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TIVISTELMA

Opinndytetyoni aiheena on lyhytanimaation toteuttaminen stop motion —tekniikalla itsenaisesti
alusta loppuun. Tavoitteenani on kasikirjoittaa ja animoida monitulkintainen tarina, joka on
visuaalisesti kaunis ja mielenkiintoinen. Toivon katsojien tulkitsevan tarinaani omalla tavallaan, ja
[oytavan siita viitteita omasta elamastaan. Taustat, seka hahmo on maalattu vesivareilla, jotta
saavutin haluamani visuaalisen ilmeen.

Halusin oppia lisda stop motion animaatiosta ja kehittya sen tekemisessa
paremmaksi. Kaytin animointiin Dragonframe —ohjelmaa, ja editointiin sekd Adobe Premiere —
ohjelmaa ja Adobe After Effects —ohjelmaa. Projektin aikana opin paljon seka uusia teknisia taitoja,
kuin projektin- ja ajankdytdnhallintaakin. Lisdksi sormindpparyyteni kehittyi animaation pienia
paperinpaloja liikutellessa.

Projekti etenee tavalliseen tapaan kaikkien lyhytanimaatioelokuvan vaiheiden lapi.
Kykenin 16ytamaan ratkaisuja ilmenneisiin ongelmiin, ja oppimaan niista. Padsin kdyttamaan
luovuuttani uudella tavalla, ja nautin projektin tekemisestd. Olen tyytyvdinen lopputulokseen ja
onnistuin mielestani hyvin tavoitteissani.
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ABSTRACT

The topic of my thesis is to independently create an animated short film from start to finish using
stop motion technique. My goal is to write and animate an ambiguous story that is visually
beautiful and interesting. | hope viewers will interpret my story in their own way and maybe find
references to their own lives. The backgrounds as well as the character are painted with water
colors to achieve the visual look | desire.

| wanted to learn more about stop motion animation and improve my skills as an
animator. For the animation part | used the software Dragonframe. | edited the film using Adobe
After Effects and Adobe Premiere. | learned a lot of new skills during the project, both technical
skills as well as project and time management. My finger dexterity also improved as | moved the
small pieces of paper during animating.

The project proceeds typically and it goes through all the phases of an animated
short film. | could find solutions for the problems that occurred and learn from them. | could use
my creativity in a new way and | enjoyed working with the project. | am happy with the results. |
think | succeeded in reaching my goals.
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LYHENNE- JA VIERASSANALUETTELO

Stop motion

Animaatiotekniikka, jossa manipuloidaan jotain fyysista objektia, jotta se nayttaisi liikkuvan.
Esinetta liikutellaan hieman kerrallaan, ja jokaisessa valissa otetaan valokuva. Kun kuvat
toistetaan nopeasti perakkain, syntyy illuusio liikkeesta. (Peart 2012, 1.)

Dragonframe
Stop motion —animaatiotekniikalle luotu ohjelma. Ohjelmaan saa yhdistettya kameran.
Ohjelman kautta voi kuvata animaatiota ja katsoa sen lapi, sekd muokata kuvia.

Storyboard
Kuvakasikirjoitus. Kasikirjoituksesta seuraava vaihe, jossa tapahtumat ovat piirretty kuviksi.
Kuvakasikirjoitus auttaa hahmottamaan tarinan etenemista, kuvakulmia ja liiketta.

Animatic
Kuvakasikirjoituksesta seuraava vaihe animaatiotuotannossa. Karkea luonnos animaatiosta,
jotta nahdaan, miltd lopputulos tulee nayttamaan.

Rotoaminen
Tekniikka, jolla voidaan irrottaa liikkuvasta kuvasta tiettyja kohtia. Haluttu kohta, esimerkiksi
jokin hahmo, voidaan irrottaa alkuperdisesta taustastaan ja liittda toiseen taustaan.



JOHDANTO

Animaatio on aina ollut Iahelld sydantani, ja tiesin alusta alkaen, etta haluan tehda
opinndytetyoni siitd. Halusin kehittda taitojani seka tarinankertojana etta piirtdjana. Mietin
alkuvaiheessa monia erilaisia ideoita opinndytetyoni aiheeksi. Tiesin, etta halusin tehda
lyhytanimaation, mutta se on aihepiirind hyvin laaja. Ensimmainen idea, jota vein pidemmialle,
oli taysin erilainen kuin lopputulos. Aluksi suunnittelin tekevéani tietokoneella piirtoanimaatiota
clip studio paint —ohjelmalla. Motivaatio ei kuitenkaan ollut ihan kohdillaan, ja halusin tehda
jotain muuta.

Olin kevaalla 2019 tyoharjoittelussa animaatiostudio Pikkukalalla. Sielld paasin
kokeilemaan stop motion —tekniikkaa, josta olin ollut kiinnostunut jo pitkdaan. Tekniikka tuntui
omalta ja sen tekeminen oli mielenkiintoista. Oman opinnaytetyoni tekeminen stop motion —
tekniikalla tuntui kuitenkin kaukaiselta haaveelta, se nimittdin on niin tyolasta ja vaatii kalliita
varusteita. Ensinnakin tarvitsisin tilan, johon voisin jattdaa kameran ja tyoni paikoilleen useiksi
viikoiksi. Sen lisdksi tarvitsisin hyvan kameran, jalustan, stop motionille tarkoitetun ohjelman ja
kunnollisen valaistuksen.

Idea jai pyorimaan takaraivoon samalla, kun yritin toteuttaa ensimmaista ideaani.
Olin aiemmin ajatellut, ettd valmistuisin jouluksi. Nopeasti selvisi, ettei se olisi mahdollista,
vaikka kuinka olisin yrittanyt vaantaa ensimmaisen ideani valmiiksi. Kun oli selvaa, etta
valmistuisin sittenkin kevaalla, ja tyon tekemiselle olisi enemman aikaa, paatin vaihtaa aihetta ja
tehda opinndytetyoni stop motion —tekniikalla.

Suurin ongelma alussa oli, mista saisin ohjelman ja varusteet. Vanhempieni luona oli
tyhjilladn oleva entinen huoneeni, jota pystyin kayttamaan studiona. Sain lainattua koululta
kameran ja ystavaltani jalustan. Ostin Dragonframe —ohjelman itse. Paatin sen olevan hyva
sijoitus, silla ohjelman sai ostettua kuukausittaisten maksujen sijaan kertamaksulla, jolloin se
olisi kdytettavissani aina. Lisaksi Dragonframe on stop motionia varten suunniteltu ohjelma,
joten sen kayttoliittyma ja ominaisuudet tukivat projektiani taydellisesti. Olin kayttanyt
ohjelmaa aiemmin ty6harjoittelussani, joten en joutunut opettelemaan sita alusta asti.

Kun tekniikka oli selvilla, tarvitsin tietenkin tarinan, jonka kertoa. Pyoritin aluksi
mielessani teemoja. Pdatin, ettd en halua antaa tyo6llani suoria vastauksia kysymyksiin, vaan
pikemminkin herattaa niita. Halusin tehda jotain sellaista, jonka ihmiset voisivat tulkita omaan
tilanteeseensa sopivaksi. Paahenkilon ulkondké ja taustojen visuaalinen ilme rakentuivat tarinan
ympdrille, jotta nekin tukisivat sita.

Paahenkilolla nahdaan puhelin, joka on lasna hanen elamassaan liikaa. Puhelin voi
symboloida eri ihmisille eri asioita, jollekin se voi olla toksinen ihmissuhde, jollekin ikdva
tyopaikka, jollekin vain puhelin. Mita tapahtuu, kun jokin asia hairitsee takaraivossa padivasta
toiseen, mutta sille ei saa syysta tai toisesta tehtyda mitdan? Naista lahtokohdista lahdin
rakentamaan animaatiotani.



ESITUOTANTO



STOP MOTION: MITA JA MIKSI?

Lyhyesti selitettyna stop motion on animaatiotekniikka. Siina animoidaan mita tahansa oikeaa
esinettd, jota liikutellaan vahan kerrallaan, ja jokaisen liikutuksen jalkeen otetaan kuva. Kun
kaikki kuvat ndaytetaan nopeasti perakkain, syntyy illuusio liikkeesta. Stop motionia on
nahtdvissa kaikkialla, mainoksissa, musiikkivideoissa, sarjoissa ja elokuvissa — vaikka sita ei heti
tunnistaisi. (Dragonframe 2020.)

Tunnettu esimerkki stop motion —tekniikasta ovat suositut Wallace ja Gromit —
elokuvat. Siind hahmot on luotu muovailuvahasta, joka on tyypillinen tapa tehda stop motionia.
Hahmojen luojan, Nick Parkin, ensimmaisissa suunnitelmissa Gromitista oli tarkoitus tulla kissa,
mutta hahmo vaihdettiin teknisista syista koiraksi. Koira on kooltaan isompi, ja isomman
vahapalan kasitteleminen oli helpompaa. (Abbot 2014.) Vahan lisdksi esimerkiksi nukkien,
lelujen tai legojen kdyttaminen on suosittua.

