamme helpompi mieltaa yhdeksi kokonaisuu-
deksikuvasuhteiden ollessa keskendan sama.

10
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ANIMAATIO
VIDEON
RINNALLA:

Animaationi maisema on sadunomainen, mutta se pe-
rustuu kuitenkin todellisille tapahtumille, paikoille ja
esineille. Kokonaisteokseen perehtyessaan katsoja
ymmartaa animaation kuvaavan padteoksessa esiin-
tyvia esineita, tiloja, ihmisia ja heidan kaymidan kes-
kusteluja. Animaatio on siis myds tietynlainen tulkinta
teoksessa esiintyvista henkiloista ja heidan elinympa-
ristdstaan. Sen tarkoitus on tuodakatsojaa lahemmak-
si padhenkildita esittamalla kuvin asioita, mita sanat
tai keskustelut eivat kerro.

Syventamisen lisaksi animaation tehtava on myos teh-
da paateoksesta mielenkiin-toisempi, jotta karsimat-
tomampikin katsoja jaksaa keskittya teokseen. Ani-
maatio tuo teokseen lisaa huumoria, seka visuaalista
antia, mika herattaa katsojan mie-lenkiintoa.

Padkanava toimisi periaatteessa omana yksittaisena
teoksena, mutta animaatio tuo siihen lisaa syvyytta
ja mielenkiintoa. Vaikka animaation roolia ei itse nayt-
telyssa teoksen yhteydessa selitella, on sen tarkoitus
kuitenkin kiinnittaa katsojan huomio ja toimia valikate-
na paateoksen ja katsojan valilla.

Animaationi koostuu useasta erimittaisesta ja eritee-
maisesta patkasta. Aiheet tulevat suoraan Keskiivarin
videoteoksessa tapahtuvista tapahtumista. Osassa
animaatiopatkista kuvitan sita, mita senhetkinen kes-
kustelu pitaa sisallaan. Osassa lahden taas leikittele-
madn, vieden ajatusta hieman pidemmalle. Animaatio
karrikoli ja tyylittelee henkildiden keskusteluja. Koska
animaatio on mykka, olen pyrkinyt tekemaan sen si-
sallosta hieman dramaattisemman, jottei kokonaisuus
jaa katsojalle liian mitaansanomattomaksi. Pyrin myos
tuomaan omalta osaltani kokanaisteokseen lisaa huu-
moria. Mielestani animaation pitaa herattaa tunteita ja
nayttaa mielenkiintoiselta, jotta se lunastaa paikkansa,
eika jaa paakanavan varjoon. Animaatio ei saa kuiten-
kaan lahtea liikaa omille raiteilleen, jottei katsojan kes-
kittyminen herpaannu liiaksi.

11
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KERRONTA:

Videossa kaytava kommunikointi noudattelee karrikoi-
dusti sanottunakahta eri tyylia. Joissakin kohtauksis-
sa henkilot kayvat monologia kertoen paivan tapah-
tumista tai esimerkiksi nakemistaan unista. Naissa
kohtauksissa syvennytaan enemman yhteen henkiloon
ja hanen kokemuksiinsa. Toiset kohtaukset ovat tilan-
nekeskeisempid, niissa henkilot kayvat keskustelua tai
kommunikoivat muuten keskenaan.

Animaatiossa nama erot nakyvat kerronnassa. Koh-
tauksiin, joissa henkilo toimii tarinan kertojana, olen
esittanyt kerrotun tarinan kayttaen elokuvankerron-
nan pe-ruselementteja. Naissa animaatiopatkissa kay-
tan paljon kamera-ajoja, seka yleiskuvaa, puolikuvaa,
lahikuvaa jne. Kuvaan paahenkiloita ja heidan lapikay-
miaan tunteita [ahikuvissa. Jaljittelen heidan ilmeitaan
jamahdollista nakemysta tapahtuneesta. Naiden pat-
kien tehtdva onkuvittaa kerrotut tapahtumat, ikaan

kuin kamera olisi ollut niissakin paikanpaalla.

