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Taman opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia frame by frame- ja avainkehysanimaation eroja
ja sita, miten naita kahta 2D-animaatiotekniikkaa voi yhdistellda ajankayton kannalta
kaikkein tehokkaimmalla tavalla laadusta tinkimatta.

Opinnaytetydn kaytdnndn osuudessa animoin  musiikkikohtauksen digitaaliseen
lastenkirjaan kayttden Adobe Photoshoppia ja After Effectsia. En kuvaile tassa
opinnaytetydssa tyoprosessiani yksityiskohtaisesti, mutta tutkimukseni perustuu isolta osin
omiin kokemuksiini.

Tulen siihen johtopaatokseen, etta naiden kahden animaatiotekniikan yhdistaminen on, jos
ei paras, niin ainakin hyvin tehokas tapa tehda 2D-animaatiota. On kuitenkin tarkea tietaa,
millaisessa tilanteessa kumpaakin tekniikkaa kannattaa kayttda. Tassd opinnaytetydssa
pyrin vastaamaan naihin kysymyksiin ja tdman tutkimuksen pitaisi olla hyodyllinen
varsinkin niille, jotka eivat ole vield kovin kokeneita animaattoreita.
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa tarkoitukseni on vertailla kahta erilaista 2D-animaatiotekniikkaa,
frame by frame- ja avainkehysanimaatiotekniikkaa. Kasittelen Iyhyesti myds muita
tapoja, joilla animaatioita voi toteuttaa, mutta naihin kahteen edelld mainittuun keskityn
eniten ja kerron, miten sovellan tietojani digitaaliseen lastenkirjaan, jonka lauluosioihin
olen animoinut liikettd. Tulen vertailemaan naitd animaatiotekniikoita useasta eri
nakokulmasta. Tarkastelen tapauskohtaisesti sita, kumpi tekniikka on ajankaytollisesti
parempi ja kummalla saa tuotettua ilmaisuvoimaisempaa jalkea. Tarkoitukseni on myds
tutkia naiden tekniikoiden yhdistdmismahdollisuuksia. Aikomukseni ei ole kayda lapi
yksityiskohtaisesti lastenkirjan animointiprosessia, vaan viittaan siihen ainoastaan

silloin, kun se liittyy olennaisesti tutkimukseni aiheeseen.

Teknologia kehittyy koko ajan ja varsinkin 3D-animaatio on ottanut suuria askeleita
eteenpdin viimeisten vuosikymmenien aikana. 2D-animaatioon verrattuna se on
nykydan monella tavalla kustannustehokkaampaa, mika selittda sen suosion. (Mitchell
2002.) Silti 2D-animaatio on pitanyt pintansa osittain ilmaisuvoimansa ansiosta. Silla
erottuu kilpailijoista ja 2D-grafiikan kayttdé on tana paivana hyvin suosittua esimerkiksi
mobiilipeleissd (Scolastici & Nolte 2013, 68.). Tastd syystd myds 2D-animaatiota
halutaan kehittaa kustannustehokkaampaan suuntaan ja etenkin
avainkehysanimaatiotekniikka kehittyy koko ajan kovaa vauhtia. Tana paivana aika
harva animaatio toteutetaan pelkdstdan frame by frame- tekniikalla. Toisaalta
avainkehysanimaatiotekniikkakaan ei ole ainakaan viela siind pisteessa, etta silla saisi
kovin helposti tuotettua ilmaisuvoimaista 2D-animaatiota, turvautumatta frame by
frame- tekniikkaan (Schaeffer 2008, 78.). Kokemukseni mukaan molempien
tekniikoiden sekoitus tuottaakin usein parhaan lopputuloksen ja tdssa opinnaytetydssa

pyrin antamaan esimerkkeja siita, kumpaa tekniikkaa kannattaa milloinkin kayttaa.

Kaytin projektissani avainkehysanimaatioon Adobe After Effects-ohjelmaa, joka on
ensisijaisesti jalkikasittelyohjelma, mutta soveltuu erinomaisesti myos animaation
tekemiseen, varsinkin Duik-nimisen lisdosansa ansiosta, joka mahdollistaa niin sanotun
luurankoanimaation. Frame by frame- animaatioon puolestaan kaytin Adobe
Photoshoppia, joka on ensisijaisesti kuvankasittelyohjelma, mutta silloin kun aloitin
taman projektin, siihen oli hiljattain lisatty uusi aikajana-ominaisuus, jota koin

hyddylliseksi paasta kokeilemaan. Toinen syy, miksi valitsin Photoshopin, enka



esimerkiksi Adoben Flash -ohjelmaa, oli se, koska olin tydéstdmassa animaatiota

rasteri-piirroksista ja Flash soveltuu paremmin vektorianimaatioon.