Ensimmaisen stop motion elokuvan ajatellaan olevan Albert E. Smithin "Humpty
Dumpty Circus” vuodelta 1898. (Guiness World Records 2020.) Smith lainasi tyttdrensa
lelusirkusta, ja animoi sen kameran avulla eloon liikuttelemalla leluja hieman kerrallaan ottaen
aina kuvan valissa. Siita, keksikd Smith itse idean elokuvalle vai oliko se alun perin jonkun muun
idea, loytyy ristiriitaista tietoa. Elokuva oli mykkaelokuva, ja tallenteet siita ovat valitettavasti
kadonneet ajan saatossa.

Tekniikka on hidas ja vaativa, ja se tarvitsee tietokoneen lisaksi tilan, missa animaatio
tehdaan. Valo-olosuhteet eivat animoinnin aikana saa muuttua, joten luonnonvaloa ei saisi
padsta sisdaan ja lamppujen tulee olla laadukkaita. Animaattorin tulee olla varovainen, ettei
kamera vahingossa heilahda tai ettei teoksessa liikahda mitdaan, minka ei ollut tarkoitus. lhmisen
silma huomaa ensimmaisena liikkeen, joten pienenkin vahinkoliikahduksen nakee heti. Jos virhe
kuitenkin sattuu, pahimmassa tapauksessa joutuu kuvamaan koko kohtauksen uudelleen.
Tietokoneella voi jalkikateen korjata paljon, mutta siihen saattaa kulua yhta paljon aikaa kuin
kohtauksen uudelleen kuvaamiseen, eika lopputulos valttamatta nayta yhta hyvalta.

Miksi sitten valita tekniikka, joka on niin hidasta ja haastavaa? Animaatiotekniikat ja -
ohjelmat ovat kehittyneet huimasti Iahivuosina. Tietokoneella voisi paljon helpommin ja
nopeammin tehda animaation. Tietokoneella ei kuitenkaan vieldkdan saa tehtya stop motionille
tyypillista uniikkia jalkea. Stop motionissa nakyy tietynlainen rosoisuus ja kdsin tekemisen ilo.
Hahmojen varjot ovat oikeita varjoja, muovailuvahassa nakyy animaattorin sormenjalkia.
Eldinhahmojen karva liikkuu villisti omia aikojaan, kun niitd on kuvien valissa siirrelty.

Omassa tydssani taustoissa ja hahmossa nakyy siveltimen vetoja ja oikean paperin
tekstuuri. Pilvet ovat pumpulista ja ikkunan rikkoutuessa lentda oikeita lasinsiruja. Jalki on
uniikkia, enka saisi samanlaista toistettua tietokoneella. Nautin myds tyon tekemisesta paljon.
Mediasisallon suunnittelijoiden tyo tapahtuu usein suurimmaksi osaksi tietokoneen aaressa,
joten pieni tauko siita tuntui hyvalta. Oli vapauttavaa paasta maalaamaan, leikkailemaan ja
liimailemaan ja liikuttelemaan osia.

Animaation todellinen taika tapahtuu, kun pitkan valmistelun jalkeen nakee tyonsa
heradvaan henkiin. On loputtoman kiehtovaa nahda itsetehdyn hahmon kayvan lapi
ajatteluprosessin, ja onnistua luomaan jotakin uniikkia, mita ei ole koskaan ennen luotu.
(Williams 2009, 11.)



AIKATAULU

Aloitin opinndytetydni idean tydstamisen syyskuun lopussa. Lokakuun aikana oli tarkoitus saada
valmiiksi kasikirjoitus, kuvakasikirjoitus, animaatiotestit, taustat ja hahmo. Halusin aloittaa
kuvaukset viimeistdan marraskuun alussa. Tein heti alussa aikataulun, jotta projektin pituutta
olisi helpompi hahmottaa, eika sen toteuttaminen venyisi loputtomiin.

Olin lainannut kameran koululta aluksi marraskuun viimeiseen pdivaan asti. Sain
kaiken kuvattua siihen mennessd, mutta pidensin laina-aikaa vield joululoman yli tammikuulle.
Odotin palautetta tydstani ja olisin tehnyt korjauksia, jos niita olisi tullut. Tein vield muutamia
parannuksia ja kaikki kuvaukset olivat valmiit joulukuun alkupuolella.

Kuvausten jalkeen pidin joululoman. Loman jalkeen aloitin danityot ja editoinnin.
Tein pienia varikorjauksia ja rotosin Adobe After Effects -ohjelmassa muutaman virheen pois.
Korjausten teko vei muutamia paivia, jonka jalkeen laitoin danet paikoilleen. Kaikki danet olivat
freesound.org -sivustolta. Pelkdstdaan sopivien danien etsiminen loputtomista danikirjastoista oli
iso ty0, ja se vei suurin piirtein viikon. Animaatio oli lopputeksteja ja nimea vaille valmis
tammikuun alkupuolella. Sen jalkeen tein vield pienia korjauksia ja laitoin lopputekstit
paikoilleen.

ESITUOTANTO ANIMAATIOTUOTANTO JALKITUOTANTO
18.10.2019
539019 Taustat ja hahmo
Idea el 10.1.2020
28.10.2019 As o
. . . 9.12.2019 danet paikoillaan
4.10.2019 Animaatiotestit Animointi valmis, LAy
Kasikirjoitus valmiit Kameran
. Kuvaukset loppuu
valmis palautus
7.10.2019 20.12.2019
Kamera Varikorjaukset
lainaan 29.11.2019 tehty
Kameran 13.1.2020
10.10.2019 alkupersinen Kirjoitusprosessi
Kuvakasikirjoitus palautuspavia alkaa

valmis

Kuvio 1. Aikataulu



TARINA

Yksi tavoitteistani oli tehda tarina, joka olisi tulkittavissa eri ihmisille eri tavoilla. En halunnut
antaa animaatiollani suoria vastauksia universaaleihin kysymyksiin. Tarinani on taynna
symboliikkaa, jonka kukin voi tulkita miten haluaa. Jalkeenpain oli hienoa kuulla, millaisia
tulkintoja eri ihmiset olivat tarinastani tehneet.

Yksi ystavistani ajatteli tarinan kertovan huonosta tyopaikasta. Toinen ajatteli sen
olevan kannanotto siihen, ettd kdytamme nykyadan kannykoita lilkkaa emmekad huomaa mita
ymparilla tapahtuu. Yleensa taiteilijalla ei ole mahdollisuutta padsta selittdmaan, mita han on
itse ajatellut, ja mielestani niin sen kuulukin olla. Julkistamisen jalkeen teoksesta tulee ikdan
kuin katsojien oma.

Suurin osa tulkitsi kuitenkin tarinan kertovan huonosta ja kuluttavasta
ihmissuhteesta. Se voi tarkoittaa ystavyyssuhdetta, parisuhdetta, perhesuhdetta tai mita vain.
Paahenkilon elamassa on joku, joka pompottelee hanta ja jolle hdn ei osaa sanoa ei.
Ikkunalaudalla olevat kasvit symboloivat terveita ja hyvia ihmissuhteita, niita joille han haluaisi
antaa aikaansa. Paahenkil6 on hoitanut kasveja ja kastelee niita, pitden niistd huolta.

Kéynnos taas on valoilleen paassyt huono ihmissuhde, joka vie valon muilta kasveilta
kuihduttaen ne. Kéynnds kasvaa kasvamistaan, kunnes se paasee jopa padahenkilon asuntoon.
Tein asunnosta kodikkaan vareineen ja puulattioineen. Halusin sen nayttavan paikalta, joka on
sisustettu rakkaudella ja jossa padhenkil6 viihtyy. Se on hanen turvapaikkansa, ja kéynnos
tunkeutuu sinne vakisin rikkoen ikkunan.

Paahenkilon puhelin soi jatkuvasti, ja han on koko ajan tavoitettavissa. Toisessa
pddssa puhelinta on tietenkin toinen ihminen. Tarinan edetessa padhenkil6 tajuaa, ettei ndin voi
jatkua. Kohtaus, missa han roikkuu kdynnéksen varassa, on taitekohta. Tilanne on riistaytynyt
kasistd. Kohtauksen voidaan ajatella edustavan paniikkikohtausta tai jotakin mielessa
tapahtuvaa napsahdusta. Han pyristelee itsensa irti ja asettaa ensimmaista kertaa rajoja
laittamalla puhelimen danettomalle.

Tilanteen jalkeen ikkunalaudalla olevat kasvit voivatkin hyvin eika kdynnosta nay
missdan. Ahdistuneena asiat kasvavat helposti liian isoiksi, eika niitd pysty kasittelemaan.
Tapahtuiko kaikki vain hanen paassaan?