Esimerkkina teoksen yhdessa kohtauksessa Suvi
Luontama kertoo nakemastaan unesta, jonka tapahtu-
mapaikkana on hanelle rakkaaseen metsaan.

Animaatiossani kuvaan Luontaman nakemaa unta
esitellen siten katsojalle nakemyksen siita, milta
Luontaman uni naytti.

Keskustelukohtauksiin olen kayttanyt toisenlaista
kerrontatyylia. Nama animaa-tiopatkat ovat luonteel-
taan nopeatempoisempiaja surrealistisempia. Niiden
tarkoi-tus on luoda kakonaisuuteen lisaa huumoria

ja korostaa jotain keskusteluista poi-mittua. Naissa
patkissa ei ole padhenkildita vaan niissa esiintyvat
hahmot ja esi-neet ovat anonyymeja. Kyseisille ani-
maatiopatkille ominaista on niilden nopea tempo ja
vaihtuvuus.

Naihin kohtauksiin olen ottanut vaikutteita Wii Fittille
tehdystd Wario Smooth moves —pelista(1). Pelin idea
onratkaista perdjalkeen ilmestyvia tehtavia. Tehta-
vien lomassa nakyy muutaman sekunnin mittaisia
animaatiopatkia. Pelin tehtavis-sa esiintyvat animaa-
tiot ovat mielestani usein hyvin kekselidita ja ne ovat
omiaan saamaan aikaan toivottua hektisyyttd. Saman-
kaltaiseen huumoriin pyrin omissa nopeissa animaa-
tiopatkissani. Naiden lyhyiden patkien on tarkoitus
toimia efekteind kohtausten lomassa.
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TYYLI

TYYLIN HAKEMINEN
ANIMAATIOON:

L ahdimme yhdessa Keskiivarin kanssa ideoimaan
animaatiota, joka toisi paateokselle lisaa syvyytta,
antaisi katsojalle sanatonta informaatiota teoksessa
esiintyvis-ta henkildista ja toimisi myds heidan ajatus-
tensa ja keskustelujen visualisoijana.

Keskiivarin videateos on yleiselta tunnelmaltaan
sympaattinenjalempea. Tyylillisesti olenkin hake-
nut animaatiooni samaa tunnelmaa. Keskiivari toivoi
animaatiolta maanlaheista, karheaa, jopa hieman
anarkistista tyylia. Han painotti, ettei kuvitus saa olla
liian kaupallinen, jottei se sodi paateoksen tunnelman
kanssa.

Teos tullaan esittamaan syksylla 2010 Dortmundissa
nuorille suunnatussa naytte-lyssa. Animaationi este-

tilkkassa pyrin ottamaan myos kohderyhman huomioon.

Haluan tehda nuoria puhuttelevaa estetiikkaa. En
lahde hakemaan tyylisuuntaa esimerkiksi nostalgiasta
tairetrosta, vaan etsin tyyliini esimerkkeja nykypaivan
kuvitustyylista. Pyrin myas luomaan tyyliini nuoria
puhuttelevaa huumoria, seka draamaa.

Koska animaationi tyylin on toivottu olevan sympaat-
tistajamaanlaheists, lahdin etsimaan tyylisuuntaa
lastenkirjakuvituksista, seka nykypaivan kuvittajista.
Tyohoni olen hakenut vaikutteita mm. Jenni Ropelta
(2), ranskalaiselta kuvittajalta, Honetilta (3), seka silta
ruotsalaiselta kuvittajalta, Jockum Nordstromilta (4),
Nama kalme kuvitustyylia ovat toisistaan poikkeavia,
joskin Rope jaNordstrom ovat molemmat maanla-
heisia. Jenni Ropen piirroksissa kiinnostuin hanen
tapaan-sa kayttaa viivaa, seka hanenkiehtoviin som-
mitelmiinsa. Rope tyoskentelee kasin ja taitaa erin-
omaisestitilan hallinnan. Useat hanen kuvituksistaan
ovat mielestani niukkuudessaan hyvin viehattavia.
Ropelta loytyy myos runsasta kuvitusta, kokonaisuus

