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Antion-Era teaser trailerin toteuttamisessa on ollut mukana kasikirjoittajia, muu-
sikkoja seka visuaalisia osaajia. Projekti on antanut heille mahdollisuuden tyos-
kennelld konkreettisen "tuotteen” parissa ja kehittaa taitojaan. Tavoitteena oli ko-
keilla miten tydskentely onnistuu, kun osaajia on eri puolilta Suomea ja tytsken-
tely eri osa-alueilla tapahtuu epakonventionaalisessa jarjestyksessa. Kuinka laa-
dukasta ja kilpailukykyista animaatiota olisi mahdollista toteuttaa talla tavoin yh-
teisty0ssa? Tassa opinnaytteessa tarkastellaan teaser trailerin toteuttamista,
mutta taustalla on isompi projekti, jonka parissa on tehty pohjaty6ta hahmosuun-

nittelun ja tarinakehityksen parissa useamman vuoden aikana.

Oma roolini on toimia ohjaajana ja animaattorina. Tydskentelyn aikana pureudut-
tiin siihen, miten piirrettyd animaatiota yhdistetdan 3D-mallinnettuun ymparistoon
ja miten ndma elementit saadaan sopimaan toisiinsa. Sivutaan myds sita miten
tyo eteni eri osaajien kanssa ja minkalaisia ohjausmenetelmia kaytettiin. Tyon
tuloksena on teaser trailer, joka sisaltdd 2D-animaatiota 3D-ympéaristossa seka
projektia varten tuotettua musiikkia. Koen etta lopputulos ei ole taydellinen, mutta
osoittaa sen potentiaalin mika tallaisella produktiolla on. Suuremmalla tyotiimilla
tulokset olisivat huomattavasti parempia silla oletuksella etta tydskentelyn ohjaus
olisi kunnossa. Tyokalujen ja animaatiotuotannon vaiheiden parempi tuntemus,
joka kehittyi projektin aikana nostaisi myds "tuotteen” tasoa ja auttaisi tyon suju-

vuudessa.

Avainsanat Animaatio, ohjaus, piirretty animaatio, 3D-tila
Muita tietoja Ty6hon liittyy animoitu teaser trailer
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Antion-Era teaser trailer production has had writers, musicians and visual crea-
tives on board. The project has given those individuals a low-threshold possibility
to work on a concrete product and develop their skills. The goal was to try out
how the work is possible when the creatives are spread out in Finland and the
work on different frontiers happen in a non-conventional order. What kind of qual-
ity and competivity could be achieved in animation produced this way through
teamwork? In this thesis we take a look at the production of a teaser trailer but
behind it there’s a larger project on which groundwork regarding character design
and story development has been done over a few years.

My role in this is to work as a director and an animator. During production we dig
in to how drawn animation is merged with 3D modeled environment with styliza-
tion. We also touch a bit on how the work was handled between different creatives
and what kind of directing methods were used. The end product for this thesis is
a teaser trailer that includes 2D animation, 3D environment and music made for
the project. | feel that the end product isn’t perfect but embodies the potential a
production like this has. With a bigger crew the results would be notably better
given that the managing was done accordingly. Better understanding of the tools
and animation production that was acquired during the work would lift the prod-
ucts results too and help with the execution.

Key words Animation, directing, 2D animation in 3D environment
Special remarks The thesis includes an animated teaser trailer
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ALKUSANAT

Haluan kiittda Arttu Kutilaa seké Henri Jarvenpaata, jotka ovat jakaneet vastuuta
taman projektin vetdmisesta kanssani seka olleet korvaamaton apu tarinan ja sen
hahmojen kehittdmisessé seka ihmisten informoimisesta taméan projektin suh-
teen. Suuri kiitos kaikille niille ihmisille, jotka ovat osoittaneet kiinnostusta tata
projektia kohtaan ja niille, jotka ovat osallistuneet sen toteuttamiseen aaninaytte-

lyn, hahmosuunnittelun, musiikin tai muuten visuaalisuuden kautta.

Projektin parissa tydskentely on ollut suuri ilo ty6kuormasta huolimatta ja eri hen-
kildiden kanssa toiminen tarinan ja sen hahmojen kehittamiseksi on ollut miellyt-

tavimpia kokemuksiani taiteilijana.



1 JOHDANTO

Antion-Era on animaatioprojekti, joka on ollut kehitteilla vuodesta 2017 asti. Pro-
jekti alkoi minun aloitteestani Arttu Kutilan sek& Henri Jarvenpaan kanssa, kun
aloimme kehittdéd minulla jo olemassa olevaa perusideaa. Projektin tiimoilla
olemme harjoittaneet yhteistyota eri alojen tekijéiden kanssa. Musiikista, 3D-mal-
linnuksesta, kasikirjoittamisesta seka aaninayttelysta kiinnostuneet henkilot ovat

saaneet mahdollisuuden tydskennelld konkreettisen projektin parissa.

Oma roolini projektissa on ollut mittava, silla olen tehnyt hahmosuunnittelua, lo-
kaatiosuunnittelua, ohjausta seka itse animaatiota, mutta tdssa opinnaytetydssa
pureudun animaatioon ja sivuan ohjausta seka 3D-mallinnusta. Taman opinnayt-
teen toiminnallisena osana on sarjan teaser trailer, jossa nahdaéan Arttu Tuovisen
toteuttamia 3D-malleja, Juho-Matias Linden tuottamaa musiikkia seka minun to-
teuttamia kohtauksia ja 2-ulotteista animaatiota.

Kayn lapi animaatio sarjan pohjatydskentelya muun muassa hahmosuunnittelun
kautta seka tarkemmin teaserin toteuttamisen eri vaiheita. Selvitetdan kuinka ta-
sokasta animaatiota voidaan toteuttaa pienella timilla seka kayttamalla ilmaisia
tarjolla olevia tyokaluja kuten Blender, joka mahdollistaa 3D- seka 2D tuottami-
sen. Erityistda huomiota kiinnitetaan siihen milla tavoin 3D- seka 2D tuotantoa
voitaisiin liittda toisiinsa ja minkalaisia haasteita se tuo tullessaan. Vaikkakin tar-
kastelussa on ainoastaan teaser trailer on syyta tuoda esille sarjan pohjaty6ta
hahmojen ja osittain juonenkin osalta sill& ne vaikuttavat teaserissa néhtéaviin
ratkaisuihin. Prosessin aikana ilmenevid ongelmia ja niiden ratkaisuja tuodaan

esille ja tarkastellaan ratkaisujen toimivuutta.