2 Animaatiotekniikat

Animaation voi toteuttaa monin eri tavoin ja se minka tekniikan valitsee, riippuu siita
millaisen animaation haluaa tehda ja millaiselle kohderyhmalle se on suunnattu. Andy
Wyatt jakaa The Complete Digital Animation Course-kirjassaan animaatiotekniikat
kahdeksaan paaryhmaan. Pala-animaatioon, stop motion -animaatioon, piksallaatioon,
2D-animaatioon,  3D-animaatioon, = kompositointiin,  likkeenkaappaukseen ja
epatavallisiin tekniikoihin (Wyatt, 2010, 48).

2.1 Oikean animaatiotekniikan valitseminen

Epatavallisista tekniikoista Andy mainitsee ainakin naarmuanimaation, joka tarkoittaa
sita, ettd piirretdan suoraan filminauhalle, tai tehdaan siihen naarmuja, mika johtaa
mielenkiintoisiin lopputuloksiin (Wyatt 2010, 48). Tata tekniikkaa voisi hyvin soveltaa

kun haluaa tehda abstraktia filmitaidetta.

On ehka vahan tulkinnanvaraista, voiko kompositointia ja liikkeenkaappausta kutsua
animaatiotekniikoiksi varsinaisesti. Esimerkiksi Tintti, Yksisarvisen salaisuus -elokuva
ei paassyt edes ehdolle parhaan animaation sarjassa vuoden 2006 Oscar -gaalassa,
koska kyseinen elokuva oli toteutettu suurimmaksi osaksi liikkeenkaappaus-
menetelmalla, jota Oscareiden saantdjen mukaan ei pidetd animaatiotekniikkana
laisinkaan. (Nummelin 2015, 45.) Kompositointi puolestaan tarkoittaa yleensa eri
elementtien yhdistamistd elokuvan jalkikasittelyvaiheessa (Yates 2015). Itse en

valttamatta laskisi sitd omaksi animaatiotekniikakseen.

Stop motion -animaatiotekniikka toimii siten, etta staattisia esineita liikutetaan vahan
kerrallaan ja kuvataan videolle kuva kerrallaan. Nain luodaan illuusio liikkeesta.
Esimerkiksi nukkeanimaatio ja vaha-animaatio voidaan laskea stop motion -tekniikoiksi.
(Foote 2014.) Tana paivana stop motion -animaatioita tuotetaan melko vahan, ja siksi
se onkin hyva tapa erottua muiden animaatioiden joukosta. Talla tekniikalla tuotetuista
elokuvista tosin tulee tadna paivanad harvemmin kaupallisia menestyksia. (Pomerantz
2014).



Itse laskisin piksallaation myds stop motion -tekniikaksi. Se eroaa Wyattin (2010, 48)
stop motion -maaritelmasta vain siind mielessa, ettd nukkejen tai vahahahmojen sijaan
siind kaytetdan oikeita ihmisia ja aidon kokoisia esineitd. Kaytanndssa se on kuin live
action-elokuvaa alhaisella ruudunpaivitysnopeudella. ltse koen vaikeaksi uskoa, etta
talld tekniikalla toteutetusta elokuvasta voisi tulla kaupallinen menestys. Se sopii

paremmin esimerkiksi kokeilullisiin, taiteellisiin elokuviin (Eskelinen 2008, 59).

Pala-animaatio on yksi vanhimmista animaatiotekniikoista. Siind hahmot koostuvat
yleensa paperin tai kartongin palasista, joita liikuttelemalla saadaan aikaiseksi illuusio
liikkuvista raajoista. Nykyaan pala-animaatiot tehdaan yleensa tietokoneella. (Dunning
2015.) Talla animaatiotekniikalla saa aikaiseksi hyvin pelkistetyn nakoista jalkea ja siksi
se sopii hyvin lastenanimaatioihin. Mitd pienemmastad lapsesta on kyse, sita
selkedmpaan ja yksinkertaisempaan jalkeen pitaisi pyrkia (Hatva 1997, 30-45). Myos
itse ajattelin pyrkia animaatiossani hieman pala-animaatiota jaljittelevaan

lopputulokseen.

Sitten on viela 2D- ja 3D-animaatiotekniikat. 2D-animaatiolla tarkoitetaan usein
perinteista piirrosanimaatioita, joissa hahmon jokainen liike piirretaan kalvolle ja
kuvataan erikseen kuva kerrallaan. Se ei ole kuitenkaan ainoa 2D-animaation muoto
(Bloob Animation Studios LLC 2005.) Nykyaan seka 2D- etta 3D-animaatiot toteutetaan
yleensa tietokoneella (Animationkolkata 2017) ja 3D on kirinyt suosiossa 2D-
animaation ohi. (Mitchell 2002). 3D-animaatiolla tarkoitetaan yleensa 3D-ohjelmalla
mallinnetuilla hahmoilla ja esineilld toteutettua animaatiota, johon tietokone laskee
likesarjat, valaistuksen, tekstuurit ja kameran liikkeet (Eskelinen 2008, 55). Olennainen
osa 3D-animaatiota on yleensd myds niin sanottu riggaaminen, eli luurangon
rakentaminen hahmolle. Taté luurankoa manipuloimalla hahmo saadaan liikkumaan
animaatiossa (Saini 2018). Myos 2D-animaatiossa on mahdollista turvautua

luurankoanimaatioon. Siihen palaan myéhemmissa luvuissa.