KUVAKASIKIRJOITUS

Tein melko yksinkertaisen kuvakasikirjoituksen eli storyboardin, josta sai kasityksen tarinan
kulusta. Kuvakasikirjoituksen avulla ndin, mista kulmista hahmo pitaisi leikata ja taustat tehda.
Sen avulla koitin my6s hahmottaa, kuinka pitka animaatiostani tulisi. Tarkoituksenani oli
selvittaa tarinan tarkempi eteneminen animaatiotestien avulla.

Tiesin heti ensimmadisten kuvien olevan haaste. Tarina alkaa, kun paiva valkenee.
Miten onnistuisin muuttamaan yon paivaksi? Leikkaisinko kaksi taustaa, ja vaihtaisin niita?
Paatin aloittaa animaation siirtamalla kaksi sinista paperia pois tielta kuin esiripun. Sininen toimi
myo6s symbolina yolle, joka vaistyy pois tieltd. Eteen avautuu maisema taloista, ja ndin katsojalle
annetaan kasitys siita, missa tarina tapahtuu. Kuu lipuu pois taivaalta ja tilalle nousee aurinko.
Seuraavaksi kuullaan linnun viserrysta ja kuvaan lentaa lintu merkkina aikaisesta aamusta.
Kohtaus laittaa koko tarinan kayntiin.

Lopullinen kohtaus on monella tapaa erilainen kuin kuvakasikirjoituksessa. Auringon
sarastaminen ja valotuksen muuttaminen olivat resursseillani hankalaa, joten paatin jattaa
kuvat ikkunalaudasta kokonaan pois. Animaatio ei mielestani tarvinnut niita toimiakseen. Sen
sijaan alkukohtauksesta leikataan suoraan hahmon makuuhuoneeseen, jossa han heraa
puhelimen varinaan.

Muutoin tarina etenee suurimmalta osin samalla tavalla kuin kuvakasikirjoituksessa.
Tein pienia muutoksia, kuten sen, ettd hahmo ei leikkaa kdynnoksia katki saksilla vaan ravistelee
itsensa irti. Montaasi on kuvakasikirjoituksessa hyvin yksinkertaisesti, se vain osoittaa mihin
kohtaan montaasi tulee, ja etta siina kasvaa kéynnos. Muutoin kohtaus rakentui vasta
tekovaiheessa.

Animoinnin kannalta haastavin kohtaus oli ikkunan rikkoutuminen. Hahmot ja tausta
olivat paperista leikattuja, joten en tiennyt, miten saada ikkuna menemaan rikki ja ndyttamaan
tarpeeksi dramaattiselta. Olin ajatellut tekevani koynndkset jostakin muusta materiaalista kuin
paperista. Ne olisivat voineet esimerkiksi olla vihreda lankaa tai narua, piippurassia tai
kangassuikaleita. Lopulta kuitenkin parhaaksi ratkaisuksi osoittautui leikata ne paperista.
Ikkunan rikkoutumiseen kaytin oikeita lasinsiruja.

Tehdessani animaatiota ja testeja kuvakasikirjoituksesta oli suuri apu. Vaikka
kuvakasikirjoitukseni oli hyvin yksinkertainen tikku-ukkomaisella hahmollaan, sen avulla naki,
miten tarina etenee. Lopulliseen animaatioon lisdasin muutamia kuvia, joita
kuvakasikirjoituksessa ei ndy, silla animaatio toimi paremmin niiden avulla. Tallaisia ovat
esimerkiksi jotkin Idhikuvat kasvoista, ldhikuva soivasta puhelimesta ja hahmon kavely
puhelimen luo.
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ANIMAATIOTESTIT

Kuvakasikirjoituksen valmistumisen jalkeen animaatiotuotannossa normaalisti seuraava vaihe
on animatic. Omassa tyossani animaticin toteuttaminen olisi ollut haastavaa, silld koneella
animoitu kuvakasikirjoitus olisi hyvin kaukana siita, milta lopullinen kasintehty stop motion
nayttdisi. Koneella piirtamalla ei saisi samanlaista jalkea kuin pala-animaatiossa. Paatin tehda
animaatiotesteja suoraan stop motion —tekniikalla, eli ikdan kuin korvasin animatic —
tekovaiheen testeilld, jotka olivat [ahempana lopullista teosta.

Animaatiotesteissa selvisi muun muassa se, kuinka nopeasti mitakin palasta tuli
liikuttaa. Tietokoneella animoidessa toimintojen kestoa voi aina lyhentaa tai pidentaa helposti.
Stop motionissa ajan venyttdminen ei toimi samalla tavalla. Jos jokin tapahtuu liian nopeasti, voi
yrittda kopioida ja liittda kuvia, mutta lopputulos harvoin nayttaa hyvalta. Usein se nayttaa
luonnottomalta ja toksahtelevalta. Taman takia oli tarkeaa ensin testata kohtausten
ajoittamista, ja sen jalkeen vasta aloittaa varsinainen kuvaaminen.

Ensimmaisena testasin hahmon liikkeitd, sitd miten edesta sivulle pain kadantyminen
onnistuisi, milta silmien rapayttaminen naytti ja toimiko paan kaantaminen. lloiseksi yllatykseksi
hahmon liikkeet toimivat hyvin ja liikkuminen naytti sujuvalta. En joutunut korjailemaan paita
tai silmia ollenkaan, vaan ensimmaiset versiot toimivat taydellisesti. Hahmon muotojen
pitdminen tarpeeksi yksinkertaisina tietenkin auttoi asiaa.

Testeja tehdessadni huomasin myos, kuinka tarkeaa oli, etta kaikki liikkuvat osat oli
kiinnitetty paikoilleen. Jos vain asetin jonkin palasen paikoilleen laittamatta sita sinitarralla
kiinni, se liikahti varovaisuudesta huolimatta vahingossa joka kerta. Lisdksi liimasin huolella
kaikki sellaiset osat kiinni toisiinsa tai taustaan, joiden ei ollut tarkoitus liikkua. Kamera oli kiinni
jalustassaan, mutta lisdksi teippasin jalustan jalat lattiaan ja poytaan kiinni. Kameran oikeat
asetukset ja paikallaan pysyminen olivat tarkeimpia asioita, silla niiden korjaaminen jalkeenpain
olisi vaikeaa. Myos uudelleenanimoiminen jonkin pienen virheen takia olisi muuten onnistuneen
kohtauksen kohdalla ollut turhauttavaa ja vienyt aikaa.

Valotuksen tarkeys tuli myos selvaksi. Jos valotus muuttui kesken kaiken, sen
huomasi lopputuloksessa heti. Jos valotus taas oli liian hamara, kuvaa ei saanut mitenkaan
jalkikasittelyssa tarpeeksi hyvalaatuiseksi. Ylivalottuneisuus oli yhta iso ongelma, silla se polttaa
kuvan puhki, jolloin pikselit katoavat eika kuvaa voi enaa kasitella. Animaatiotesteista
huolimatta animoin monet kohtauksista vahintaan kahteen kertaan, silla aina tapahtui jokin
pieni virhe. Testit auttoivat paljon kohtauksien ja liikkeiden ajoittamisessa, ja ne olivat tarkea

vaihe animaatioprosessissa.
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Kuva 2. Animaatiotesteja

J( J(



TAUSTOJEN TEKEMINEN

Kodin tuli olla tunnelmallinen, kodikas ja kuvastaa hahmoa itsedan. Halusin sen nayttavan kodilta,
joka on sisustettu rakkaudella ja jossa viihdytaan. Niin kuin hahmo yrittaa parhaansa mukaan pitaa
huolta kasveistaan, han pitaa huolta myos kodistaan. Koti on hanen turvapaikkansa, johon tarinan
edetessa tunkeudutaan.

Kuva 3. Keittio

Maalasin ensin paperit vesivareilla oikean varisiksi, ja leikkasin sitten niista tarvittavat palaset.
Nain sain taustoihin haluamani akvarellitekstuurin, mutta sain silti tehtya tarkempaa jalkea, kuin
jos olisin maalannut taustat suoraan paperiin.

KEITTIO
Aloitin taustojen tekemisen keittiostd, silla se oli kaikista tarkein tapahtumapaikka. Keittio
muotoutui lopulliseen muotoonsa pikkuhiljaa. Ensimmaisessa tekemassani luonnoksessa ei ollut
reunoilla tarpeeksi tilaa, enka saanut kameralla rajattua otoksia niin, etteivat paperin reunat
nakyisi, ja niiden alta myos leikkausalustani. Ensimmaisessa versiossa keittion takaseina oli
vaalean vihrea. Se ei kuitenkaan sopinut muihin vareihin, ja lisaksi kasvien vihreys ei erottunut
tarpeeksi.

