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THVISTELMA

Opinnaytetydssa tutkitaan erilaisia 2D-hahmoanimaation toteuttamistekniikoita.
Aluksi luodaan yleiskatsaus animoinnin historiaan ja tekniikoihin piirtdmisesta
mallintamiseen. Alkukatsauksen jalkeen tutkitaan 2D-hahmon suunnittelua ja
liikkeitd koskevia sadntdja. Hahmoanimaation liikkeissa huomionarvoisia asioita
ovat muun muassa ajastus, liioittelu, ennakointi ja painovoima. Seuraavaksi pe-
rehdytdén itse 2D-hahmoanimaation toteuttamistekniikoihin. Tavoitteena on sel-
vittdd, tutkia ja vertailla olemassa olevia metodeja. Padpaino on Adoben Flash- ja
After Effects-ohjelmien animointitekniikoissa. Huomioitavaa on, etta ty0ossé pe-
rehdytd&n vain tietokoneella toteutettuihin hahmoanimaatioihin, ja lopuksi kay-
daan lapi viela animaation a4nisuunnittelua ja eri ohjelmien julkaisukeinoja. Aani-
suunnittelun oleellisia osia ovat muun muassa musiikin lisddminen seka puheen
yhdistdminen hahmon suun liikkeisiin. Julkaisukeinot siséltdvat tietoa animaation
julkaisemisesta eri viestintavalineisiin.

Case painottuu After Effectsin Puppet-tyokaluun, jolla voi luoda hahmoanimaati-
oita tavallisista bittikarttakuvista. Siina toteutetaan lyhyt 2D-animaatio, jossa hyo-
dynnetédén Puppet-tydkalua. Lyhytanimaation tekemiseen kaytetddn paéosin Pho-
toShop- ja After Effects-ohjelmia. Grafiikka tydstetddn PhotoShopissa ja itse ani-
mointi tapahtuu After Effectsissd. Casen tavoitteena on 2D-hahmoanimaation hal-
litseminen ja hyddyntdminen sekd Puppet-tyokalun omaksuminen.

Avainsanat: 2D-animaatio, hahmoanimaatio, Adobe Flash, Adobe After Effects
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ABSTRACT

The main purpose of this thesis was to investigate different techniques to create 2
dimensional character animation. First some research was done on the history of
animation and what kind of techniques are used for example in drawing and
modelling. Then 2D characters was studied: how to plan a character and what is
important to know when moving its body parts. Emerging issues are timing, an-
ticipation, gravity and exaggeration. The principal aim was to investigate and
compare different methods which are used in 2D character animation. Adobe
Flash and Adobe After Effects supply useful tools and they were the main
programs in this study. Thesis only deals with techniques that are created by
computer.

The case study focuses on the Puppet tool of After Effects CS3, which is intended
for character animations. A short 2D animation was created using the Puppet tool.
After Effects was used for animating and PhotoShop for graphics. The principal
aim in the case was to learn to create a 2D character animation and to command
the Puppet tool.

Key words: 2D animation, character animation, Adobe Flash, Adobe After Effects



TERMISTO

2D = Kaksiulotteinen

3D = Kolmiulotteinen

Animointi = tekniikka, jossa elokuva toteutetaan kuva kuvalta

Stop motion = animaatiotekniikka, jossa staattiset esineet saadaan liikkumaan
IBM = International Business Machines. Maailman suurin teknologiayritys
Stereotyyppi = voimakkaasti yksinkertaistettu kuvaus ryhmasta tai tyypista.
Arkkityyppi = hahmon tai asian alkumuoto ja malli.

Karikatyyri = liioiteltu kuvaus jostain asiasta, visuaalista satiiria
Kehysnopeus = méarittad kuinka monta kuvaa ndytetdan yhdessa aikayksikossé
Frame = kuva, kehys

Keyframe = tietokoneohjelmissa kaytettava avainkehys, joka osoittaa siséllossa
tapahtuneen muutoksen

PAL = Phase Alternate Line. Television varijarjestelma

NTSC = National Television System Committee. Television varijarjestelmé
Stage = teatterindyttdmo, Flashissa paikka jossa elokuva toistuu

ActionScript = Flashin kayttdmé& ohjelmointikieli

Plug-in = Tietokoneohjelman lisdosa, laajennusosa

Bittikarttagrafiikka = grafiikkaa, jossa kuva koostuu pienista kuvapisteista
Vektorigrafiikka = grafiikkaa, joka muodostuu matemaattisista lauseista
RAM-esikatselu = After Effects-ohjelman esikatseluvaihtoehto
Rasteroiminen = prosessi, jossa kuvan eri sévyt muutetaan erikokoisiksi rasteri-
pisteiksi.