2.2 2D:n ja 3D:n vertailu

3D-animaatiotekniikassa on monia etuja verrattuna 2D-tekniikoihin. Ensinnakin
polygon-grafiikalla on mahdollista luoda niin realistisen nakdista animaatiota, ettei sita
edes erota todellisuutta kuvaavasta videomateriaalista (Zhang 2010). Kerran

mallinnettuja 3D-objekteja voi hyddyntaa halutessaan uudestaan kuinka monta kertaa



vain ja pienilld muutoksilla niistd saa tehtyd my6s uusia lavasteita tai hahmoja.
Perinteisessa piirrosanimaatiossa tarvittavat valianimaatiot syntyvat 3D-animaatiossa
kaytanndssd automaattisesti. Taman lisédksi 2000-luvun alkupuolella, suuret
animaatiostudiot, kuten Disney ja Dreamworks, huomasivat uusimpien 3D-
animaatioidensa menestyvan kaupallisesti 2D-animaatioita paremmin, minka johdosta
isot tuotantoyhtiot suosivat tana paivana 3D-animaatiotekniikkaa tehdessaan suuren

luokan elokuvia (Schoonen 2015, 7).

Toisaalta 2D:ssa on myds omat etunsa verrattuna 3D-animaatioon. Madmindin (2007)
mukaan 2D:n suurimpia etuja on visuaalinen vapaus. ltsekin pidan siita, miten 2D-
animaatiossa hahmot voivat venya, liikkua ja muuttaa muotoaan kuinka paljon vain,
ilman, etta tarvitsee ottaa huomioon rigin, eli luurangon ja geometrian rajoituksia. Toki
3D-animaation sarallakin ollaan edistytty hurjin harppauksin taiteellisen ilmaisun
suhteen. Siitd hyva esimerkki on Raul Garcian Extraordinary tales -elokuva, jossa
visuaalinen ilme on toteutettu hyvin eri tavalla, kuin mihin 3D-animaatioissa on
perinteisesti totuttu (Aquilar 2015). Tallaisen nayttavan ja taiteellisen lopputuloksen

aikaansaaminen on kuitenkin viela melko haastavaa toteuttaa 3D-animaatiotekniikalla.

Oma projektini on toteutettu 2D-animaatiotekniikalla ensisijaisesti siksi, ettd se on
asiakkaani toive. Uskon kuitenkin myds, ettd perinteinen 2D-animaatio sopii tahan
kyseiseen projektiin paremmin, silla itse tarinassa pyritdan hyvin perinteiseen ja
ldmminhenkiseen satukirjatunnelmaan. Siispa perinteikkyyden ja satukirjamaisuuden
tulee nakya myds kuvituksessa ja animaatiossa. 2D-animaatiotekniikoitakin on

kuitenkin monia ja niista kerron tarkemmin seuraavassa luvussa.

3 2D-animaatio

3.1 Rasteri- ja vektorigrafiikka

Tietokonegrafikka voidaan jakaa kahteen paaryhmaan, pikseligrafikkaan ja
vektorigrafikkaan (Higher School of Economics 2011). Nimensd mukaisesti
pikseligrafikka rakentuu pienistd nelidista, eli pikseleista, joilla jokaisella on tietty
paikka ja variarvo kuvassa. Pikseligrafiikan etu on, etta silld saa kuvattua varien ja
varjojen vaihteluita hyvin yksityiskohtaisesti ja helposti. Toisaalta haittapuolena
pikseligrafikassa on, ettd sen laatu karsii selvasti, jos kuvaa suurentaa tai pienentaa.

(Adobe Systems Incorporated 2017.)



Vektorigrafiikka ei ole sidottu pikseleihin, vaan sitd voi suurentaa ja pienentaa, laadun
siitd karsimattd. Haittapuolena on kuitenkin se, ettd vektorigrafikalla on lahes
mahdotonta, tai ainakin todella aikaa vievaa, tehda fotorealistista jalked, silla
vektorigrafiikka on suunniteltu pikseleitd isompien varielementtien manipuloimiseen.
Siksi silld on hankalaa tehda kovin yksityiskohtaista valojen, varjojen ja varisavyjen
vaihtelua. (Chastain 2018.)