Etsin netistad inspiraatiokuvia keittidlle. Loysin paljon hienoja moderneja keittioita.
Monet haluavat sisustaa kotinsa mahdollisimman vahilla vareilla. Valkoista, harmaata ja mustaa



suositaan. Halusin kuitenkin keittioon varia, joten paadyin sinisiin laattoihin takaseindssa ja
oranssiin poytaryhméaan. Mielestdni animaatio on mielenkiintoisempi visuaalisesti, kun se on
varikas.

Halusin keittioon ehdottomasti puulattian. Se toi lisda kodikkuutta ja
tunnelmallisuutta. Lattian tekeminen puisen nakoiseksi oli paljon helpompaa, kuin olin
olettanut. Maalasin kuivalla pensselilld ja eri savyisilla ruskeilla maaleilla viiruja paperiin, ja
lopputulos nadytti luonnolliselta ja onnistuneelta.

Yksi haasteista oli ikkuna, ja se mita ikkunan takana nakyy. Ajattelin ensin laittaa
ikkunan taakse maisemaksi jonkin oikean valokuvan, mutta kokeiltuani erilaisia vaihtoehtoja se
ei ollut toimiva ratkaisu. Se vei liikaa huomiota ja ikkunan olisi voinut luulla olevan taulu. Paras
ratkaisu oli laittaa taustalle sininen paperi, jolloin se ei vienyt liikaa huomiota, ja nayttaa
luonnolliselta.

Keittiossa lavuaarin ylapuolella on naulakko, jossa roikkuu sakset.
Kuvakasikirjoituksessani kohtauksessa, jossa hahmo roikkuu kdynnoéksista paa alaspdin, han
leikkaa koynndksen poikki saksilla. Taustalla olevien saksien oli tarkoitus olla ndma sakset, mutta
toteutinkin hahmon irti paasemisen eri tavalla, ja sakset jaivat vain osaksi sisustusta.

Animaatiossa nahdaan keittio myos sivulta pain. Tein taustasta yksinkertaisen, silla
niissa kohtauksissa oleellisinta oli hahmon ilme. Sivulta pdin nahtavalla seinallda on muutama
taulu ja vield yksi kasvi. Kasvi on sivussa ja helposti huomaamaton, sen voidaan ajatella
symboloivan esimerkiksi hahmoa itseaan.

/

Kuva 4. Keittion sivuseina



MAISEMA

Seuraavana tein maiseman talosta ulkoapain. Halusin taloille harmoniset varit, joten otin
valmiiksi maalattuja papereita ja valitsin niista varit, jotka sopivat yhteen. Tein ensimmaisena
talon, jossa ajattelin hahmon asuvan, ja jonka kylkeen kdynnoksetkin kasvavat. Muut talot
rakentuivat myéhemmin sen ympdrille.

Taivas on tehty monista sinisista suikaleista. Alun perin tarkoituksenani oli vain
maalata A3-kokoinen paperi vaaleansiniseksi, mutta taloista tulikin niin isot, ettei A3-koko
riittanyt taustalle. En halunnut laittaa kahta paperia vierekkain, silla sauma olisi vakisinkin
nakynyt. Ratkaisin ongelman maalamalla useamman paperin vaaleansiniseksi, leikkaamalla ne
sopiviksi suikaleiksi ja yhdistelemalla suikaleet paikoilleen. Taivas sai samalla kivanndkdisen ja
omaperaisen tekstuurin.

Yon ja padivan vaihtelun rakensin taivaalla nakyvien auringon ja kuun avulla, kameran
asetuksilla ja jalkikasittelylla. Yota kuvaavissa kohtauksissa laiton kamerasta valkotasapainon
sinisemmaksi. Lisaksi kasittelin vareja myéhemmin editointiohjelma Adobe Premieressa.

Kuva 5. Kollaasi

MUUT TAUSTAT

Muut taustat pidin melko yksinkertaisina, esimerkiksi makuuhuoneen, keittion sivuseinan ja
kéynnoskohtauksen taustan. Nama taustat eivat ndy tarinassa montaa kertaa, mutta halusin
siitd huolimatta tehda nekin huolella.



Makuuhuone rakentui lahinna sangysta, lattiasta ja seinasta. Halusin tehda
makuuhuoneeseen rauhalliset ja tummat varit. Lattia on samaa puuta, kuin muuallakin
asunnossa ja seina on violetti. Violetti sopi mielestani makuuhuoneeseen, silla se on rauhallinen
ja yollinen vari. Peitto on oikeaa samettista kangasta, jota olin sattunut sdilyttdmaan varastossa.
Se sopi peitoksi hyvin, silla oikea kangas ndyttda pehmealta.

Kéynnoskohtauksessa nakyvan taustan rakensin samalla tavalla, kuin maiseman
taivaan. Leikkasin paperin suikaleiksi ja yhdistelin ne sopivalla tavalla, jotta sain paperista
isomman. Tausta ei saanut olla lilan huomaamaton, mutta sen piti silti olla sopivan neutraali,
jotta se ei veisi lilkaa huomiota koynnoksilta.

Kuva 7. Makuuhuone



HAHMOSUUNNITTELU

Tiesin kaksi asiaa aloittaessani hahmosuunnittelua:
1. animaatioon ei tulisi ainuttakaan vuorosanaa
2. animointi olisi hidasta ja hankalaa, joten hahmon taytyisi olla yksinkertainen.

Kuvat 8 ja 9. Hahmokollaasit

PAA

Tein hahmon samalla tavalla kuin taustat, eli ensin maalasin paperin vesivareilld oikean variseksi
ja sen jdlkeen leikkasin siita tarvittavat osat. Aloitin hahmon rakentamisen paasta. Ympyra on
turvallinen valinta ja silmaa miellyttava muoto, vaikka sen vaara piilee siina, etta se saattaa olla
tylsa vaihtoehto. (Hart 2013, 12.) Paadyin silti ympyraan, sillda mielestani se sopi hahmolleni, ja
lisdksi se helpotti huomattavasti tyotaakkaa. Ympyra on jokaisesta suunnasta samanlainen,
joten paan kdaantaminen ja ilmeiden vaihtaminen ei ollut monimutkaista. Paan kdaantamisen
huomaa enemman hiuksista sekd nenan ja silmien sijainnista, kuin pdan muodosta.

Pidin vieressa koko ajan ”varapaita” silla paa oli hahmossani kohta, joka likaantui
helpoiten. Silmia piti vaihdella ja liikutella, jolloin ne jattivat jalkeensa sinitarrasta johtuvia
tahroja. Jos sormet olivat vahankaan likaiset esimerkiksi liimasta tai maaleista, lika nakyi
vaaleissa kasvoissa heti. Muista hahmon osista saattoi tarttua myds liimatahroja tai polya.
Katsojan huomio kiinnittyy ensimmaisena kasvoihin, joten niissa ei voinut nakya vahingossakaan
sormenjalkia.

SUU

Vuorosanojen puutteen takia paatin, etten tekisi hahmolle suuta ollenkaan. Hanelld on tarinassa
vaikeuksia asettaa rajoja ja sanoa ei, joten myds juonen kannalta suun puuttuminen oli
perusteltua. Lisdksi nend ja silmét olivat suhteellisen pienet, ja oli jarkevinta, etta pienia liikkuvia
osia olisi mahdollisimman vahan. Halusin hahmon kuitenkin olevan ilmeikds. Suun puuttuessa
hahmon piti siis ndyttaa tunteitaan muilla tavoin, suurimmaksi osaksi silmin.

SILMAT

Silmien suunnittelu ja teko oli hahmoa tehdessa haastavin osuus, silla silmét olivat tarkein valine



tunteiden valittamiseen. Leikkasin paperista erilaisia silmia kuvastamaan tunteita. Tarkeimmat
valitettavat tunteet olivat suru, pettymys/vasymys, yllatys/kauhu ja neutraali ilme. Kaytin
samoja silmia ilmaisemaan vasymysta seka pettymysta. Pettymyksen tunteen rakensin silmien
lisaksi muutamalla rapaytyksella ja katseella, joka lopuksi jaa vain tuijottamaan tyhjyyteen.
Lisaksi hahmo ikaan kuin huokaisee ja painaa paansa alas.

Hahmon animoinnissa teknisesti haastavin osuus oli silmien liikuttelu. Silmat olivat
kooltaan pienia ja niiden kokoon verrattuna sormet tuntuivat nakeilta. Vaikka olenkin nappara
sormistani, kdytin silmien liikuttamiseen pinsetteja. Joskus hieman pidemmista kynsista oli
hyotya, silla kynnen reunan sai livautettua pienen palan alle. Silmien kanssa piti olla varovainen,
etten hukannut niita.