Current Time Indicator = After Effectsin Timeline-paneelissa oleva toistopaa
SWF = Shockwave Flash. Flashin kayttdma esitystiedostomuoto

HTML = Hypertext Markup Language. Avoimesti standardoitu kuvauskieli
JavaScript = Web-ympéristossa kaytettavd komentosarjakieli

Renderdinti = kuvan luominen mallista tietokoneohjelman avulla

Storyboard = elokuvan kuvakasikirjoitus
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1 JOHDANTO

2D-animaation tarjonta on aina ollut runsasta niin televisiossa kuin muissakin
viestintavalineissd. Vaikka 3D-animaatio on tehnyt vahvaa nousuaan jo 1990-
luvun puolivalisté asti, ei 2D-animaatio osoita sen rinnalla hiipumisen merkkeja.
Suomalaisen animaatiostudion Anima Vitaen tekema Pasila on yksi nykyisen 2D-
animaation menestyjistd. Flash-animaationa toteutettu, suuren suosion saavuttanut
televisiosarja on ehk& ulkoasultaan pelkistetty, mutta sen rikkaus on mielenkiin-

toisissa hahmoissa.

Hahmoanimaatio on animaation lajeista vaikein ja vaatii runsaasti niin henkistéa
kuin fyysistakin tyotd. Hahmoanimaatiossa ei padosan esittdjan tarvitse ndyttaa
erityiseltd, mutta sen pitad sisaltda jotain omaperdistd. Tama pitdd kuvastua sen
olemuksesta, liikkeista ja eleistd. Hahmo tarvitsee henkiin heratdkseen oman mie-
len ja menneisyyden, jotka animaattorin on itse rakennettava hahmoa toteuttaes-
saan. Hahmosta on syytd tehdd enemman arkkityyppinen kuin stereotyyppinen,

muuten sen sielunmaisema kérsii ja tekee siitd ennalta arvattavan ja tylsan.

Tassa opinnaytetydssa paneudutaan 2D-hahmoanimaation toteuttamisprosessiin ja
vertaillaan erilaisia tekniikoita. Tarkastelussa on kaksi ohjelmaa, jotka molemmat
mahdollistavat hahmoanimaatioiden toteuttamisen. Adobe Flash ja Adobe After
Effects tarjoavat tehokkaita tyovélineita animaatioiden tydstamiseen. Lopussa case
tuo ilmi, millaista 2D-hahmoanimaatiota After Effectsilla saa aikaan. Opinndayte-

tyOn teoria tulee siind vaiheessa toteutumaan kaytdnnossa.



2 ANIMAATION TAUSTAA

2.1 Yleiset animointitekniikat

Erilaisia animointitekniikoita on useita. Joukosta erottuvat kuitenkin selkedsti
muutamat yleisimmat ja kaytetyimmat tavat, joista etenkin tietokoneanimaatiota
kaytetdan nykyaan paljon. Muita tekniikoita ovat pala-animaatio, piirrosanimaatio,
nukkeanimaatio, vaha-animaatio, esineanimaatio seka piksallaatio. Tekniikat ja-
kautuvat 2D- ja 3D- animaatioihin; poikkeuksena on tietokoneanimaatio, jolla

voidaan toteuttaa molempia tapoja.

Tietokoneanimaatio mahdollistaa 2D- ja 3D-animaatioiden seka niiden yhdistel-
mien toteuttamisen. Kameraa ndiden animaatioiden tekoon ei tarvita valttamatta
ollenkaan, ellei elavditetd niitd digikameralla otetuilla kuvilla. Tietokoneanimaa-
tiotekniikalla on myds mahdollista toteuttaa aidon nakdéisia 3D-hahmoja ja ympa-
ristoja. Néaiden animaatioiden tekoon on kehitetty runsaasti erilaisia ohjelmia.
(Partanen 2005.)

Pala- eli kollaasianimaatiossa hahmot leikataan kartongista tai vastaavasta materi-
aalista (Partanen 2005). Pala-animaatiot tehd&an nykyéan yha useammin tietoko-
neen avustuksella, jolloin skannatut kuvat ja vektorigrafiikka ovat korvanneet lei-
katut paperinpalat. Digitaaliseen pala-animaatiotekniikkaan palataan Toteuttamis-

tekniikat-osiossa.

Piirrosanimaatio on vanhin ja suosituin tapa tehda liikkuvaa kuvaa. Sen toiminta-
periaate perustuu hahmon jokaisen liikkeen piirtdmiseen ja kuvaamiseen. Nyky&aan
animaatiot on usein ensin piirretty k&sin, sitten skannattu ja lopuksi varitetty tieto-

koneohjelman avulla. (Partanen 2005.)