on mielestani mukavan kontrastinen.
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Honet tydskentelee kaneellaan. Han kayttaa
toissaan efektiivisesti muutamia kirkkaita te-
hostevareja, jolloin varimaailmasta tulee hillitty,
mutta samalla voimakas. Kuvien muotokieli erit-

tain tyostettyaja skarppia. Tyylia voisi luonnehtia
myos hieman kaupalliseksi. Honetin toissa minua
kiinnostaa erityisestiniiden yhtaikai-nen vallat-
tomuus, seka tiukka kurinalaisuus.

Jockum Nordstrom tyoskentelee Jenni Ropen
tavoin myos kasin. Nordstromin tyot pelaavat
kuitenkin enemman tekstuureilla, seka varien
keskinaisella harmoni-alla. Kuvitukset avat myas
hyvin maalauksellisia. Omaan tyohoni haluan
poimia jokaiselta nailta kuvittajalta arvostamiani
piirteita, kuten tekstuurien kayttog, tilan hallin-
taa, elavaa viivapiirrostaja hillittya, mutta raikas-
ta varimaailmaa.

Olen hakenut animaation ilmetta luonnosten
avulla. Luonnoksissani olen kuvannut ihmisia, silla
ihmisia esiintyy paljon lopullisessa animaatiossa.
Tussipiirros on minulle tekniikkana tuttu ja toi-
voin voivani hyodyntaa sita myos animaatiossa.
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Luonnosteluvaiheen jalkeen olen rakentanut video-
teoksessa esiintyvaa huoneistoa kuvaamalla asuntoa
huone kerrallaan poimien sielta tunnistettavia esinei-
ta, seka tarkeita kohtauspaikkoja. Kuvitukseni mallina
olen kayttanyt Keskiivarilta saamaani raakaa videoma-
teriaalia teoksesta.

Huonekaluissa teen seka viivapiirroksine, etta vektori-
grafiikkana tuoden mukaan myos erilaisia tekstuureja,
jotka tekevat kokonaisuudesta yhteensopivamman.
Asunnon sisustus on hyvin varikas ja leikkisa. Olen
halunnut ottaa kuvituksessani huomioon taman seikan
ja siksi lahtenyt tydstamaan hyvin sadunomaista
kuvitus-tyylia.

Tyohoniolen loytanyt inspiraatiota mm. MTV:lla pyo-
rineistd valianimaatioista (5). Olen oytanyt muutamia
hyvia esimerkkeja siita, kuinka animaatiota kannattaisi
lahted rakentamaan ja minkalaiset efektit ndyttavat
hyvalta.

Animaatioon halusin yhdistaa kahta hyvin erilaista,
kuitenkin itselleni tuttua tekniikkaa. Lahdin kokeile-
maan perinteisempaa, piirroselokuvalle tyypillista
viivapiirrostekniikkaa, mychemmin yhdistin siihen
llustrator-ohjelmalla toteutettavan vektorityylin.
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L UONNOKSIA:
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TYYLIN LUOMINEN:

Tybssaniolen ottanut haasteeksi yhdistaa mahdolli-
simman luontevastilllustrator-ohjelmalla tuotettua
vektorigrafiikkaa ja kasintehtya viivapiirrosta. Haaste
innostiminua, silla toisistaan poikkeavien tyylien
estetiikka perustuu eri lainalaisuuksiin. Vektorikuvissa
kiehtoo niiden loppuun asti hiottu muotokieli, kun taas
viivapiirroksen viehatys tulee sen sattumanvarai-
suudestaja viivan elavyydesta. Yksi syy tekniikoiden
yhdistamiseen on siing, etta haluan hyodyntaa ani-
maatiossani molempien tekniikoiden parhaat puolet.
Naiden kahden tyylin yhteen saattamiseksi tuon ani-
maatiooni mukaan myos maalauksellisia tekstuureja.
Tekstuurit ovat kasintehtyjaja sopivat tunnelmaltaan
mielestani hyvin viivapiirroksen kanssa. Teks-tuuria
onmyos helppo istuttaa vektorimuotoihin ja saada
vektorista siten elavam-paa.