2 TAUSTATUTKIMUSTA ANIMAATIOSTA

2.1 Animaatio ja sen tyokalut

Vaikkakin animaation parissa tyéskentely on muuttunut ja joltain osin helpottunut
digitalisaation myota, tyokalujen kehittyessé ja muodostuessa helpommin saata-
viksi, perinteisen animaation tydskentelyn periaatteet patevat yha.

Perinteisessa cel-animaatiossa, jossa animaation yksittaiset kuvat toteutetaan
selluloidimuoville, on yleista, ettd samaa animoitua hahmon liikettd uudelleen
kaytetddn useita kertoja. Kohtauksen ainutlaatuisuuden vaikutelman tehosta-
miseksi kuvan taustoja vaihdetaan ja kameraa asetetaan eri etaisyydelle, jotta
saadaan luotua erilaisia rajauksia kuvaan. Kasin piirretyssa animaatiossa sisaan
ja ulos zoomaaminen ei ole juurikaan ongelma, silla piirrosjalki tasaisella sellu-
loidimuovilla nayttaa siistilta ja tasaiselta etaisyydesta rippumatta. Viivojen ja alu-
eiden paksuus tosin muuttuu zoomauksen mukaan, mutta tama muodostuu héi-
ritsevaksi ainoastaan, jos alkuperéinen kuva on piirretty siina tarkoituksessa, etta
se nakyy kaukana, ja halutaan esimerkiksi erikoislahikuvaa. Digitaalisessa tyos-
kentelyssé kyseinen tydskentely voi olla ongelmallista riippuen siitd, tydskennel-
l&&nko rasteri- vai vektoripohjaisessa ongelmassa. (Laybourne 1998.)

Rasteripohjaisessa ohjelmassa kuva koostuu pikseleista. Tama tarkoittaa sita,
ettd jos hahmo animoidaan tekemaan jokin liike ja myéhemmin halutaan uudel-
leen kayttaa samaa animaatiota uudella rajauksella, jossa hahmo nakyy isom-
pana, myods hahmon yksittaiset pikselit ovat isompia ja piirros "puuroutuu”. Vek-
toripohjaisessa ohjelmassa tata ongelmaa ei ole. Tama johtuu siita, etta vektori-
pohjaisessa ohjelmassa kuva koostuu "reiteista”, jotka maarittyvat matemaattisen
kaavan mukaisesti. Vektoripohjaista kuvaa voidaan siis zoomata tai suurentaa

rajattomasti ilman, ettd kuva menettaa teravyyttaan tai selkeyttaan. (Clem 2018.)

Omassa tyoskentelyssani kaytan Blender 3D -ohjelmaa, joka on ilmainen, avoi-
men |l&hdekoodin 3D-suunnittelu- seka animaatiotyOkalu. Se siséltdd kattavat
tyOkalut 3D-tuotantoon. Alun perin Blender luotiin tanskalaisen animaatiostudion
NeoGeon sisdiseen kayttoon, mutta myohemmin sen kehittdjan mentya konkurs-
siin Blender-yhteisd kerasi 100 000 € maksaakseen velkojille Blenderin 1ahde-

koodin julkaisemisesta. Taméan jalkeen Blenderid on kehitetty jatkuvasti, ja sita



kayttavat monet animaatiostudiot, pelin kehittgjat, taiteilijat sek& harrastelijat.
(Simmonds 2013.)

Erityismainintana Blender siséltda Grease pencil -tydkalun, jota tulen kayttamaan
2D-animaation tuottamiseen 3D-ymparistossd. Grease pencil on vektoripohjai-
nen ja mahdollistaa vapaan tyoskentelyn kameran liikkeita ja asettelua ajatellen.

2D- ja 3D tuotannon yhdistaminen ei ole uusi juttu, mutta sen toteuttaminen ke-
hittyy ja on télla hetkella erittdin mahdollista jopa ilmaisena tuotantona. Muun mu-
assa Disneyn Notre Damen Kellonsoittajassa (1996) on yhdistetty naita element-
tejd. Kohtauksissa, joissa nahdaan suuri ihmisjoukko taustalla olevat henkilot
ovat 3D malleja, joiden ulkonako on tehty muistuttamaan piirrettya. Vaikka illuusio
on ollut varmasti vaikuttava VHS kasettien aikana, kun kuvanlaatu piilottaa yksi-
tyiskohtia ja vahvistaa illuusiota, nykyaan DVD ja Blu-ray julkaisuissa ero 2D- ja
3D elementtien valilla on selked. Myos joitakin kohtauksia ja niiden kamera-ajoja
on toteutettu 3D-tilassa (Notre Damen Kellonsoittaja 1996 DVD.).

Monissa animaatio koulutuksissa elokuvan teko lahdetaan harjoittelemaan siten
ettd teokset eivat sisélla dialogia. Taméa johtuu siitd, ettéa tdman rajoitteen kautta
opittaisiin iimaisemaan tarpeellinen kuvallisesti hahmojen nayttelemisen, kuva-
koon seka asettelun kautta (Animaatio ei laske tunteja, Turku AMK 2016). Taman
opinnaytteen teaserissa ei kuulla dialogia ja vaikka syy ei olekaan visuaaliseen
kerrontaan nojaaminen on tama periaate kirkkaasti Iasna lopullisessa teoksessa.
Aaninayttely jai puuttumaan teaseristd muiden osa-alueiden vaatiessa niin paljon

huomiota.

Oleellisen informaation tulisi olla néhtavissa kuvallisesti ja tarinan ymmarrettava,
vaikka ilman aaniakin. Tata lahestymistapaa nakee erityisesti Pixarin ja Disneyn
lyhytanimaatioissa, jotka ovat kerronnaltaan ovelia ja ideoiltaan kohdennetumpia
kuin kokopitkat animaatiot, joilla on paine sopia suurille yleisdille. Muun muassa
Disneyn Paperman nimisessa lyhytanimaatiossa ndhdaan 3D- ja 2D- animaation
yhdistyminen, jossa pohjana on 3D mallinnus, johon liitetd&n piirrettya viivaa ja

renderointi asetukset, jotka tuottavat paperimaista tunnelmaa. (Kahrs 2012.)