3.2 Frame by frame ja avainkehysanimaatio

Frame tarkoittaa yhta kuvaa, eli kehysta animaatiossa. Animaatiot koostuvat aina
nopeasti perakkain esitettavista kuvista, jotka muodostavat yhdessa illuusion liikkeesta.
(Pereira 2014.) Hyvin pitkdan yleisin animaatiotekniikka oli piirrosanimaatio, jossa
jokainen liike animoidaan kuva kerrallaan (frame by frame) (Beardison 2014).
Perinteisesti animaatiostudioissa on ollut paaanimaattoreita, jotka ovat piirtaneet
animoitavien hahmojen tarkeimmat asennot (avainkehykset), ja sitten valianimaattorit
ovat piirtaneet paaasentojen valiin sijoittuvat kuvat (inbetweenit) (Eskelinen 2008, 49).
Nykyaan valianimaattoreita ei aina valttdmatta tarvita. Tietokone voi automaattisesti
taydentaa avainkehysten valiin tarvittavat kuvat. (Maestri 2006, 111.) Tata kutsutaan

avainkehysanimaatioksi.

3.3 Luurankoanimaatio

Avainkehysanimaatioon liittyy olennaisena ja lahes erottamattomana osana myos
luurankoanimaatio. Se tarkoittaa sitd, ettd piirroshahmolle rakennetaan er&anlainen
digitaalinen luuranko, jota liikuttamalla hahmon paa, kadet ja jalat taipuvat halutulla
tavalla nivelten kohdalta (Soriano, 2009). After effectsissa se tapahtuu Puppet Pineilla,
eli eraanlaisilla pisteilld, joita kayttamalla animoija voi maaritella mitka kohdat kuvassa
likkuvat ja mitka pysyvat paikoillaan (Adobe Systems Incorporated 2018). Kaytanndssa
piirros leikataan siis paloihin ja asetellaan layereille, eli erillisille tasoille, esimerkiksi

Photoshoppia kayttamalla. Hahmoanimaatiossa palaset leikataan nivelten kohdalta.



Kuvio 1. Hahmon voi leikata luurankoanimaatiota varten esimerkiksi tallaisiin palasiin.

Se, miten moneen osaan piirros leikataan, riippuu siitd, miten yksityiskohtaisen
animaation haluaa toteuttaa. Esimerkkikuvassani hahmo on leikattu melko
yksinkertaiseen animaatioon sopivalla tavalla. Tarkempaa animointia varten erilliseksi
osaksi voisi leikata esimerkiksi kulmakarvat ja silmaluomet, jotta hahmon silmiin saisi
lisattya eloa. Myds esimerkiksi posket, kaulan tai kravatin voisi leikata erilliselle tasolle,

jos niihin haluaa lisata liiketta.

Kuvio 2. Puppet Pin -tyokalulla merkitdan kohdat, joista hahmon halutaan
taittuvan, esimerkiksi talla tavalla.



Kun hahmo on leikattu osiin, se tuodaan After Effects-ohjelmaan. Tassa vaiheessa on
hyva tarkistaa, ettd kaikki osat ovat varmasti oikeilla paikoillaan, eikd esimerkiksi
takajalka ole paallimmaiselld tasolla etujalan edessa. Kun kaikki osat ovat oikealla
tasolla, niiden taitekohdat merkitdan pisteilld Puppet Pin -tydkalua kayttden. Pelkastaan
naitd pisteita liikuttelemalla on mahdollista toteuttaa ihan kelvollista animaatiota, mutta
laadukasta animaatiota on helpompi tydstda, kun hahmolle rakentaa luurangon
Duikilla, joka on animoimista helpottamaan kehitetty lisdosa After effectsille. Sen voi

ladata internetista ilmaiseksi.

Kun Duik on paalla, tarvitsee vain valita Puppet Pin-tydkalulla tehdyt pisteet ja ne saa

muutettua luiksi yhdella napin painalluksella.

Duik
Talla
Talla a
tehdaan
ehdaan S luuranko
Koketu automaattisesti
K F 1K Goal
Bezier IK 4oy RotMorph
Talla comass ¢ Talla Puppet
tehdaan . ) Pin-pisteet
ohjainpiste. mL:LL:itE;?an

Kuvio 3. Duik-lisdosa tarjoaa monia animointia helpottavia toimintoja.