Haluan esittaa hahmot ja liikkkuvat elementit mahdol-
lisimman elavina ja siksi kaytan niiden kuvaamisessa
enimmakseen piirrosviivaa. Sen sijaan liikkkumattomat
esineet, paikat ja taustat kuvitan monesti vektorilla

ja tekstuureilla. Tekstuuriakaytan kuitenkin myos
toisinaan esimerkiksi hahmojen vaatetuksessa kuva-
taksenimateriaalia ja tuomaan hahmoaja miljoota

lahemmas toisinaan.
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Varimaailman jatan kuitenkin hillityiksi, jottei kokonai-
suus olisi turhan rauhaton. Pyrin luomaan kokonaisuu-
destakevyen jaraikkaan. Siksi kaytan hillittyja vareja,
pelaan valkoisella, tyhjalla tilalla seka muutamilla
tehostevareilla. Varon myos liiallista koneella varitte-
lya sailyttaakseni kuvamaailmassa kasintehdyn fiilik-
sen. Adriviivat olen varittanyt jalkeenpain koneella,
silld koen mustan aariviivan tassa tapauksessa turhan

kylmana ja kovana.

Tarkeimpana ohjenuorana tydssani pidan sitg, etta
animaation kuvituksen tulee olla kaunista. Pelaankin
kuvissa paljon mielenkiintoisilla sommitelmilla ja
kuvanrajauksilla. Animaatiossa esiintyy seka runsasta,
etta hyvin minimalistista kuvaa, minka koen tarkeaksi
rytmiikan ja mielenkiinnon kannalta. Tydstan animaa-
tiota kuvituspohjalta, sommitellen ensin kuvanja kes-
kityn lilkkeeseen vasta taman jalkeen. Vaikka animaa-
tiossa onkin kyse kuvan lilkkeesta, koen tarkeammaksi
tehda laadukastaja siten katsojaakiinnostavaajalkea
tinkien mieluummin tekniikasta kuin estetiikasta.

Haluan myds pitaa kiinni siitd, etten lahde tydssani
oikomaan kayttamalla samoja kuvituksia useaan ker-
taan. Nykyaan kiinnitan huomiota piirrosanimaatioissa

erityisesti siihen, yrittaako piirtaja ns. huijata katsojaa.

Saman kuvan kayttaminen animaatiossa useaan eri
otteeseen hairitsee yllattavan paljon.

Valmistan kaikki objektit animaatiooni piirtaen, joko
kasin tai vektorilla. Aluksi suunnittelin voivani kayttaa
joitakin Flashille tyypillisia valmiita muotoja ja efekte-
ja. Kollegalleni kuitenkin huomautti niiden nayttavan
hieman amatoorimaisilta kaiken sen kasin tuotetun
materiaalin seassa. Paadyinkin loppujen lopuksi siihen
ratkaisuun, etta kaytan Flashia ainoastaan animoinnin
tyokaluna ja pidan tyon visuaalisen maailman erossa
Flashin maneereista.
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e [simerkkikuvanrajauksesta.
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TEKNIIKKA:

TYOSKENTELY JA ANIMOINTI;

Tyokaluinani kaytan Adoben lllustratoria, Photos-

hoppiajaFlashia. Maalaan tekstuurit kasinja kuvitan
viivapiirrokset tussilla, jonka jalkeen scannaan ne.
Vektarikuvat hahmottelen ensin kynalla ja piirran ne
valmiiksi lllustratorissa. Vien myos viivapiirrokset
llustratoriin ja Live Trace:aan ne. Kdytanndssa ajan ne
siis vekto-rimuotoon.