Kasitteellisesti puhutaan myds rajoitetusta animaatiosta. Sen periaatteena on

ettd kaytetdan erilaisia tekniikoita, joilla pienennetaan tydmaaraa tavoilla, jotka



yllapitaisivat kuitenkin lopputuloksen laatua. Esimerkkind Antion-Era teaser trai-
lerin ollessa noin minuutin mittainen ja kuvan virkistystaajuuden ollessa 30 kuvaa
sekunnissa tama tarkoittaisi 1800 kuvaa, jotka tulisi kaikki piirtda, jos tyo olisi 2D
eikd kaytettaisi rajoitetun animaation tekniikoita. Koska kéytdssa on 3D-tila
pelkka kameran liikkuttaminen luo vaikuttavan otoksen, vaikka kohtauksessa ole-
vat piirroshahmot olisivat lahes liikkumattomina. Tama johtuu siita, etta perspek-
tiivin muuttuminen tapahtuu automaattisesti, kun kaytéssa on 3D-objekteja. Jos
kyseessa olisi puhtaasti 2-ulotteinen tuotanto perspektiivin muutos pitéisi toteut-
taa uusilla piirretyilla kuvilla. TAma tarkoittaa siis sitéa ettd kun kyseesséa on tuo-
tanto, joka kayttaa hyvakseen 3D-tilaa ja 2D-elementteja naiden rajoitetun ani-
maation tekniikoiden kayttd on viela vapaampaa ja monimuotoisempaa. Jos tar-
kastellaan esimerkkind hahmon kévelya. Yksi sykli voidaan toteuttaa 8 piirrok-
sella. Tata syklia voidaan sen jalkeen toistaa niin kauan kuin on tarvis ja hahmo
kavelee. (Sanders 2019.)

3D-tilassa saman kavelysyklin voi myos asettaa tapahtumaan kaukaisuudessa
tai lahella asetettua kameraa. Sita voidaan myds kayttaa eri valaisuissa ja Grease
Pencilin tarjoamien erikoisefektien avulla sdvya voidaan sdatéaé niin etta piirretty

kavelysykli sopii sen ymparistoon.

2.2 Vertailukohtana Studio Ghiblin tydskentely

Yksi innoittajistani on japanilainen Studio Ghibli, joka tunnetaan muun muassa
animaatio elokuvista Henkien Katkemé& seka Naapurini Totoro. Erityistd kunnioi-
tusta minussa herattad Hayao Miyazaki, joka on animaattori, elokuvantekija, ka-
sikirjoittaja, kirjailija seka mangataiteilija. Han on myo6s yksi Studio Ghiblin perus-

tajista.

Merkittavin syy siihen, miksi arvostan kyseista animaatiostudiota seka sen merk-
kihenkildd Hayao Miyazakia, on se, millaisella tarkkuudella he pyrkivat kertomaan
tarinaa ja kuinka paljon ajatusty6ta ja huomiota menee hahmojen kayttaytymi-
seen ja liikkeiden realismiin my6s silloinkin, kun kyseessa on fantasiaelokuva.
Esimerkkind Kukkulan tyttd, sataman poika (From up on poppy hill) -elokuvan
tuotannon aikana Miyazaki vaati, ettd lisatdadn naennaisesti ylimaarainen koh-

taus, jossa elokuvan paahenkild, nuori tyttd, herattyadn aamulla petaa sankynsa
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muiden viela nukkuessa, vain koska tama luo vaikutelman tai vahvistaa vaikutel-
maa hahmon tarmokkuudesta ja elinvoimasta. Kyseisen elokuvan toteutuminen

oli myds vaakalaudalla, koska hahmot ja tarina eivat tuntuneet tarpeeksi elinvoi-

maisilta (Kuva 1). Hahmoista ja elokuvan ohjaamisesta vastasi Miyazakin poika,
Goro. (10 years with Miyazaki, Ep.3 Go Ahead — Threaten me 2019.)

Kuva 1. Hylattyja hahmopiirroksia (10 years with Miyazaki, Ep.3 Go Ahead —
Threaten me 2019)

Elokuvan tuotannon ollessa vaikeuksissa ja Goron miettiessa, miten elokuva voi-
taisiin pelastaa, Hayao lahetti hdnelle kuvan, jonka han sketsasi ja jonka henki-
|6ston jasenet varittivat (Kuva 2). Kuvassa esiintyy elokuvan paahenkild kavele-
massa sillan ylitse vahvasti eteenpdain nojaten harppoessaan askelia. Kuvan on
tarkoitus valittdd elinvoimainen vaikutelma hahmosta. (10 years with Miyazaki,
Ep.3 Go Ahead — Threaten me 2019.)
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Kuva 2. "What is vigor” (10 years with Miyazaki, Ep.3 Go Ahead — Threaten me
2019)

Tama aiheutti muutoksen Goro Miyazakissa ja tdmén tiimissa. Hahmojen il-
meissa ja asennoissa on havaittavissa selked muutos tasta vaiheesta eteenpain.
Hahmot piirretdan "elavaisempind” seka tarmokkaampina (Kuva 3). (10 years
with Miyazaki, Ep.3 Go Ahead — Threaten me 2019.)

Wow! Umi lookS different:.
She’'s more cheerful.

Kuva 3. Uudet hahmokuvat, (10 years with Miyazaki, Ep.3 Go Ahead — Threaten
me 2019)
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Innoittavaa on myds se tapa, milla Studio Ghiblin animaatiotiimi pitkgjanteisesti
tydskentelee saavuttaakseen halutun lopputuloksen. Eraan kohtauksen animoi-
minen Tuuli nousee -elokuvassa kesti tiimiltd vuoden ja kolme kuukautta. Koh-
tauksen kesto on 4 sekuntia. (10 years with Miyazaki, Ep.4 No Cheap Excuses
2019.)