Jotta hahmon luuranko toimisi oikein, sen luut on kuitenkin ensin parentoitava, eli
linkitettava toisiinsa. Luille rakennetaan siis hierarkia, jossa korkeammalla hierarkiassa
olevat luut vaikuttavat alemmalla tasolla olevien luiden liikkeisiin ja muihin muuttuviin
ominaisuuksiin, kuten kokoon ja kallistuskulmaan. Raajojen luut parentoidaan aina niin,
ettd aloitetaan uloimmista luista, kuten sormista ja varpaista ja siirrytddn hahmon
torsoa kohti. Eli esimerkiksi varpaat parentoidaan kantapaahan, kantapaa parentoidaan

polveen, polvi, reiteen ja reisi lantioon.



C_ L Foot 2 | Mone
L Thigh @ 8. Pelvis

L Knee @ " 15.L Thigh

L Foot & | 16. L Knee

L Toes 2 | 17.L Foot
Kuvio 4. Esimerkki siita, millaisessa jarjestyksessa luita parentoidaan.

Jotta hahmon animoiminen olisi mahdollisimman mielekasta, niin raajojen isoja liikkeita
pitaisi pystya kontrolloimaan ainoastaan yhta luuta siirtdmalla, niin ettd muut luut
seuraavat luonnollisella tavalla perassa. Sitten kun raajojen luut on linkitetty toisiinsa,
niin tdma onnistuu tekemalld kdmmenen ja kantapaan luiden kohdalle controllerit, eli
kontrollipisteet. Duikilla se tapahtuu niin, ettda valitaan haluttu luu, esimerkiksi
kantapaan luu, sitten painetaan Duikin kontrollipaneelissa controller-nimista painiketta
(Katso kuvio 3). Nain syntyy kontrollipiste, joka ei kuitenkaan toimi halutulla tavalla,
ennen kuin raajan luut yhdistetddn IK-ketjulla. Se tapahtuu esimerkiksi jalan
tapauksessa niin, etta ensin valitaan varpaat, sen jalkeen kantapaa, sitten polvet, sitten
reisi ja lopuksi kontrollipiste. Valitsemisen jarjestys on tarkea. Sitten kun kaikki raajan
luut ja kontrollipiste ovat valittuna, painetaan Duikin kontrollipaneelissa IK-painiketta ja
nain jalalle syntyy IK-ketju ja raajan luuranko on valmis. Samaa logiikkaa seuraamalla

hahmolle on helppo rakentaa loputkin luurangosta.

Toisaalta Duikissa on myds ominaisuus, jolla hahmolle saa rakennettua koko
luurangon automaattisesti. Kunhan luut on nimetty oikealla tavalla, niin Duikin autorig

-toiminto osaa asetella ne automaattisesti oikeaan hierarkiaan.

4 Tapauskohtainen Vertailu

4.1 Luurankoanimaation edut ja haasteet

3D -animaatiot toteutetaan Idhes yksinomaan luurankoanimaatiotekniikalla (Motwani,
R. Etc. 2008. 1752-1756). 2D-animaation ja luurankoanimaation yhdistaminen ei ole
koskaan ollut ihan yhtd luontevaa ja lopputuloksesta tulee helposti littedn ja
robottimaisen nakdista (Gupta 2016). 2D-animaatiossa luurankoanimaatio sopii
kokemukseni mukaan erityisen hyvin uudelleen toistuvien animaatioiden, kuten

esimerkiksi kavelysyklin toteuttamiseen. Kun frame by frame -animaatiossa jokainen



kaden ja jalan liike pitaisi piirtda kuva kuvalta erikseen, luurankoanimaatio mahdollistaa
sen, ettei animaattorin tarvitse kuin asetella hahmo muutamaan olennaisimpaan
asentoon, minka jalkeen tietokone taydentda loput. Kavelysyklid varten rakennettua
luurankoa voi helposti kayttda uudestaan myds vaikka juoksuanimaatiota animoidessa.
Tassa on kuitenkin otettava huomioon, ettd 2D-piirroksen rajoitteiden vuoksi hahmon
voi kuvata ainoastaan siitd suunnasta, johon sen alunperin piirsi. Siksi
luurankoanimaatio sopii parhaiten kaksiulotteisen liikkeen kuvaamiseen. Tosin sillakin
saralla tekniikka on kehittynyt valtavasti, mistd hyva esimerkki on Rovion Angry Birds
-pelin hahmoja varten kehittelemad luuranko, jolla on mahdollista luoda yllattavan
kolmiulotteisen nakdista liiketta. Tallaisen luurangon rakentaminen on kuitenkin hyvin

aikaa vieva prosessi. (Gallina 2014.)