Live Trace -tyokalua eiyleensa suositella kaytettavak-
si, silla tyokalu tekee vekto-rin pikselien pohjalta haki-
en viivan "vahan sinnepain” Lopputulos nayttaa pai-
notuotteessa vektorimaisen skarpilta, mutta samalla
hutaistulta ja halvalta. Tama ongelma ei kuitenkaan
nay animaatiossa, silla digitaalista kuvaa ei tarkastella
yhta |ahelta kuin painotuotetta. Live Trace -tyokalu
sopii tahan tarkoitukseen hyvin, silla se sailyttaa viivan

huolettoman jaljen. Lisaksi kuva on kasittelyn jalkeen
Flashille kevyempi pydrittaa.
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FLASH-
SOVELLUKSESTA:

‘Adobe Flash CS3 on taysiverinen kehitysymparisto in-
teraktiivisten verkkasivujen ja digitaalisen animaation
luomiseen. Flashia kaytetaan laajalti luomaan vaikut-
tavia sovelluksia, jotka sisaltavat runsaasti videoita,
grafiikkaa ja animaatioita. Sisallon voi luoda joko itse
Flash-sovelluksessa tai sisaltoa voi tuoda ohjelmaan
muista Adoben sovelluksista. Ohjelmalla voi luoda yk-
sinkertaisia animaatioita tai kayttaa Adobe ActionSc-
ript 3.0-kielta hienostuneita interaktiivisia projekteja
kehittaessa’

- Adobe Flash CS3 Professional Tehokas hallinta

Adobe Flashia kaytetaankin nykyaan yleisesti inter-
aktiivisten nettisivujen luomi-seen, mutta se on luotu
myos tyokaluksi yksinkertaiseen animointiin. Flashia
on helppo oppiakayttamaan ja se on omiaan luomaan
nopeastija suhteellisen pienella vaivalla lyhyita
animaatiopdtkia. Mielestani Flashin parhaat ominai-
suudet ovat samalla myds sen heikkous. Usein tulee
vastaan harrastelijoiden tekemia flash-animaatioita,
jotka ovat luonteeltaan kdmpeldité ja visuaalisesti
koyhia. Yleinen kasitys on se, etta flash-animaatiot
ovat ns. B-luokan animaatioita. Flashilla tai (samalla

periaatteella toimivilla ohjelmilla) tehtyja laadukkaita
animaatioita on hankala [©ytaa, mutta niita kuitenkin
on.

Zen Cafen "Piha ilman sadettajaa” -musiikkivideo (6)
on yksi esimerkki Flashilla toteutetusta animaatiosta.
Flash on siis oikea tyokalu yksinkertaistenja lyhyiden
animaatioiden luomiseen. Aikaisempia projekteja
tehdessani olen kuitenkin huomannut, etta tyo han-
kaloituu sita mukaa mita pidemmalle projekti etenee.
Dokumentti muuttuu raskaammaksi pituuden kas-
vaessa. Lisaksi tuloksen tarkastelu on suhteellisen
vaivalloista, silla varsinainen elokuvan katselu tapah-
tuu kokonaan erillisessa ikkunassa, joka taytyy avata
erikseen, eika dokumenttia voi samalla muokata, kun
elokuva pyorii. Tyon tahti siis hidastuu aina projektin
edetessa.

Olen kuitenkin valinnut Flashin tyokaluksi tahan
projektiin, koska valmistamani animaatiopatkat ovat
korkeintaan muutaman minuutin mittaisia ja siksi viela
suh-teellisen vaivattomia toteuttaa Flashilla. Lisaksi
kyseinen sovellus on minulle jo entuudestaan tuttu
tyokalu.
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ANIMOINTI:

"Tweening on Flashin nopea tapa animaatioiden luo-
miseen - muutettiinpa objektin sijaintia, kirkkautta tai
kokoa."