Studio Ghibli on kayttanyt 3D- ja 2D-tekniikoiden yhdistamista monissa eloku-
vissa, mutta tarkeana elementtind on ollut kuitenkin perinteisen piirretyn animaa-
tion viehatyksen sailyttaminen. Esimerkiksi Liikkuva linna -nimisen animaatioelo-
kuvan kohtauksessa, jossa linna kéavelee kameraa kohti, linna toteutettiin ensin
3D-ohjelmassa, jonka jalkeen se tulostettiin kalvoille, joiden pohjalta animaatio
toteutettiin kasin ja kuvia elavoitettiin. 3D-elementteja kaytettiin tarkoituksenmu-
kaisesti, ja jotkin linnan osat luotiin kokonaan 3-ulotteisena kuten esimerkiksi ja-
lat, ja jotkin linnan osat ovat vain tasaisia pintoja, joissa kaytetaan kasin maalat-
tuja kuvia. Linnan esiintyessa eri kuvakulmista uudet kalvolle maalatut kuvat to-
teutetaan ja uusi 3D-mallikokonaisuus rakennetaan siten, etta se toimii kohtauk-
sessa. Vaativat kohtaukset, joissa linna muuttuu huomattavasti kuten esimerkiksi
linnan sortuminen, oli helpompi toteuttaa taysin 2-ulotteisena animaationa. (Nain

likkuu Haurun linna -dokumentti 2006.)



13

3 SUUNNITTELU JA ESITUOTANTO

3.1 Yleisesti

Visuaalisen lopputuloksen on tarkoitus yhdistaa piirrettyd animaatiota ja 3D-mal-
linnettua ymparistoa. Tyoskentelymalli minulla on ollut epdkonventionaalinen, ja
tyovaiheita on toteutettu ikdan kuin edestakaisin ja samanaikaisesti. Tama tar-
koittaa muun muassa sita, ettd yhteistyd musiikkivastaavan henkilén, Juho Ma-
tias Linden kanssa tapahtui siten, etta keskustelimme teemoista, joita halusimme
kuulla musiikissa, sekd muutamista kohtauksista, joihin sopivaa musiikkia halu-
simme kuulla, jonka jalkeen Linde alkoi tydstaa musiikkipatkia. Jonkin verran kes-
kustelua tapahtui tydskentelyn ohella, mutta paaasiassa palautetta annettiin
vasta, kun demot olivat valmiita ja toimitettiin meidan kuultavaksi. Osa demoista
hylattiin, koska ne eivéat sopineet mielikuvaamme téasta projektista, ja osaa kehi-
tettiin palautteen perusteella. Osa demoista osui nappiin ja hyvaksyttiin silta istu-
malta. Lopputuloksena on useita musiikkikappaleita ja "teemoja”, joita monessa
tapauksessa ei voida suoranaisesti kayttda animaatiossa, vaan ne pitaa sovittaa
kohtauksiin siin& vaiheessa, kun kohtaus on riittdvan animoitu ja sisaltda aani-

nayttelyn. Linden kanssa pidetyt palaverit tapahtuivat Oulussa.

Teaser trailerin tapauksessa valmiina oli minun laatimani storyboard seka Linden
toteutetut musiikkidemot, joista kahta pidettiin sopivana kaytettavaksi teaserissa.
Tydskentelyn alkaessa teaserin animaatio tehtiin sopivaksi kappaleeseen, joka
on Atlaksen teemakappale. Prinssi Atlas on yksi keskeisimpid hahmoja Antion-
Erassa, mutta jossain vaiheessa tydskentelya paatettiin kayttaa toista kappaletta,
jossa oli enemman potkua, ja teaserin animatic rytmitettiin uudelleen sopimaan

vaihdettuun musiikkikappaleeseen.

3.2 Visuaalinen kehitysty6

Suunnitelmana oli kayttda 3D-malleja ympariston luomiseen ja animoida hah-
moja kaksiulotteisina. Lopputuloksen laadun varmistamiseksi meidan tuli kuiten-
kin kokeilla toteuttaa lopputulos eri tavoin ja koittaa I0ytad optimaalinen tapa,
jossa tyo ei olisi liian hankalaa ja monimutkaista toteuttaa ja laatu olisi hyva. En-

simmaisessa tavassa, jota kokeiltiin, 3D-ymparistd renderaitiin ymparistokuviksi
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ja joissain tapauksissa kuvasarjoiksi, joiden paalle piirrettiin hahmot rasteripoh-
jaisessa piirto-ohjelmassa kuten Photoshop tai Krita. Talléin kuitenkin piirretty
osuus erottui likaa 3D-taustasta ja taustoja oli pakko hienostella piirtdamalla nii-
den &ariviivoja eripaksuisiksi ja lisdamalla kasin piirrettyja varjostuksia (Kuva 4).
Taman tekeminen jokaiseen kohtaukseen voisi osoittautua aikaa vievaksi, ellei
mukana olisi useampaa piirtajaa. Lopputulos nayttad hyvalta muttei ole tarpeeksi

kaytannollinen.

Kuva 4. Frame ensimmaisesta prototyyppipatkasta, Karjaluoto, Tuovinen

Tasta syysta paadyin ratkaisuun, jossa Blenderin sisdisen grease pencil -tytka-
lun avulla piirrokset ja animaatio toteutetaan suoraan 3D-mallinnettuun ympaéris-
téon. Tassakin piilee kuitenkin ongelmia ja kehitystyota, silla huomasin, etta
"sketsatut” piirrokset nayttivat hyvalta ja istuivat ymparistéon tosi hyvin (Kuva 5).
Teravia ja tarkempia viivapiirroksia (line art) tehdessani huomasin, etta piirretyt
elementit nayttivat taas hairitseviltd 3D-mallinnettua taustaa vasten siitdkin huo-
limatta, ettd 3D-elementtien varjostajat (shader) oli asetettu niin, etté renderoita-

essa ne nayttavat piirrosmaisilta ja yksinkertaisesti varitetyiltéa (Kuva 6).
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Kuva 6. Terava viivapiirros, Karjaluoto

Ongelmaksi muodostuu se, ettéd haluaako lopputuloksen olevan siistitty ja tarkka
vai rosoinen ja hiukan epéataydellinen. Kyseltydni mielipiteita eri lahteista monet
pitivat rosoisesta ja epataydellisesta lopputuloksesta, mutta siina on kuitenkin
hiukan hairitsevaa se, ettd se vaikuttaa keskeneraiselta. Taméan takia lahdin ke-
hittamaan siistittyd menetelmaa pidemmalle kayttamalla muun muassa Blenderin
sisaisia modifiereita seké grease pencilin omia visual effects -saatdja. Havaitsin
toimivaksi ratkaisuksi sdataa grease pencil -elementin véarisavya kohtauksen va-
lotukseen sopivaksi. Tasta esimerkkind on lopullinen kompositio kohtauksesta,

jossa Herra Quinn -niminen hahmo on omistamassaan tavernassa ja taustalla
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olevien hahmojen savy on kdannetty tumman siniseen naiden ollessa kauem-
pana vihemmassa valossa. Etualan hahmojen ollessa kirkkaammassa valossa

niiden savya saadin keltaiseen ja oranssiin pain (Kuva 7).