Hahmon piti myos pystya rapayttamaan silmidan. Ensin koitin tehda rapaytyksen
niin, etta leikkasin paperista kiinni olevan silman, mutta se naytti epaluonnolliselta ja paalle
liimatulta. Taman takia paatin piirtdaa suoraan kasvoihin silmien kohdalle viivat, jolloin ndyttaa,
etta silmat ovat kiinni. Ratkaisu oli toimiva, ja silmien rapayttamisen animoinnista tuli paljon
helpompaa. Pystyin ottamaan aukinaiset silmat pois, ottamaan kuvan, ja laittamaan avoimet
silmat takaisin.

Silmien taakse piti laittaa ihan pienen pieni pala sinitarraa, jotta ne pysyisivat
paikoillaan. Jos sinitarraa oli yhtaan liikaa, palojen liikuttaminen oli paljon vaikeampaa, ja
pienenkin liikautuksen jalkeen sinitarra nakyi silmien alta. Lisaksi sinitarra oli hankala saada
siistisi pois, joten halusin kayttaa sitd vain sen verran kuin oli pakko. Jos sinitarra on paperissa
lilan kauan, se jattaa rasvajaljen. Taman takia jouduin aina pdivan paatteeksi sivoamaan palaset
sinitarrasta yoksi.

HIUKSET

Paperista leikattujen hiusten animointi olisi ollut liian monimutkaista, joten hahmolla tuli olla
hiukset kiinni. Paadyin kaytannéssa suoraan nutturaan, silla mielestani se sopi hahmolleni
parhaiten. Se oli my6s muodoltaan yksinkertainen ja helppo leikata mista vaan kulmasta, silld se
on vain pallo. Letti tai poninhanta olisi ollut jo paljon hankalampi toteuttaa. Hahmolla on my6s
muutama hiussuortuva kasvoilla, silla ilman niita hiukset olisivat nayttaneet tarralta tai
peruukilta, eivatka hdanen omilta hiuksiltaan.

NENA

Nendn muoto oli myos helppo ratkaisu. Senkin tuli olla tarpeeksi yksinkertainen. Muoto, joka on
jokaisesta kulmasta samanlainen, oli myos tassa kohtaa helpoin ratkaisu. Paadyin siis kolmioon.
Kolmio naytti myos pyorean padan ja nutturan kanssa tasapainoittavalta. Hain inspiraatiota
suurimmaksi osaksi Tove Janssonin kuvituksista, ja hahmossani on visuaalisesti jotakin samaa
kuin vaikkapa muumihahmoissa.

VARTALO

Hahmo rakentui siis visuaalisuuden lisaksi myds kdaytannon syista lopulliseen muotoonsa. Nadin
oli myos vartalon kanssa. Mekko oli helpoin ratkaisu, silld silloin jalat eivat ndayttaneet hassuilta
liilkutellessa, kun mekon helma peitti osan niista. Villatakin kanssa myos irralliset kddet nayttivat
suhteellisen luonnollisilta, kun hihat olivat paksut.



VARIT

Varit muotoutuivat paljolti taustan varien mukaan. En halunnut kayttaa hahmossa samoja
vareja, joita olin kayttanyt taustassa. Ensimmaisina valitsin hiusten ja villatakin varit. Hiuksista
tuli tummat siksi, jotta ne erottuisivat taustasta ja kasvoista. Halusin hahmon nenan olevan
punainen, jotta se vetaisi katsojan huomion kasvoihin. Ndiden varien perusteella valitsin
villatakin varin. Villatakin savyista sinivihreaa ei ollut muualla taustoissa, ja se loi vastavarin
punaiselle nenille.

Sukkahousuille halusin jonkin neutraalin vérin, ja niille luonnollinen véri oli harmaa.
Musta oli toinen vaihtoehto, mutta se olisi ollut liian raju ja vienyt lilkaa huomiota jalkoihin. Alla
olevan mekon vaaleansininen vari muotoutui loppujen lopuksi muiden varien mukaan. Se oli
harmoniassa muiden varien kanssa, naytti hahmolle sopivalta eika kiinnittanyt turhaan
huomiota.

Animaation alussa hahmolla on yopuku paallaan. Vaatteen tuli olla tumman
sdvyinen, jotta nayttdisi siltd, ettd huoneessa on vield hieman hamaraa. Peitto oli tumman
punainen, silla se oli ainoa samettinen pehmea kangas, joka kaytossani oli. Sen kanssa tumman
sininen sopi hyvin. Sininen on my®s vari, jota usein kdytetddan kuvaamaan yota.

Kuva 10. Prosessikuva hahmon teosta



ANIMAATIOTUOTANTO



DRAGONFRAME -OHIJELMA

Dragonframe on stop motionin tekemiseen suunniteltu ohjelma. Monet tunnetut stop motion-
elokuvat on tehty kdyttdaen Dragonframea, kuten Isle of Dogs, Pikku prinssi, Loving Vincent ja
Frankenweenie. (Dragonframe 2020.) On my6s muita stop motionille tehtyja ohjelmia, mutta
paddyin itse Dragonframeen, silla se oli minulle entuudestaan tuttu.

Ohjelman mukana tulee kontrolleri, jonka avulla voi ottaa kuvia ilman, etta
tietokoneen taytyy olla lahella. Sen sai yhdistettya suoraan tietokoneeseen, ja se helpotti
animoimista paljon. Yksi ohjelman tarkeista ominaisuuksista on niin kutsuttu “onion skin”, joka
tarkoittaa sita, etta tietokone nayttaa live ndakyman paalla lapinakyvasti edellisen kuvan. Ndin
animaattori ndkee, kuinka paljon han on liikuttanut esineita edellisessa kuvassa.

Ohjelman kautta voi my0s tarkentaa kameraa ja muuttaa valotusta ja
valkotasapainoa. Jos asetuksia haluaisi muuttaa kesken kuvausten, kameraan ei tarvitse koskea.
Kameraan koskeminen tarkoittaa kdytannossa aina sitd, ettd kuvaukset on aloitettava alusta.
Animaation tekeminen kannattaa silti aina aloittaa siita, etta laittaa kameran arvot kuntoon.

Animaatiota tehdessa alareunassa nakyy aikajana, jossa kuvat ovat perakkain.
Ohjelmassa voi hyppia kuvien valilla ja katsoa miltd animaatio nayttaa, poistaa kuvia tai toistaa
niitd useamman kerran ja nimeta niitd. Kameran voi asettaa kuvaamaan RAW-tiedostoja, jolloin
niiden laatu on paras mahdollinen.
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Kuva 11. Dragonframe- ohjelma



VALOTUS- JA KUVAUSOLOSUHTEET

Valotus on oleellista stop motionia tehdessa. Valotusolosuhteiden tulisi pysya samana, muuten
se saattaa nakya lopputuloksessa. Valkkyvat valot tuottavat varisevaa kuvaa. Luonnonvaloa ei
pitdisi paastaa sisaan, silla se muuttuu koko ajan. Kuvausajat saattavat olla pitkia, jolloin
luonnonvalo ehtii muuttua. Jos samaa kohtausta on kuvattu esimerkiksi auringon laskiessa,
lopputuloksessa todennakoisesti ndakyy, miten valo muuttuu kirkkaasta pikkuhiljaa kellertavaksi
ja lopulta hamaraksi.

Vield huonompi vaihtoehto on, etta valotus ei ole riittava ja kuvista tulee
alivalottuneita. Tasta syysta paatin ottaa riskin, ja kdyttaa luonnonvaloa. En omistanut
kunnollisia studiovaloja, eika minulla opiskelijabudjetillani ollut mahdollisuutta ostaa sellaisia.
Koulullani olisi ollut studiovalot, mutta ei ollut varmaa, olisinko voinut pitaa niita tarpeeksi
kauan lainassa. Lisdksi olin muuttanut Helsinkiin, ja olisin joutunut tuomaan painavat ja isot
lamput Lahdesta asti.

Kaytossani oli kirkas poytalamppu, kattovalo ja iso ikkuna pdydan edessa, jossa tein
animaationi. Alussa tein testeja valotuksesta. Laitoin verhot kiinni ja asettelin lamppua eri
paikkoihin yrittden 16ytdaa sopivimman kohdan. Kameran sdatojen jalkeenkin valotus oli hieman
liilan hamara. En halunnut laittaa kameran ISO-arvoa liian suureksi, jottei kuvasta tulisi rakeinen.
En mydskdan halunnut sdataa suljinaikaa liian pitkaksi, jottei kuvista tulisi epaselvia.

Seuraavaksi tein testeja verhot auki. Valotus naytti paljon paremmalta ja
luonnollisemmalta, ja varit olivat kirkkaammat. Paras sda kuvaamiseen oli pilveton taivas ja
kirkas auringonpaiste, jolloin kuvat valottuivat kunnolla. Toiseksi paras oli harmaa pilvinen saa,
silld silloin valo pysyi koko pdivan tasaisena. Pahin mahdollinen kuvaussaa oli puolipilvinen
pdiva, jolloin aurinko meni koko ajan pilven taakse ja pois. Niind paivina tein usein testeja tai
korjailin taustoja.