- Adobe Flash CS3 Professional Tehokas hallinta

Kaytan animaatiossani paljon Flashille ominaista
tweeningia. Tween komennolla objekti saadaan mm.
lilkkumaan maaratysta paikasta toiseen tai muutta-
maan eri-tavoin muotoaan tai olemustaan. Tweening
onkin juuri tapa tehda helppoa ja vai-vatonta liiketts,
mutta se yksinaan tekee likkkeesta liukuhihnamaisen
jamekaanisen. Tahan ongelmaan olen lahtenyt hake-
maan ratkaisua toteuttamalla osan lilkkeesta perintei-
sestikasin piirtaen. Kaytannossa jaljennan siis uu-
destaan piirtamani kuvan ja liitan lopuksi kaikki kuvat
animaatiossa yhdeksi loopiksi. Nain saadaan objektin
sisalle aikaan nykivaa liikketta ja kokonaisuudesta tulee
taten elavampi. Liikkeen illuusio koostuu siis osittain
Flashin omasta tweeningista ja osittain kasin tehdysta
kuvasta. Liikkeesta tulee elavaisempi kuitenkin suh-
teellisen pienella vaivalla.

Liikkeen luomisessa tarkeaa on piirtaa kopikuva mah-
dollisimman lahelle alkuperaista kuvaa. Viiva elaa aina
jonkin verran jopa lapi piirrettaessa. Kuva kannattaa

asentaa looppaamaan esimerkiksi 1/4 sekunninvalein,

jolloin silma kerkeaa nahda liikkkeen. Liian nopeaan tah-

tiin looppaava kuva arsyttaa silmaa. Liian hidas looppi
el taas tuota liikkkeen illuusiota.
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Yhdistamalla kaksi melkein
identtista kuvaa saadaan
atkaan nykiva elava liike.
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Liikkeen luomiseksikaytan animaatiossa myds eloku-
vamaisia kamera-ajoja. ActionScript3 -koodikielella
toimiva VCam on hyva tydkalu tahan tarkoitukseen.
VCamia litkkutellaan nayttamolla samalla tavoin kuin
muitakin objekteja. Kaikki, mika nakyy senrajojen
sisapuolella, nakyy lopullisessa elokuvassa. Toinen
vaih-toehto saada aikaan kamera-ajo, on liikkuttaa
kaikkia nayttamolla sijaitsevia objekteja saman verran
samaan suuntaan. Tama kay kuitenkin vaivalloiseksi,
mikali objekteja on paljon tai liketta halutaan hioa
tarkkaan. Kamera-ajot sopivat mielestani joihinkin
kohtauksiin hyvin luomaan pientd jannitetta. Ajoja
kaytan kuitenkin hillitysti; jos animaatiossa on liikaa

perakkaisia ajoja, kokonaisuudesta tulee sekava.

Yksi kayttamani animointitapa on ns. pala-animaatio.
Kaytan tata tyylia esimerkiksi hahmoissa, jotka haluan
saada kavelemaan tai likuttelemaan muuten osiaan.
Tassa tapauksessahahmo koostuu useasta eri osasta
ja osien yhtymakohta on kuin sarana osien valilla. Tama
tapa tehda liiketta soveltuu erittain hyvin toteutet-
tavaksi juuri tweeneilla. Pala-animaatiota on kaytetty
mm. PMMP:n "Tassé elama on” -musiikkivideon (7)
animaatiossa, josta sainkin idean sarana-animointiin.
Kyseinen video on myos rakennettu layereiden varaan.
Tama tarkoittaa sitg, etta animaation elementit sijoi-

tetaan paallekkaisille kerroksil-le, mika tekee yksityis-
kohdista helpommin muokattavia.