Kuva 7. Quinnin taverna, Karjaluoto, Tuovinen

Kuvassa on nahtavilla sketsatut osittain lapinékyvat aariviivat hahmoilla, ja jalki
on paikoin aika viimeisteleméattéman nakadista. Lopputulos on silti mielestani hyva

ja kokonaisuus ehea.

3.3 Hahmosuunnittelu

Visuaalisesti hahmosuunnittelusta vastasin paaasiassa mina itse, mutta hah-
moista keskusteltiin paljon Jarvenpaan ja Kutilan kanssa ja Jarvenpaa teki suun-

taa antavia piirroksia, joiden pohjalta mina tein lopulliset suunnitelmat.

Theodore on ensimméinen hahmo, joka suunniteltiin ja jonka designiin minulla
on ollut eniten sananvaltaa. Theo on luonteeltaan huoleton, kuriton ja jokseenkin
naiivi, ja néaiden asioiden on tarkoitus olla ndhtavissa hanen ulkonadstaan. Han
on tavallinen kansalainen, joka pyrkii parjadmaan maailmassa tarjoamalla alke-
mistin taitojaan rahaa vastaan, mutta hanella on myds omia tarkoitusperidén,
jotka pidetaan salaisuutena sarjan alussa. Theoa voi pitda sarjan paahenkilona,

mutta myos Atlas, valtakunnan prinssi, jakaa taman roolin. Atlas on luonteeltaan
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tunnollinen, kunniallinen seké ryhdikas. Han on kuitenkin olosuhteiden asettaman
paineen alla, eika hahmon hyveelliset piirteet siitd syysta ole itsestaan selvat ja

ne joutuvat koetukselle. (Kuva 8.)

7 Treodere y 2 Atls

Kuva 8. Hahmokuvat Theodore ja Atlas, Karjaluoto

Molemmat naista hahmoista ovat ehtineet kokea muutoksia taman projektin ke-
hittyessa. Ensimmainen toteutettu prototyyppikohtaus, jossa molemmat hahmot
nahdaan, ja se etta naitd kahta hahmoa nahdaan paljon sarjan edetessa, on ko-
rostanut paatoksia tehda hahmoista selkeasti toisistaan erotettavia. Huomaa eri-
tyisesti Atlaksen kasvojen kulmikkuus verrattuna Theoon. Vaikka hahmot ovat
pysyneet peruselementeiltaan samanlaisina projektin eri vaiheissa, on niiden ul-

komuoto silti muuttunut miltei jatkuvasti.
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Kuva 9. Theon visuaalinen kehitys, Karjaluoto

Theodoren hahmon kehityksessa on ollut mukana koko ajan ajatus siitd, etta
hahmo on hiukan huoleton luonteeltaan, mutta myds salaperdinen motiiviensa
vuoksi. Huolettomuutta on ilmaistu hahmon ilmavalla vaatetuksella ja pitkahkéilla
hiuksilla, kun vastakohtana on ryhdikkdampi Atlas. Salaperaisyyttd on ilmaistu
kaavulla, jonka kuitenkin voisi kuvitella sopivan matkaavalle kauppiaalle eika ta-
ten suoranaisesti paljasta kyseessa olevan hahmo, joka haluaa pitaa salaisuuk-

sia. (Kuva 9.)

Atlaksen hahmossa periaatteellisina piirteind on ollut ryhdikkyys, varmuus seka
julkisen statuksen vaatimukset. Hahmo on valtakunnan prinssi, ja tastd syysta
haneen kohdistuu ympariston vaatimuksia olla vahva, rehellinen, kunnioitettava
ja oikeudenmukainen. Hahmo on koulutettu taistelija, ja kun ensimmaisia piirrok-
sia hanesta tehtiin hanet, kuviteltin hanet kuninkaallisten tilojen ulkopuolelle,
jossa hén olisi potentiaalisessa vaarassa. Tasta syysta hanelle piirrettiin suoja-
varustusta, jonka ei kuitenkaan ole tarkoitus olla liioittelevaa, silla hahmo osaa
pitdd puolensa. Vaatetuksen varit kehittyivat siita ajatuksesta, millaiset varit tai
materiaalit olisivat arvokkaampia. Punaisen ja violetin eri savyihin paadyttiin, ja
vastakohtana toimii Theodoren vaatetuksen harmaaseen kaantyvat ruskean ja
sinisen savyt. Saman henkinen kerronta varein on tarkoitus nékya myds muissa

sarjan hahmoissa. Ainoa kirkas véri Theon vaatetuksessa on vihred, ja sekéan ei
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ole yhta huomiota vaativa kuin punainen tai violetti, ainakaan nahdakseni. (Kuva
10))

Kuva 10. Atlaksen visuaalinen kehitys, Karjaluoto

Huomioitava on, etta téllaisessa ajattelussa ei ole kyse siita, etta lyhyet hiukset
ovat automaattisesti merkki kunnollisesta henkilosta. Kyse on mielikuvan valitta-
misesta ja pyrkimyksesta esittaéa ideoita ja ajatuksia visuaalisesti. Hyodyllista
voisi myos olla hahmon perusidean rikkominen joillain yksityiskohdilla tuodak-

seen syvyytta ja vaihtelua hahmon olemukseen.