Kuva 12. Valotusesimerkki 1

Testi 1
Verhot kiinni, poytdalamppu ja
kattovalo paalla

Kuva 13. Valotusesimerkki 2

Testi 2

Verhot auki, péytalamppu ja
kattovalo paalla, ulkona
auringonpaiste




ANIMOINTI JA AJOITUS

Aloitin animaation tekemisen ensimmaisesta kohtauksesta ja etenin siita seuraavaan. Kaikki
kohtaukset vaativat useampia ottoja, joten animaation kuvausten eteneminen ei lopulta
tapahtunut samassa jarjestyksessa kuin lopputuloksessa.

Tormasin monen kohtauksen kohdalla samaan ongelmaan. Liikutin palasia liian
nopeasti, jolloin animaatio oli aivan liilan nopeaa. Kuvaaminen ja palasten liikuttaminen on niin
hidasta, ettd on vaikeaa hahmottaa kuinka nopealta lopullinen animaatio nayttaakaan. Kuvia
tdytyy ottaa useita, jotta animaation nopeutta ja liikkeen toimivuutta voi oikeasti arvioida.
Muutamista kuvista ei kdytanndssa voi siis vield sanoa, milta animaatio ndyttaa. Olen
tyytyvdinen lopulliseen animaatioon, mutta se olisi voinut olla vahan hitaampaa.

Kohtaukset, joissa hahmo nakyy lahempa3, ja taustalla nakyy hanen varjonsa,
vaativat suunnittelua. Jos asetin hahmon suoraan paperille, hdn naytti olevan seindssa kiinni.
Sivulta pain kuvatuissa otoissa seinan tuli olla kauempana. Alun keittiokohtauksessa ei ole
samaa ongelmaa, silla taustan asettelussa nakyy kolmiulotteisuus. Tuolit ja poyta vaikuttavat
olevan edempana kuin keittion taso, ja oikealla on seina, jonka perspektiivi kaartuu sivulle.

Tarvitsin jonkin alustan, jolla nostaa hahmoa irti taustastaan. Ensin koitin laittaa
hahmon alle ison klontin sinitarraa, mutta se nakyi helposti reunan alta, eikda hahmo pysynyt
suorassa. Kasasin CD —levyja pinoon poydalle ja kiinnitin hahmon reunan niihin, jolloin hahmo
on korkeammalla kuin tausta. CD —levyt olivat toimiva ratkaisu, silla korkeutta saddellessa niita
oli helppo lisata tai ottaa pois, ja niista sai kasattua tasaisen pinon.

|
,.! Kuva 14. Keitti6 sivulta

Nakyma sivulta, varjo seindssa

Kuva 15. Keittio edesta

Nakyma edesta,
hahmo kiinni
taustassa



KEITTIO -KOHTAUS
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Kuva 16. Keittio

Haastavin kohtaus kuvata oli alussa nahtava keittio-kohtaus, jossa paahenkilé kavelee keittioon,
menee kastelemaan kukkia ja vastaa puhelimeen. Kyseessa oli pisin kuvattava kohtaus. Vaikka
se kestaakin vain noin 20 sekuntia, siina ehtii tapahtua paljon. Kohtauksen kuvaamiseen meni
noin nelja tuntia, eika valissa ollut mahdollista pitdaa taukoa. En halunnut riskeerata valotuksen
muuttumista tai antaa kameran menna lepotilaan. Kdavelyn animoiminen on hidasta ja hankalaa
saada nayttamaan hyvalta.

Lopussa ikkunaan ilmestyvat koynnokset olivat myos haastavia. Ikkunan karmi oli
sinitarralla kiinni, jotta sain kdynnokset pujotettua sen reunan alta, eika se saisi vahingossa
liilkahtaa. Kdynnokset piti ensin leikata pieniksi, jotta ne eivat nakyisi ikkunan reunan alta, ja sen
jalkeen lisata niihin palasia niiden kasvaessa. Muotonsa takia koynnokset tarttuivat helposti
toisiinsa tai ikkunan karmeihin, mika hankaloitti animoimista.

Kuvasin kyseisen kohtauksen useaan kertaan, silld aina jotakin meni pieleen.
Ensimmaisessa otossa kdvely naytti tonkolta. Toisessa otossa kuvaukset venyivat, jolloin ulkona
ehti tulla pimea3, ja valotus muuttui kesken kaiken. Kolmannessa ja neljannessa heilahti kasveja,
ikkuna tai koko tausta. Viidennessa kéynnokset liikkuivat aivan lilan nopeasti. Vasta kuudes
onnistui, ja se on lopullisessa tyossa nahtavissa. Kohtauksen kuvaamiseen ja virheiden
korjaukseen meni enemman tunteja, kuin mihinkdan muuhun yksittdiseen tyévaiheeseen.

Kohtauksessa keittiossa on ensin hamaraa, kunnes padhenkild laittaa valot paalle.
Toteutin taman mahdollisimman yksinkertaisesti, eli otin ensimmaiset kuvat hamarammassa, ja
napsautin sitten poytalamppuni paalle. Himarassa otettuja kuvia ei tarvinnut muokata
ollenkaan jilkikdteen, vaan kohtaus toimi hienosti sellaisenaan. Adnet tekivat kohtauksesta
my0ds entista toimivamman.

Paahenkilo kavelee lattian poikki toiselle puolelle huonetta ja takaisin. Laitoin
jokaisella askeleella hahmon jalat pienilla sinitarran paloilla lattiaan kiinni, silla muuten jalat
eivat nayttaneet koskevan maahan. Vesivarillda maalattu paperi kupristuu kuivuttuaan helposti,
eika se sen takia pysynyt taysin suorassa. Olin laittanut hahmon yo6ksi kirjan valiin ja taustat
painojen alle, jotta ne suoristuisivat. Siita huolimatta ne eivat olleet tdysin suoria. Hahmon
liilkkuessa jouduin siivoamaan jalkeen jaavat sinitarrat pois, etteivat ne nakyisi.



MONTAASI

Animaation keskivaiheilla ndahdaan montaasi, jossa paivat vaihtuvat ja kéynnos kasvaa.
Kaytossani oli vain yksi tausta, jolla piti pystya ndyttamaan seka yo ettd paiva. Ensimmaisessa
versiossa tein niin, ettd vaihdoin kameran valotusta yon kuvien aikana, mutta alivalottunut kuva
ei nayttanyt hyvalta. Alivalotus ei tuonut kuvaan toivomaani yollista tunnelmaa, vaan se naytti
vain huonoilla asetuksilla otetulta kuvalta.

Toisen version tein niin, ettd kuvasin kaiken samoilla kameran asetuksilla muuten,
paitsi vaihdoin kameran valkotasapainon sinisemmaksi yon koittaessa. Kesken kuvausten
kameraan ei voi koskea, silla pienen pienikin heilahdus nakyy lopputuloksessa. Onneksi
Dragonframe on sen verran pitkalle kehitetty ohjelma, ettd kameran asetuksia pystyy
vaihtamaan suoraan koneelta, kun kamera on kytkettyna USB —piuhan kautta. Muokkasin kuvia
yOsta jalkikasittelyssa vield sinisemmaksi ja hieman tummemmaksi. Lopputuloksesta tuli
huomattavasti parempi, kuin alivalottamisella.

Yksi vaihtoehto olisi ollut tehda kaksi erillista taustaa, yksi yolle ja yksi paivalle.
Koetin sitakin, mutta niiden vaihtaminen kesken kuvausten sulavasti ei onnistunut. Taustoja ei
saanut milldan tismalleen samoille paikoilleen toistensa kanssa, ja se nakyi kuvien valilla pienena
tarahdyksena. Paras vaihtoehto oli tehda yksi tausta, teipata se pdytdan kiinni ja tehda koko
animaatio siind, ja vaihtaa kameran asetuksia.

Osoitin péivien kulumisen kdynndksen kasvamisella, joka oli montaasissa tarkein
tapahtuva asia. Tein pdivista ja 6ista myos keskenaan erilaiset esimerkiksi taivaan pilvisyyden
kautta. Kaytin pilvina pumpulia. Kasittelin pumpulin paloja huolettomasti, enka valittanyt siitd,
ettd ne vaihtavat hieman muotoaan, kun niihin on koskettu. Mielestani se antoi niille hauskan
tekstuurin ja teki niistd viela pehmeamman nakoisia.