Flash-animoinnin hyvia puolia onkin sen layeri-
pohjaisuus. Tyotanivarten olen hakenut esimerkkeja
animaatioista, joiden toteutus perustuu layereihin.
Toinen hyva esimerkki tasta on mm. James Bond
Casino Royale:n alkuanimaatio(8), joka my6s perustuu
layereihin. Animaatio on hyvin koristeellinen ja mie-
lenkiin-toinen katseltava. Todellisuudessa animaation
kiehtovuus perustuu siihen, etta sen palaset on toteu-
tettu huolellisesti. Itse liike on hyvin yksinkertaista,
kerrokset liikkuvat toistensa paalla eri tahtiin ja siten
on saatu aikaan ndyttava animaatio. Myos omassa
tyossani pyrin tekemaan sisalldsta kaunista ja tinki-
madan ennemmin liilkkeesta kuin estetiikasta.

Esimerkki pala-animaatiosta 2 5




YHI ~ENVETO:

Olen mielestani onnistunut hyvin luomaan yhtendisen

tyylin animaatiooni. Luo-mani tyyli sopii mielestani
yhteen myds Keskiivarin videoteoksen kanssa. Olen
saanut hanelta hyvin positiivista palautettaja projek-
tin taittuessa onkin ollut ilo huomata, kuinka tyyliini
luotetaan ja sita arvostetaan.

Olen myos tyytyvainen tyon laatuun, joskin se on ro-
kottanut jonkin verran tuotok-sen maaraa. Mielestani
onnistuin kokeilussani sovittaa yhteen kasinpiirtotek-
niik-kaa jakoneella tehtya kuvaa. Mielestani elementit
sopivat erinomaisestikeske-naan. Olen kuitenkin ollut
aika varovainen yhdistellessani tekniikoita projektin
aikana, ehka valttyakseni kaoottiselta kokonaisuu-
delta. Jatkossa voisin yrittaa yhdistella tyyleja viela
rohkeammin ja kehittaa ajatusta pidemmalle.

tse animointiin kuluva aika yllattaa joka kerta, joten en
paassyt ajallisestiaivan tavoitteeseeni. Olen kuitenkin
onnistunut siind maarin, etta olen [Bytanyt rutiinin-
omaisen tavan tydskennella animaation parissa. Ani-
maation aloittaminen ei enda tunnu yhta vaikealta kuin
ennen. Uskan myos saavani jatkossa helpommin tyon
kayntiin ymmartdessani nyt, miten projektia kannattaa
[ahestya.

Jokainen ty6, myos animaatio on hyva suunnitella
hyvin etukateen, mutta ani-moinnissa on kuitenkin
ensisijaisen tarkeaa varata runsaasti aikaa myos
toteutuk-seen. Pidan edelleen kiinni siita ajatukses-
ta, etta tingin mieluummin animaation pituudestaja
tekniikasta kuin tyon estetiikasta. Animaation liike
herattaa kuvan henkiin, mutta kuvituksen kuuluu silti
naytelld padroolia animaatiossa. Tassa olen mielestani
onnistunut tydssani oikein hyvin.
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LAHTEET:
- Adobe Flash CS3 Professional Tehokas hallinta / 2007

LIMTEET:

(1) Wario Smooth moves:
http://wwwyoutube.com/watch?v=z06smzpHXBY&feature=related
http://wwwyoutube.com/watch?v=kNAVDNrfiNA&feature=related
http://wwwyoutube.com/watch?v=Bxh-mgGTQtw&feature=related

2)JenniRope: http://www jennirope.com

3)Honet

4)Jockum Nordstom: http://www.davidzwirner.com/artists/6/selected works 1.htm
(SMTV

http://wwwyoutube.com/watch?v=mZjB3lgFwlw
http://wwwyoutube.com/watch?v=W2DTimvoh-c
http://wwwyoutube.com/watch?v=gDWSB3JyQ/M

(
(
(

(6)Piha ilman sadettajaa: http://wwwyoutube.com/watch?v=VebRdoG4TKO
(7)Casino Royale: http://wwwyoutube.com/watch?v=-7cUW-4irOw
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