3.4 3D-mallinnus

3D-mallinnuksen kohtauksiin toteutti pd&asiassa Arttu Tuovinen. Ideaalia olisi,
ettd konseptitaidetta ja tapahtumapaikan suunnittelua olisi tehty siind maarin, etta
Tuovisen olisi ollut helppo niiden perusteella luoda 3D-malleja, mutta néin ei ollut.
Joihinkin malleihin oli kuvallisia konsepteja, mutta monissa tapauksissa tydsken-
tely tapahtui suullisen palautteen ja ideoinnin tiimoilta. Tassa tydvaiheessa kay-
tettiin eniten ruudunjakoa videopuhelussa Tuovisen tytskennellessa Oulussa ja
minun Kemissa. Tyoskentelyn helpottamiseksi min& valmistin suuntaa antavia
3D-malleja, joista oli ndhtavissa tapahtumapaikkojen muoto ja yleisolemus (Kuva

11). Kuvassa 11 on Henri Jarvenpééan piirtdmé ensisijainen suunnitelma taver-
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nasta, jonka pohjalta miné ja Tuovinen lAhdimme kehittamaan lopullista tapahtu-

mapaikkaa.

Quikws
TABLE

Focal Length S0mm.
Clip Start Lol

| Camern 8 C X B
fender Border 8

Kuva 12. Lopullinen malli, Blender 3D, Tuovinen

Arttu Tuovisen tuottama 3D-malli on hyvin erilainen lahtékohtaisista suunnitel-
mista, mutta tdma ei ole ongelma, painvastoin. Siina on lasna elementteja, joita
kohtauspaikkaan tahdottiin, mutta niita on siirrelty ja kehitetty paremman loppu-
tuloksen luomiseksi. Tuovinen kaytti omaa harkintakykyaan paljolti, ja min& an-

noin palautetta ja esitin ideoita (Kuva 12).
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3.5 Kuvakasikirjoitus

Teaseria varten ei ollut olemassa kasikirjoitusta, vaan sen toteutusta lahdettiin
miettimaan sen perusteella, keitd hahmoja halutaan nayttaa katsojille tdssa vai-
heessa, ja ensimmaisten jaksojen perusteella, mink&laisissa tilanteissa naita
hahmoja naytettaisiin. Yhtena perusajatuksena oli myds se, miten pohjustettaisiin
ensimmaista jaksoa nayttamalla asioita, jotka viittaavat joihinkin asioihin, joita
alettaisiin selventaa syvemmin ensimmaisessa jaksossa. Jokaisessa kohtauk-
sessa on keskiossa yksi hahmo, jonka luonteesta tai persoonallisuudesta pyri-
tdan antamaan katsojalle ensikosketusta. Eli siis pyritddn herattdmaan teaserin
katsojissa kysymyksia luodaksemme mielenkiintoa tata projektia ja tekeilla ole-

vaa ensimmaista jaksoa varten. Kuvakasikirjoitus on minun laatimani.

Kuvakasikirjoitusta tehdesséa keskiossa ei ole vain kohtauksien piirtdaminen sel-
ke&sti vaan myds visuaalisen tarinan kulun selvittdminen ja ymmartaminen (Cris-
tiano 2007).
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Kuva 13. Kuvakasikirjoitus sivu 1, Saku Karjaluoto
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Kuva 14. Kuvakasikirjoitus sivu 2, Saku Karjaluoto

Kuvakasikirjoituksessa ei nayteta kohtausta, jossa kamera liikkuu kaupungin Iapi
kaupungin portteja kohti Theodore-nimisen hahmon luokse, vaikka kohtaus on

koko ajan ollut suunniteltuna siihen (Kuvat 13 ja 14). Tama ratkaisu tehtiin siita



24

syysta, etta animaattori seka storyboard artist ovat sama henkil®, ja nain kyseisen
vaativan kohtauksen piirtdmisen kuvakasikirjoitukseen ajanhukkana. Kyseinen
kohtaus myds toteutetaan liikuttamalla kameraa toivotulla tavalla kaupungin 3D-

mallissa, eika se siten vaatinut mink&anlaista piirrettya ohjetta.

Kuvakasikirjoituksen valmistumisen jalkeen siirryin tekemaan animaticia, jonka
tarkoituksena on animoida liike peruspiirteittdin ja ajoittaa kohtauksen vaihtumi-
set musiikin mukaisesti. Animatic toteutettiin Krita-nimisella piirto- ja animaatio-
ohjelmalla, joka on rasteripohjainen. Tassa tydvaiheessa selviaa yksittaisten koh-
tausten todellinen pituus ja kokonaisuuden rytmitys musiikin kanssa. Animaticin
valmistumisvaiheessa kohtaukset oli ajoitettu Atlaksen teemabiisiin, joka on
melko rauhallinen ja arvokas tunnelmaltaan, mutta tyon edetessa sopivammaksi
koettiin hieman vakavampi ja teatraalisempi kappale, joka oli valmistettu sarjan
teemabiisiksi. Tama vaikutti yksittdisten kohtausten rytmitykseen, mutta ei ta-
valla, joka olisi tuottanut liikaa ylimaaraista ty6ta. Musiikin vaihdon yhteydessa
myo6s kohtaukset vaihtoivat hieman jarjestysta. Kerjalainen pesemassa kasvo-

jaan -kohtaus siirtyi Atlaksen kohtauksen edelle.

Teaserin oli tarkoitus loppua "Antion-Era”-tekstiin, mutta paatin lisata viela vii-
meiseksi huipuksi traileriin l&ahiotoksen sarjan paahenkilén, Theodoren kasvoista.
Kohtauksen sijoittaminen tekstin jalkeen musiikin hiljentyessa toimii eréaéanlaisena
odotusten kumoamisena, ja tasta syysta kohtaus tuntuu merkityksellisemmalta
kuin jos se olisi ennen sarjan nimen nayttamistéa. Kyseista kohtausta voimistaa
viela se, ettd hahmon kasvoja ei ollut paljastettu julkisesti ennen teaserin julkis-
tamista. Posterissa, joka julkaistiin 2019 tammikuussa, Theo seisoo tarkoituksel-
lisesti selin paljastamatta kasvojaan. Kyseinen asettelu on mielestani uhmakas,
rikkoo normia ja heréattéda kiinnostusta (Kuva 15).
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Created by Saku Karjaluoto, Arttu'Kutila8Henri Jarvenpaa

Kuva 15. Antion-Era julkaisu juliste, Karjaluoto
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4  ANIMOINTI

4.1 Grease Pencil -tyokalu

Blenderin sisalla on jokseenkin uusi tyokalu, joka mahdollistaa kaksiulotteisen
tydskentelyn kolmiulotteisessa tilassa. Taman tyokalun nimi on grease pencil, ja
sen avulla pystyy tekemé&an 2D-animaatiota esimerkiksi suoraan 3D-mallinnet-
tuun ymparistdon. Tama tuo kuitenkin joitakin ongelmia, joita ei tavallisessa kak-
siulotteisessa tydskentelyssa esiinny. Naiden ongelmien ymmartamisesta ja nii-
den ratkaisemisesta syntyy olennainen osa tydskentelya. Piirtdminen tapahtuu
kameran kuvakulman mukaan, ja tasta syysta, jos kuvakulma vaihtuu kesken piir-
tamisen, viivat eivat olekaan samalla "tasolla” piirroksessa (Kuva 16). Kohtauk-
sessa, jossa kamera ei liiku, tama ei valttamattd muodostu ongelmaksi, mutta

kohtauksessa, jossa kamera lilkkuu, vaaristyméa nakyy.