Taivaalla tuikkivat tahdet tein jalkikasittelyssa Adoben After Effects -ohjelmassa.
Kokeilin ensin varittaa pienia paloja hopeatussilla, ja laittaa niita taivaalle. Otin niita valilla pois
tai vaihtelin isommasta pienempaan, mutta se ei nayttanyt tuikkimiselta. Tahdet nayttivat
epaluonnollisilta, kuin pienilta roskilta taivaalla jotka yhtakkia havisivat ja tulivat takaisin.
Halusin tehda mahdollisimman paljon nimenomaan stop motionilla, mutta tahtien kohdalla se ei
ollut jarkevaa, ja olisi tehnyt lopputuloksesta heikomman ndkdisen. Otin hopeatussilla tehdyista
tahdista yksindaan kuvat valkoista taustaa vasten, leikkasin ne irti Adoben Photoshopissa ja
laitoin ne jalkikasittelyssa paikoilleen. Sen jalkeen animoin tietokoneella niiden lapindakyvyytta,
jolloin ne vaikuttivat tuikkivan.

Montaasin jalkeen ndhdaan kuva ikkunalaudasta jolla kasvit ovat. Kéynndkset ovat
peittaneet ikkunan ja kasvit ovat lakastuneet. Jalkeenpdin katsottuna ikkunan takana olisi voinut
olla viela enemman kdynnoksia, mutta tarkein asia on kuitenkin huonekasvien lakastuminen.




IKKUNAN RIKKOUTUMINEN JA KOYNNOKSET

Keittio-kohtauksen jalkeen toiseksi haastavin kohtaus oli ikkunan rikkoutuminen. Rikoin
lasipurkin ja kaytin ikkunan rikkoutuessa oikeita lasinsirpaleita. Koynndkset olivat leikattu
muutamiin osiin, silld jos ne olivat liian pitkid, niiden kasittely oli vaikeaa.

Laitoin ikkunan reunan alle pienen palan seinaa, jonka alta tyonsin kéynnoksia.
Haasteina oli muun muassa ikkunan liikkkuminen, kdynnésten nopeus ja ikkunalaudalla olevien
kasvien liikkuminen. Kohtaus on kuitenkin toimiva, silla kaikki tapahtuu niin nopeasti. Lasinsirut
lenndhtdvat ensin eteenpadin ja tippuvat sitten lattialle.

Kohtaus rakentui paljon myds dédnien varaan. Aanill3 sain kohtaukseen lisia
haluamaani dramaattisuutta. Tein kohtauksen useampaan kertaan testaten erityisesti
koynnosten nopeutta. Huomasin, etta jos ne olivat liian hitaat, kohtaus ei ndyttanyt ollenkaan
pelottavalta tai dramaattiselta. Jos ne taas olivat lilan nopeat, katsoja ei ehdi ymmartaa, mita
kohtauksessa tapahtuu.

Kuva 18. Kuvausolosuhteet

Oikealla sivussa nakyy ekstrapala
seinda, jonka alta tyonsin
koynnokset, jotta ne nayttaisivat
tulevan ikkunasta sisalle.

Koynnokset ovat pienissa paloissa,
jotta niiden liikuttelu oli helpompaa.

Tausta on teipattu pdytaan, jotta se
ei liilkahtaisi.




JALKITUOTANTO



JALKIKASITTELY

Tein jalkikasittelyn suurimmaksi osaksi Adobe Premieressa ja Adobe After Effectsissa.
Animaation nimen ja lopputekstit tein Clip Studio Paint -ohjelmalla, silla halusin tehda ne
kasinkirjoitetun nakaoisiksi. Nimen keksiminen animaatiolle oli yksi haastavimmista tehtavistd, ja

lopulta ditini keksi sen. Animaatio oli pitkdan muuten taysin valmis, mutta siltd puuttui vain
nimi.

Kuvat 19 ja 20. Alku- ja lopputekstit

ADOBE AFTER EFFECTSISSA ROTOAMINEN

Joissakin kohtauksissa liikahti jotakin, mita ei ollut tarkoitus. Jos kyse oli pienesta virheestd, se
oli jarkevampaa korjata jalkikasittelyssa, kuin kuvata uudelleen. Virheiden tuli olla hyvin pienia
ja helposti korjattavissa. Jos vaikkapa kamera sattui heilahtamaan, silloin kohtaus oli
jarkevampaa kuvata kokonaan uudelleen.

Yksi sattuneista virheista tapahtui kohtauksessa, jossa paahenkild heraa
makuuhuoneessaan puhelimen soimiseen. Hanen sangyssaan on kiinni harmaa lamppu. Lampun
liima oli hieman irronnut, ja lamppu heilahti vahingossa animoidessani kohtausta. Kohtaus
onnistui muuten hyvin, ja lampun heilahdus oli niin pieni, etta paatin korjata sen
jalkikasittelyssa.

Alun maisemakohtauksessa, jossa lintu lentda kuvan poikki, nakyi kateni varjo. Varjo
liilkkui hassusti alareunassa. Huomasin virheen vasta, kun olin jo saanut kohtauksen valmiiksi ja
raivannut kaikki osaset pois poydalta. Tassakaan tapauksessa uudelleenanimoiminen ei olisi
ollut jarkevaa, silla se olisi vienyt paljon enemman aikaa. Rotosin siis varjon pois jalkikasittelyssa.



VARIKORJAUKSET JA EDITOINTI

Varikasittelyn ja editoinnin tein Adobe Premieressa. Editointi oli Iahinna kaikkien otosten
laittamista oikeille paikoilleen. Olin jo kuvausvaiheessa suunnitellut ajoituksen, ja kuvannut ne
oikean pituisiksi, joten niita ei juurikaan tarvinnut leikata. Vain muutamia kohtauksia pidensin
tai lyhensin hieman, jos se oli tarinan etenemisen kannalta perusteltua. Adobe Premieressa
laitoin my0s lopputekstit ja animaation nimen paikoilleen.

Olin kuvausvaiheessa saatanyt kameran asetukset niin hyvin kuin osasin, joten
varikasittely ei ollut hankalaa. Kuvien valilla oli silti pienia eroja, koska olin kuvannut verhot auki,
jolloin luonnonvaloa paasi sisddan. Luonnonvalo tietenkin vaihteli paivasta riippuen. Kuten
aiemmin kerroin, kuvaaminen luonnonvalossa oli silti parempi ratkaisu, kuin pelkkien
lamppujeni kdyttaminen.

Tein kuvista hieman kirkkaampia ja sdadin vareja voimakkaammaksi. Koetin myos
saada valkotasapainon saadettya sopivaksi. Sen hahmottaminen silmin voi olla hankalaa, enka
omista kalibroitua nayttoa. Adobe Premieressa valkotasapainon voi onneksi klikata kohdilleen
yhdella napautuksella. Eniten varikasittelya vaati montaasi. Joka toinen kuva piti saataa
sinisemmaksi, jotta se nadyttaisi diseltd. Halusin animaationi olevan varikas, ja mielestani
lopputulos onnistui hyvin.

Kuva 22. Varikorjattu kuva ja alkuperdinen kuva



MUUTAMA SANA AANISUUNNITTELUSTA

Kaikki animaation d3net ovat periisin freesound.org -sivustolta. Ainituotanto ei kuulu omiin
vahvuuksiini, mutta danet ovat tarkea osa tarinaa ja tuovat siihen niin paljon sisaltoa, etten
halunnut jattaa aania pois. Laitoin danet paikoilleen Adobe Premieressa. Suurin osa danista oli
hyvia sellaisenaan, mutta joitain niista lyhensin tai muokkasin hieman.

Ensimmainen haaste oli sopivan musiikin l0ytdminen. limaista ja
tekijanoikeusvapaata musiikkia, joka vield sopisi omaan projektiin, on vaikeaa I6ytaa. Netti
pursuaa musiikkia, mutta tarvitsin animaatiooni tunnelmaltaan seka pituudeltaan juuri
oikeanlaisen patkan. Kuuntelin Iapi kymmenia ndytteita musiikeista, joita 16ysin. Kokeilin
animaatioon myos useampia vaihtoehtoja, mutta mikdan ei tuntunut sopivan. Animaationi on
vain kolme minuuttia pitka, ja halusin musiikkia vain tiettyihin kohtiin. Se tarkoitti sita, etta
kappaleen pituuden tuli olla maksimissaan kahdenkymmenen sekunnin mittainen, silla musiikki
ei soisi taustalla koko ajan.

Selatessani musiikkindytteita sain idean. Animaatiossani nakyy kotikutoisuus ja
kadsintehty tunnelma. Olisi hienoa, jos musiikkikin tukisi sitd tunnelmaa. Keksin, etta soittorasian
musiikki sopisi taydellisesti animaatiooni. Etsin siis ddnitteita soittorasioista. Alussa ja lopussa
soivassa soittorasian musiikissa kuuluu pieni metallinen vinkuna, kun soittorasian kampea on
kierretty, ja se istui animaatiooni paremmin kuin olin toivonut. Lisaksi se oli sopivan lyhyt, jolloin
sitd ei tarvinnut katkaista ikavasti.