Omassa projektissani koin luurankoanimaation oikein katevaksi tekniikaksi esimerkiksi
kohdassa, jossa kaksi lasta asettelee keppihevosen nukkumaan ja kolme lasta seuraa
tapahtumaa vieresta. Erityisesti sivusta seuraavien lasten animoiminen olisi tuntunut
puuduttavalta tyoltd frame by frame -tekniikalla, silla kyseiset lapset liikkuvat
kohtauksessa hyvin vahan. Animoin lapsiin siis pientd hengittamisesta johtuvaa
ylésalaista liiketta ja hienovaraista kasien heilahtelua, ihan vain tuodakseni hahmoihin
vahan eloa. Juuri tallaisen pienen, hienovaraisen liikkeen animoimimen kuva kuvalta,
on ainakin itselleni raskasta puuhaa. Se ei tunnu palkitsevalta, kun animoi hahmoa
pitkdan ja lopputuloksessa liikettd hadin tuskin edes huomaa. Siksi olin erittain
kiitollinen, ettd en avainkehysanimaatiotekniikan ansiosta joutunut animoimaan sita

kaikkea kuva kuvalta.

Toisinaan luurankoanimaatiotekniikka osoittautui nopeammaksi tavaksi animoida
kohde ja toisinaan taas frame by frame -tekniikka vei nopeudessa voiton. Vaikka
avainkehystekniikka sindnsd saastda aikaa, kun jokaista kuvaa ei tarvitse piirtda
erikseen, niin luurangon rakentaminen on kuitenkin aikaa vieva osuus. Varsinkin silloin,
kun kyseessa on lyhyen liikkkeen animoiminen, kuten omassa projektissani kohta jossa
lapsi heittdd hatun ilmaan, en kokenut hyvaksi ideaksi, alkaa rakentaa luurankoa tata
liketta varten, silld luurangon rakentaminen olisi vienyt suurin piirtein yhta paljon aikaa
kuin liikkeen animoiminen k&sin. Tassa tapauksessa lopputulos myds naytti
dynaamisemmalta frame by frame-menetelmaa kayttamalla, silld likkeeseen liittyi
kolmiulotteisuutta.
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Luurangon rakentaminen vie aika siitd syysta, etta siihen liittyy monta vaihetta. Hahmo
on ensin leikattava osiin ja eri osat on aseteltava oikeisiin layereihin, eli tasoihin, jotta
esimerkiksi kasi, jonka on tarkoitus heilahtaa hahmon paan edesta, ei ole vahingossa
paan takana olevalla tasolla. Joskus kasi saattaa saman kohtauksen aikana heilahtaa
paan molemmilta puolilta, jolloin kadesta on tehtava kaksi versiota, jotka sijoitetaan eri
tasoille. Silloin taka-alalla olevan kaden taso pidetdan nakymattdmana, kun kasi
heilahtaa paan edesta ja etualalla oleva kasi laitetaan piiloon, kun kasi sujahtaa paan
taakse. Tallaisten asioiden huomioon ottaminen tekee luurangon rakentamisesta

toisinaan aikaa vievaa puuhaa.

Yksi lisdhaaste luurankoanimaation toteuttamisessa on myos se, miten esimerkiksi
palasiin leikatun hahmon saumakohdat loppujen lopuksi pysyvat liitoksissaan. Jos
esimerkiksi jalka kaantyy paljon, niin sen nivelkohtaan saattaa syntya reika, jos
hahmon rakennetta ei ole suunniteltu kunnolla. Yksi hyvaksi toteamani tapa ratkaista
tallaiset ongelmat on piirtdad taitekohtien taaempana olevaa tasoa sen verran
pidemmalle, ettei reikia padse syntymaan, vaikka saumakohta kuinka venyisi tai
kaantyisi. Toinen yhta hyva ratkaisu tahan ongelmaan on se, etta piirtaa ylimaaraisen
elementin  tdman saumakohdan paalle, joka peittdd nivelkappaleiden valiin

muodostuvan reian.

Kuvio 5. Jos saumakohtiin ilmestyy reikia animoidessa, ne voi peittaa
ylimaaraisilla paloilla.



11

4.2 Frame by frame -animaation edut

Kuten aiemmin totesin, Iluurankoanimaatio ei ole erityisen hyva tekniikka
kolmiulotteisen vaikutelman luomiseen, mutta frame by frame-animaatio soveltuu
siihen tarkoitukseen mainiosti. Myds silloin, kun halusin tehdd esimerkiksi
yksityiskohtaisempia ja luonnollisemmalta nayttavid kasvojen ilmeita, niin frame by
frame-animaatio sopi kayttdtarkoituksiini paremmin. Kaytanndssa frame by frame-
tekniikkaa kayttdessa animaattorilla ei ole mitdan rajoituksia. Mika tahansa, minka
animaattori vain osaa piirtda, on animoitavissa. Ainoa haittapuoli on, etta kaikki taytyy

piirtdd kuva kuvalta, joten se vie aikaa.