Kuva 16. Grease pencil -piirrokset vaarassa linjassa

Taman opinnaytetyon kirjoittamisvaiheessa loysin asetuksia, jotka mahdollistivat
taman ongelman valttdmisen. Asettamalla viivan sijainnin (stroke placement) ori-
gin-pohjaiseksi ja valitsemalla piirtopinnan (drawing plane) front-asetuksen piir-
tédessa viiva asettuu aina grease pencilin originin mukaisesti sen Y-akselin suun-
taiselle alustalle.



27

4.2 Kuvan sijoittaminen 3D-ymparistéon

Teaserin ensimmainen kohtaus, jossa kamera liikkuu valtaistuinsalissa kauem-
mas Ekon-nimisesta kuninkaasta, oli ensimmaisia kohtauksia, joita tyfstettiin lo-
pulliseen videoon sopivaksi. Hahmo istuu likkumattomana valtaistuimella, ja ka-
mera loittonee. Kohtauksen toteuttaminen ei kuitenkaan ollut ongelmatonta, silla
kokemukseni grease pencilista oli viela vahaista ja 2-uloitteisen hahmon sijoitta-
minen 3-ulotteisen objektin paalle ei ole niin yksinkertaista kuin voisi luulla. Var-

sinkin kun kyseessé on kohtaus, jossa kamera liikkuu.

Ekon taytyi piirtda kolmessa osassa, jotta hahmo saatiin istumaan valtaistuimelle.
Yksi osa on torso mukaan lukien paa ja kadet kyynarvarteen asti. Toinen on loput
kasista, jotka piti asettaa lahemmas kameraa, etteivat ne "leikanneet” istuinta.
Kolmas on jalat, jotka piti myds asettaa lAahemmas kameraa, etteivat ne menneet

suoraan istuimen sisaan (Kuva 17).

Kuva 17. Ekon ja valtaistuinsali, Blender 3D, Karjaluoto, Tuovinen

Useampi kamera taytyi asettaa, jotta eri osioita pystyi tydstdmaan oikeanlaisesta
kuvakulmasta varmistaen, etta piirrosjalki asettui saman linjaisesti. Kun piirrokset
olivat valmiit ja paakameran liilke maaritetty, taytyi erityisesti kasia liu’uttaa kame-
ran liikkeen mukaisesti. Tama siité syysta, ettd kameran liike ilman kasien liu’ut-
tamista paljastaisi niiden irrallisuuden torsoon. Lopullinen kohtaus toimii ihan hy-

vin, mutta se voisi olla parempikin. Monen eri kohtauksen parissa tydskentely
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nakyy siing, ettd monia helposti korjattavia asioita on jaanyt lopulliseen versioon.
Kohtauksen valonlahde liikkuu liian darimmaisesti, ja liike olisi voitu jattda koko-
naan pois, silla se ei tuo kohtaukseen juuri mitdén kerronnallista. Ellei se sitten
tuo ajankulun tuntua, mutta siindkin tapauksessa valonldhteen liike olisi voinut
olla erilainen, kun se nyt tuottaa hiukan epaesteettisen nakoisia varjoja.

Kuva 18. Kohtaus suihkulahteella, Blender 3D, Karjaluoto, Tuovinen

Suihkulahdekohtaus, jossa ndhdaan Francis-nimisestd hahmosta ensimmainen
katsaus, sisaltdd myds 2D-elementeilla ja kameran kuvakulmilla taiteilua. Siina
missd monessa muussa tapahtumapaikassa ollaan yhden leikkauksen ajan hi-
taalla kameran liikkeelld, tastd tapahtumapaikasta nahdaan kolme eri kuvakul-
maa leikaten eika siin& esiinny yhtaan kameran liiketta. Ensin ndhdaan lahiotos
kasista suihkuldhteessa, sitten erikoislahikuva Franciksesta, joka pesee kas-
vonsa, ja sen jalkeen yleiskuva suihkulahteesta ruohonjuuritasolla, jossa on

myo6s nakyvissa kaksi nimetontd hahmoa tuomaan elavyytta otokseen (Kuva 18).
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Kuva 19. Suihkulahdekohtauksen viimeinen leikkaus, Karjaluoto, Tuovinen

Kyseisen kohtauksen viimeisessa leikkauksessa on néhtéavissa aiemmin maini-
tun teravan viivapiirroksen toinen tuleminen. Franciksen viivapiirros on terava, ja
grease pencil -objektiin vaikuttaa tehoste, joka luo reunavalon hahmoon ja kaan-
taa vareja lampimaan pain (Kuva 19). Tama saa lopputuloksen nayttamaan siis-
tiltd, viimeistellylté eika se erotu hairitsevasti. Etualan hahmoissa on nahtavissa
terdvan ja pehmean aariviivan yhdistelya sekd molemmissa reunavalon tuottama
tehoste. Tehosteessa on kuitenkin ongelma ainakin kohtauksen tekohetkella. Ka-

meran reunojen lahella se jattaa siivun "varittdamatta” tehosteella.

Katsoessa kuvia 18 ja 19 huomataan, ettd kohtaukset on koottu kameran kuva-
kulmaa ajatellen ja illuusio rikkoutuu, kun kohtausta tarkastellaan vapaasti. Esi-
merkkina tastd on hahmojen liioiteltu koko 3D-tilan objekteihin, vaikka kameran
kuvakulman mukaan ne vaikuttavatkin sopivan kokoisilta. Paremmalla suunnitte-
lulla seka tyokalujen tuntemisella olisi mahdollista luoda lopputulos, joka ei tu-

houtuisi kameran vapaasta liikkeesta.