Kaytin muutamia erilaisia linnun ja liikenteen dania, jotka rakensivat ulkoilman
tunnun. Alussa kuvan poikki lentdva lintu sai luonnetta, kun siihen lisattiin linnun viserrys.
Suurin osa aanista oli tavallisia, “arkisia” aania, kuten témahdyksia, kahinaa tai askelia. Niiden
6ytaminen oli suhteellisen helppoa. Ne eivat kiinnitd animaatiossa huomiota, mutta niiden
puutuminen kiinnittaisi.

Yksi tirkeistd dadnista oli ikkunan rikkoutuminen ja kdynndsten dinet. Adnia lasin
rikkoutumisesta l0ytyy netista paljon, mutta ne ovat usein keskenaan melko samanlaisia.
Onnekseni |8ysin taydellisen lasinrikkoutumisddnen, jota ei tarvinnut edes muokata. Adnta oli
valmiiksi kasitelty niin, etta siihen oli lisatty kaikua ja sita oli venytetty. Asetin sen vain
paikoilleen, ja kohtaus sai huomattavasti lisaa dramaattisuutta ja muuttui entista
toimivammaksi.

Kéynndsten pitama dani oli vaikeaa 10ytaa. Yritin etsid dania, mita kasvit pitavat.
Todellisuus on, etta kasvin kasvaessa se ei kaytannossa pida aanta, joten sellaisen danen
[6ytaminen olisi mahdotonta. Tarvitsin siis ddnen, joka kuulostaisi siltd. Kayttamani aani oli myds
valmiiksi muokattu, ja se oli tehty narisuttamalla ilmapalloa sormien valissa. Se kuulosti juuri
siltd, milta olin ajatellut kéynndsten kuulostavan.

Hahmolla ei ole vuorosanoja, joten en tehnyt itse danitteitd lainkaan. Vuorosanojen
synkkaaminen hahmon suuhun olisi ollut liilan haastavaa stop motion —tekniikalla omilla
taidoillani, joten paatin jattda vuorosanat kokonaan pois jo ideointivaiheessa. Tarinani ei
kaivannut vuorosanoja, ja se helpotti huomattavasti tyotaakkaa.



YHTEENVETO



ITSEARVIO

Projekti oli erityisen haasteellinen, silla se oli ensimmainen stop motionilla toteuttamani
animaatioprojekti, seka ylipaansa vasta toinen toteuttamani kokonainen animaatioprojekti. Tein
kaiken alusta loppuun itse. Haaste oli mieluinen, silld olin halunnut jo pitkaan oppia lisda stop
motionista, eika sitd ole parempaa tapaa oppia kuin tekemalla.

Pysyin hyvin aikataulussa, mutta aloitinkin opinnaytetydtani hyvissa ajoin, enka ollut
samalla toissa. Aloitin ideoimisen ja suunnittelun syyskuun alussa, ja paasin varsinaisesti
vauhtiin lokakuussa. Tein heti suunnittelun alkuvaiheessa aikataulun, johon merkitsin, kuinka
paljon millekin ty6vaiheelle olisi aikaa. Rajoittavin tekija oli kameran laina-aika, mutta se riitti
hyvin animaation tekemiseen. Muilla tyovaiheilla ei sen jdlkeen ollut kiiretta. Tehtdvaa oli
paljon, ja tunteja kului hieman enemman kuin opinnaytetyon tekemiseen vaadittaisiin.

Kokonaisen lyhytanimaation toteuttamisessa yksin on seka hyvia ettd huonoja puolia.
Hyvat puolet ovat ne, ettad saa itse olla vastuussa kaikesta. Huonot puolet taas ne, etta joutuu
itse olemaan vastuussa kaikesta. Tyomaara on suuri ja ongelmien ilmaantuessa ne on ratkottava
yksin, mutta lopputulokseen on taysi vaikutusvalta.

Visuaalisen ilmeen suunnittelu ja animointi olivat lempivaiheitani. Taustojen ja
hahmon maalaaminen ja asettelu oli terapeuttista. Oman kadenjalkensa nakee heti taustojen ja
hahmon muodostuessa. Animoidessa oli upeaa nahda, miten palaset pikkuhiljaa herasivat
henkiin. Muutamia asioita olisin mielellani jattanyt paremmin osaavien kasiin. Naita olisi
esimerkiksi d3net, varien jalkikasittely ja rotoaminen. A3nituotanto ei ole omalla
vahvuusalueellani, vaikka koin tassa projektissa onnistuneeni kohtuullisen hyvin myds siina.
Ainet eivit ole itse tekemiini, laitoin ne vain paikoilleen.

Varisuunnittelusta pidin esituotantovaiheessa tehdessani taustoja, mutta
jalkituotannossa en koe osaavani sita viela tarpeeksi hyvin. Suurimmat haasteet varien kanssa
olivat luonnonvalon takia tapahtuvat muutokset, jotka oli korjattava jalkituotannossa. Varien ja
valotuksen muokkaaminen jalkikateen oli haasteellista, mutta olen tyytyvainen lopputulokseen.
Mielestani animaation varimaailma on muutenkin onnistunut.

Rotoaminen ei taas kuulu vahvuusalueelleni motivaation puutteen takia. En ole siita
erityisemmin kiinnostunut, vaikka osaan ja ymmarran perusteet. Rotoamista oli onnekseni hyvin
vahan, ja sain sen hoidettua. Tekniikkana se kuitenkin on todella hyédyllinen, ja perusteiden
osaaminen tuli tarpeeseen. Se saasti projektissani paljon aikaa, kun en joutunut pienien
virheiden takia kuvaamaan tiettyja kohtauksia uudelleen.

Opin paljon animaatiota tehdessani. Konkreettisia asioita ovat Dragonframe -
ohjelman kdyttaminen ja animoidessa liikkeen muodostaminen. Kun animaation tekee
kokonaan kasin ja hitaalla tekniikalla, liikkeen muodostamisen oppii helposti. My6s muiden
ohjelmien kodalla opin lisda teknisista kayttdmahdollisuuksista, kuten Adobe Premieren ja
Adobe After Effectsin kohdalla.

Olen erityisen tyytyvainen animaation visuaaliseen ilmeeseen ja siita valittyvaan
tunnelmaan. Minulla oli hauskaa animaatiota tehdessa, ja stop motion- tekniikkana seka
animaatio yleisesti on nyt paremmin hallussa. Oppiminen ei tietenkdan koskaan lopu, mutta
sain projektista paljon irti. Uskon myds tarinan sanoman valittyvan.



MITA SEURAAVAKSI?

Olen tyytyvainen lopputulokseen ja oppimiini taitoihin. Seuraavassa projektissa kiinnittaisin
enemman huomiota suunnitteluvaiheeseen. Kuvakasikirjoituksen muokkaaminen on
huomattavasti helpompaa kuin puolivalmiin animaation. Korvasin tarkoituksella animatic -
vaiheen animaatiotesteilla, mutta animaticin tekeminenkin olisi ollut hyva idea. Jopa
yksinkertainen tikku-ukko animatic olisi auttanut hahmottamaan kohtausten paikkoja ja
ajoittamista.

Seuraavan stop motion -projektin kohdalla varmistaisin myds, etta valaistus ei
muutu. Teippaisin ikkunaan vaikka jatesakin, ja hankkisin paremmat valot. On paljon helpompaa
varmistaa kuvausvaiheessa, etta lopputuloksesta tulee mahdollisimman hyva, kuin korjailla
virheita jalkituotannossa. Opin kuitenkin korjaamaan valotusta jalkikateen, ja animaatio nayttaa
hyvalta. Jalkituotantoon olisi mennyt vahemman aikaa, jos korjauksia ei olisi ylipaataan
tarvinnut tehda.

Muita oleellisia oppimiani asioita ovat projektinhallinta, aikatauluttaminen ja
suunnitelmallisuus. Aikatauluttaminen ja siind pysyminen on tarkead, jotta projekti etenee. Sain
paremman kasityksen tuotannon eri vaiheista ja niiden osa-alueista. Oppimistani taidoista on
varmasti myohemmin hyotya seka tyoelamassa, ettd omia projekteja toteutettaessa.

Animaattorilla tulee olla jarkea paassa ja sydan paikoillaan. Yksinkertaistaminen ja
ohjelmien tekniset mahdollisuudet auttavat ja nopeuttavat vaativaa prosessia. Animaation
taytyy olla lahella sydants, jotta jaksaa puurtaa pitkia tunteja animaationsa parissa ja korjata
pienia virheita kerta toisensa jalkeen. Tdman opinnadytetyon kirjoittamisen aikana sain
yhteydenoton animaatiostudio Pikkukalalta, jossa olin tyoharjoittelussa. He tarjosivat minulle

tyopaikkaa, joten matkani jatkuu sinne.
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Liite 1: Kuvakasikirjoitus
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