Nykyaan digitaalisten kuvankasittelyohjelmien ansiosta kuvia on helppo kopioida,
jolloin kaikkea ei tarvitse valttamatta piirtda kuva kuvalta uudestaan, vaan animaattori
voi helposti muuttaa kuvissa vain sen osan, mika liikkuu, vahan samaan tapaan kuin
perinteisessa kalvoanimaatiossa. Erona on kuitenkin, etta tietokoneella kuvia on helppo
myods venytelld, skaalata ja kiertda siihen tarkoitetuilla tydkaluilla, mika saastaa aikaa.
Itsellani ei oikeastaan koko projektin aikana tullut vastaan tilannetta, jossa olisi tuntunut
hyvalta idealta piirtda joka framelle hahmo alusta asti uudestaan. Uskon, ettd sekin voi
joissain tilanteissa olla kuitenkin jarkeva vaihtoehto. Esimerkiksi, jos liike on todella
nopea ja hahmo liikkuu niin paljon, ettei edellisen kuvan uudelleen kopioimisesta olisi

mitdan hyotya, koska mikaan ei kuitenkaan pysy ennallaan edelliseen frameen nahden.

4.3 Kasvoanimaatio

Paras tapa toteuttaa kasvoanimaatio, riippuu hyvin pitkalti siitd, millaista animaatiota on
tydstdmassa. Omassa animaatiossani pyrin pelkistettyyn paperinukkemaiseen jalkeen,
joten animoin |ahinnd raajojen liikkeitd ja monessa kohdassa hahmojen kasvot
saattoivat jaada tarkoituksellisen staattisiksi. Mitd realistisempaan lopputulokseen

pyrkii, sitd tarkeAmmassa osassa kasvoanimaatio kuitenkin on.

Silloin, kun animoin omassa projektissani ilmeita, niin toteutin sen yleensa frame by
frame -tekniikalla, silla, kuten olen aikaisemmin tuonut esiin, se on yleisesti ottaen
vapaampi tapa animoida. Photoshopin warp-tydkalu, eli kayrista-tydokalu osoittautui
aarimmaisen katevaksi tyokaluksi silloin, kun animoin paan kaantymisliikkeitd. Warp-
tydkalu muodostaa hahmon naaman ymparille ruudukon, jonka viivoja siirtelemalla

kyseisen hahmon kasvonpiirteet venyvat ja siirtyvat (Katso kuvio 6).
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Ennen Jéalkeen

Kuvio 6. Warp-tydkalu mahdollistaa  kasvojenpiirteiden  muokkaamisen
kolmiulotteisella tavalla.

Toisinaan kaytin myds avainkehystekniikkaa kasvoanimaatioon, kuten eraassa
ldhikuvassa nauravasta vanhuksesta. En siis varsinaisesti rakentanut luurankoa
vanhuksen kasvoja varten, vaan asetin Puppet pin -tydkalulla animoitavia pisteita eri
puolile vanhuksen kasvoja, esimerkiksi kulmakarvoihin ja suun ymparille, silla
kulmakarvojen piti liikkua hammastyksesta ja suun piti leventyd hymyilevaksi. Puppet
pin pisteilld saa toteutettua yksinkertaista animaatiota ja se sopi omiin
kayttotarkoituksiini.  Silmanrapaytyksia varten minulla oli erilliset piirrokset
silmaluomista paallimmaisella tasolla. Kun silméat olivat animaatiossa auki, pidin nama
silmaluomitasot nakymattdmina ja silmien rapsahtaessa kiinni laitoin ne nakyviksi. Mita
yksityiskohtaisempaa kasvoanimaatiota haluaa tehda, sitd enemman tallaisia erillisia
tasoja, joita voi kytkea paalle ja pois paalta, kannattaa tehda. Toisaalta, jos haluaa
tehda todella yksityiskohtaista kasvoanimaatiota, niin on parempi turvautua joko frame
by frame -menetelmaan, tai sitten tutustua 2.5D-deformaatio-animaatioon, josta

esimerkiksi Tia Falck (2017) on kirjoittanut opinnaytetyon.
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4.4 Frame by frame- ja avainkehysanimaation yhdistaminen