4.3 Kaupunki

Kaupunki on suurin ja vaativin 3D-kokonaisuus teaser trailerissa. Arttu Tuoviselle

ei ollut valmiina kunnon suunnitelmia kaupungin mallintamista varten vaan aino-



30

astaan kasitteellisia ideoita ja karkeita piirroksia kaupungin muodosta ja sen alu-
eista. Taman takia kaupunki ei vastaa toiveitamme tata sarjaa ajatellen, mutta
tasta huolimatta se ajaa asiansa teaserissa ja on koettu riittdvaksi animaatiopro-
jektin tdssa vaiheessa. Kaupunki on ensimmaisia 3D-kokonaisuuksia, joita lah-
dettiin kehittAma&an projektia ajatellen, ja oli epavarmaa, minkalaisia tuloksia olisi

mahdollista odottaa.

Kuva 20. Kaupunkimalli, Tuovinen

Kaupungin kehittaminen alkoi jo vuonna 2018, ja Blenderiin on tullut useita paivi-
tyksia sen kehityksen aikana. Tdman takia kaupungin tiedosto on epéjarjestyk-
sellinen ja hiukan arvaamaton. Kun kaupunkia aloitettiin, sen hetkisessa Blender
2.79 -versiossa ei ollut Grease pencilia siten kuin se on tytkaluna versio 2.8:ssa,
ja arvaten tasta syysta sen kaytto ei toiminut oikein kaupunkimallin tiedostossa.
Siitd johtuen kamera-ajon lopussa nahty 2D-animaatio Theosta, joka hyppéaa ku-
vaan, on animoitu erillisessd kokoonpanossa, renderoity siten ettd kaikki muu
paitsi hahmo on lapindkyva ja lopuksi liitetty kamera-ajon kuvamateriaaliin. Talla
hetkella muutamat kaupunginosat eivat toimi oikein minulle tuntemattomista
syistd, mutta lopulliset renderéinnit on jo tehty eikd tdma tuota siis ongelmaa
(Kuva 20).
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Kuvasta on myos nahtavissa, ettd kohtauksessa on mittasuhdeongelmia. Kau-

pungin edustalla oleva kuljetuskarry on kooltaan liian suuri. Se on samankokoi-

nen kaupungin talojen kanssa.

Kuva 21. Talot, Tuovinen

Tuovinen valmisti kahdeksan talomallia, joista koko kaupunki koostuu. Suunnit-
teilla on kaupunkiin erilaisia osioita ja yksiloityja tapahtumapaikkoja, mutta tassa
vaiheessa kokonaisuus voitiin koota silla perus asetelmalla, ettd sen oli tarkoitus

vain valittda vaikutelma suuresta kaupungista (Kuva 21).
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5 POHDINTA

Koko Antion-Era-projekti on ollut yllattava ja opettavainen kokemus. Animaatio-
projektin ja lyhyen teaserin toteuttaminen on ollut huomattavasti haastavampaa
kuin osaisi odottaa, vaikkakin ymmartaisi animaatiotuotannon laajuuden. Kun tar-
koituksena on tuottaa tapahtumia, hahmoja seka tapahtumapaikkoja, joiden on
tarkoitus kestaa jatkumoa ja olla loogisia luodussa todellisuudessa, suunnittelu
muodostuu miltei loputtomaksi urakaksi. Jossain vaiheessa on vain pakko paat-
taa, etta tama on nyt hyva ja siirtya eteenpain, vaikkei tulos olisikaan taydellinen.
Positiivista on ollut huomata, miten eri ihmiset ovat innostuneet taméan kaltaisesta
projektista, ja henkilot, joiden mahdollisuudet paasté toteuttamaan animaatiopro-
duktion parissa daninayttelya, teemamusiikin toteuttamista tai 3D-aineistoa, ovat
saaneet siihen mahdollisuuden. Erityisesti kynnys lahtea kokeilemaan téllaisen
projektin kanssa on pienempi kuin jos puhuttaisiin virallisista produktioista yritys-

ten alaisena.

Erityisesti koen, etta olen itse saanut kaytanndn kokemusta erittain laajasti. Olen
paassyt harjoittamaan hahmon luomista, lokaatiosuunnittelua sek& niin 3- kuin 2-
ulotteista animaatiota. Olen saanut harjoittaa yhteistydta musiikkia harrastavien
ihmisten kanssa ja olla osallisena hahmokohtaisten teemojen luomisessa seka
tilanne- ja tunnepohjaisen musiikin kehittdmisessa. Olen saanut myos osallistua
aaninayttelijoiden ohjaamiseen ja huomata, miten jokaisen tydpanos on kehitta-
nyt hahmoja ja muodostunut joksikin, mikd on enemman kuin vain minun visioni
tai minun tuotokseni. Tasta syysta tunnen, ettd hahmot ovat kehittyneet elaviksi
ja uskottaviksi, vaikka tata ei ole viela paasty valittamaan suurelle yleisolle asti.
TyoOskentely kulissien” takana on ollut yllattavaa, opettavaista ja positiivisella ta-
valla haastavaa. Juuri nuo haasteet ovat rytmittdneet kehitystani taman projektin

aikana.

Teserista sanoisin, etta lopputulos on nayttava ja toimiva, vaikkakin siita paistaa
jonkinlainen hiomattomuus l&api ja varsinkin jalkeen pain huomaa, minkalaisien
elementtien lisaaminen olisi ollut huomattava muutos. Muun muassa aaniefektien
lisaaminen ja 4anindyteltyjen patkien lisddminen olisi antanut hahmoille huomat-
tavaa syvyytta, varsinkin kun kyseista materiaalia on paljon nauhoitettuna. Jois-

sakin kohtauksissa on virheita, joiden lasna olemista lopullisessa tuotoksessa on
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vaikea oikeuttaa. Nama kuitenkin menevat sen piikkiin, etta tdssa on opeteltu
laajan projektin parissa tydskentelyyn jokseenkin rajallisella ty6tiimilla seka ty6-
kaluilla, joiden kaytto ei ole ollut hallussa eika monilta osin edes sujuvaa. Naista

ongelmista ja lopullisen tuotoksen puutteista on kuitenkin helppo ottaa opiksi, kun
projektia viedaan viela eteenpain.
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