Useammassakin kohdassa animaatiota toteuttaessani huomasin, ettd ainoastaan
jommankumman tekniikan suosiminen ei todellakaan ollut lopputuloksen kannalta
paras, eika varsinkaan aikaa saastavin vaihtoehto, joten yhdistelin frame by frame- ja
avainkehystekniikoita jatkuvasti. Yksi esimerkki tdstd on kohtaus, jossa mummo
kastelee kukkia ja lapset juoksevat hanen ohitseen. Mummon kavelyanimaatio tuntui
luonnolliselta toteuttaa luurankoanimaation keinoin, silla se oli kaksiulotteista ja itsedan
toistavaa animaatiota. Mutta kun lapset juoksevat hanen ohitseen ja mummon paa
kadantyy seuraamaan heidan juoksuaan, like muuttuu kolmiulotteiseksi ja tasta syysta
toteutin tdman osuuden mummon animaatiosta frame by frame -tekniikalla.
Kaytannoéssa siis animoin mummon kavelyn After effectsila ja mummon
hammastyneen reaktion animoin Photoshopilla. Sitten vain siirsin Photoshopilla
animoimani hdmmastyneen reaktion suoraan After effectsilla toteuttamani
kavelyanimaation peraan. Nain tehdessa saattaa tietysti helposti kayda niin, etta frame
by frame -animaatio ndyttda sulavan avainkehysanimaation jalkeen hieman erilaiselta.
Koska avainkehystekniikkaa kayttdessa tietokone tekee valianimaatiot, niin animaation
lopputuloksesta tulee helposti juuri niin laskelmoidun siistia jalked, kuin tietokoneen
tekemaltda  animaatiolta  voi  odottaakin. Jotta frame by frame- ja
avainkehysanimaatiotekniikoiden lopputulokset eivat nayttaisi liian erilaisilta, toisiinsa
verrattuna, kannattaa avainkehysanimaatiossa tehda pienia muutoksia tietokoneen

tekemaan valianimaatioon.

Vastaan saattaa tulla myds tilanteita, joissa yksi osa hahmosta olisi helpompi animoida
avainkehystekniikalla ja toinen osa frame by frame -tekniikalla. Tallainen
esimerkkitapaus voisi olla esimerkiksi hahmo, joka kavelee sivuttaissuunnassa ja
iimeilee  samanaikaisesti kameralle. Kavelysykli olisi napparampi hoitaa
avainkehysanimaationa, mutta yksityiskohtainen ilmeiden vaihtelu olisi helpompi
toteuttaa frame by frame -animaationa. Mikdan ei esta tallaisessa tapauksessa
yhdistamasta vaikkapa Photoshopilla frame by frame- tyylilla animoitua paata After
effectsilld  toteutettuun vartalon Iluurankoon ja animoimasta kehon liiketta
avainkehystekniikalla. Omassa animaatiossani ei tullut vastaan tilannetta, jossa
tallainen ratkaisu olisi ollut tarpeen, mutta olen varma, etta tdma olisi ajankaytdllisesti ja

ilmaisuvoimallisesti monessa tapauksessa paras tapa toteuttaa hahmon animoiminen.
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5 Pohdinta

Tutkielmani keskeinen tavoite oli vertailla frame by frame -animaatiotekniikkaa ja
avainkehysanimaatiotekniikkaa ja katsoa minkalaisissa tilanteissa kumpaakin
kannattaa kayttaa. Yllatyin ehka eniten siitd, miten nopeasti frame by frame
-animaation tekeminen Photoshopilla sujuu ja henkildkohtaisesti olisin voinut kallistua
tekemaan jotkut kavelyanimaatiosyklitkin frame by frame tyylilla, vaikka yleisesti ottaen
tulin siihen tulokseen, etta avainkehysanimaatio on parempi ratkaisu toistuvan liikkeen
toteuttamiseen. Toisaalta halusin lopputuloksesta myds hieman paperinukkemaisen,
joten siindkin mielessa avainkehysanimaatio sopi tahan tarkoitukseen oikein hyvin.
Valitun tyylin lisdksi oikean animaatiotekniikan valitseminen riippuu loppujen lopuksi
hyvin paljon animoijasta itsestaan. Jos tekija on nopea piirtdmaan, niin silloin frame by
frame- tekniikkaan on jarkevampaa turvautua useammin, kuin silloin jos piirtdminen ei

luonnistu kovin nopeasti.

Opinnaytetydn tekeminen teki minusta ennen kaikkea nopeamman animoijan.
Aloittaessani tdman projektin, rakensin aluksi joka kerta hahmoille luurangon alusta
loppuun itse, mika oli toki opettavaista ja hyddyllistad sindnsa. Vasta jonkin ajan paasta
aloittamisesta tutustuin Duikin aikaa saastaviin autorig-toimintoihin. Tata tutkielmaa
tehdessani 16ysin myos erilaisia tapoja piilottaa lopputuloksesta luurankoanimaation
rajoitteista johtuvia kauneusvirheitd. Opin rohkeammin yhdistamaan naitd kahta
animaatiotekniikkaa. Photoshopin aikajana toiminto, josta minulla ei ollut aiemmin
mitdan kokemusta tuli tutuksi. Jatkossa osaan myds valttaa niita virheita, joita tein tata
projektia tyOstdessani. Kaiken kaikkiaan tulin itsevarmemmaksi animoijaksi, ja
tutkiessani 2D-animaatiota teoreettisella tasolla I0ysin paljon tietoa ohjelmista ja

uusista animaatiotekniikoista, joihin haluan paasta tutustumaan seuraavaksi.
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