Nukkeanimaatiossa liikutellaan animaatiota varten valmistettuja nukkeja tai leluja.
Niiden sisalla on yleensd alumiinilangasta tai muusta materiaalista valmistettu
tukiranka, joka tukee nuken asentoja. Nukkeanimaatiot kuvattiin ennen filmille
tarkoitukseen muokatulla elokuvakameralla, mutta nykyisin ne kuvataan digitaali-
tekniikalla, esimerkiksi digitaalisella jarjestelmékameralla. VVaha-animaatiossa ja
esineanimaatiossa tekniikka on sama, mutta esimerkiksi vaha-animaatiossa hah-
mot on tehty muovailuvahasta tai muusta muovailtavissa olevasta aineesta. Va-
haan tehd&an pienid muutoksia kerrallaan, jotka sitten kuvataan ruutu kerrallaan
filmille. Tunnetuimpia vaha-animaatiohahmoja ovat esimerkiksi Wallace & Gro-
mit. Esineanimaatiossa liikutellaan esineitd vahan kerrallaan ja kuvataan. Malleina

voivat toimia esimerkiksi lautaset ja kupit. (Partanen 2005.)

Piksallaation ideana on kuvata ihmisia eri asennoissa ja koostaa naistd kuvista
animaatiota. Liike syntyy kuva kerrallaan, ja kuvien oton vélissa on oltava liikku-
matta. Piksallaatiossa elavat ihmiset toimivat kuin nukkeina. Syntyvan animaation
ei kuitenkaan ole tarkoitus nayttad luonnolliselta, vaan piksallaatiolla voi tehda
liikkeista erikoisia. (Partanen 2005.)

Kaikkia animointitekniikoita yhdistellaan ja tietokonetta kaytetdan yha useammin
apuvélineend. Tietokoneella toteutettavat animaatiot ovatkin korvanneet moni-
mutkaisempia tekniikoita ja kasvattaneet suosiotaan niin suuresti, ettd useat tek-
niikat uhkaavat jaadd& kokonaan pimentoon. Jatkuvasti kuitenkin ilmestyy lisaé
erilaisilla tekniikoilla toteutettuja animaatioita, joten kokonaan tietokoneiden va-

raan animointi ei siirry.

2.2 Tietokoneanimaation nousu

Animaation historia alkaa 1800-luvulta, mutta sitd voidaan jaljittad jo aikaan en-
nen ajanlaskun alkua. Kaikenlaiset k&sintehdyt varjokuvat luolan seinill& voidaan
laskea animaation esihistoriaksi. Luolamaalausten juoksevat eldimet osoittavat
niiden piirtdjan halusta kuvata liikettd. Oli kuitenkin ymmarrettava ihmissilman
toimintaperiaatteita, ennen kuin oli mahdollista tehd& aitoa animaatiota. (History

of animation 2009.)



Belgialainen fyysikko Joseph Plateau keksi phenakistiskoopin 1800-luvun alku-
puolella. Laitteeseen laitettiin kiekko, jossa oli animoitu liikesarja piirrettynd. Lai-
tetta pidettiin peilin edessd, jolloin reikien kautta vélittyi animaatiota. Seuraava
vaihe animaation kehityksessé oli Briton William George Hornerin kehittdma zoe-
trooppi. Se oli samankaltainen kuin phenakistiskooppi, mutta siina katsottiin sy-
linterin sisalle ulkona olevista rei’isté. Laitetta pyorittamalla kuvat nakyivat pera-
jalkeen ja illuusio liikkeesta syntyi. Valokuvaaja Eadweard Muybridge kehitti lait-
teita ja tekniikoita, joilla otettiin valokuvia perattéin ja saatiin ndin tutkittua ihmis-
ten ja eldinten liikkumista. Ranskalainen maalari Emile Reynaud kehitti samoihin
aikoihin praxinoskoopin, joka oli kuin zoetrooppi, mutta reikien sijaan kuvat hei-
jastuivat peiliin. Laitetta kdytettiin heijastamaan jopa 15 minuuttisia animoituja

tarinoita kankaalle. (Patmore 2003, 48.)

Pian tdméan jalkeen ilmestyivat elokuvat, joiden mukana myds animaatio kehittyi
ja kasvoi. Eras elokuvantekija tuli tietdmattdan vaikuttamaan merkittavasti ani-
maatiotekniikan kehittymiseen, kun hénen filminsa juuttui kameraan minuutiksi
kesken kuvauksen. Tamé kameran pysayttaminen ja objektin vaihtaminen toiseksi
johti stop-motion kuvauksen keksimiseen, mik& onkin yksi animaation kulmaki-
vista. (Patmore 2003, 49.)

Taman jalkeen animaatiot jakaantuivat nopeasti piirros- ja nukkeanimaatioihin.
Kehityksen myota animaatioissa alkoi esiintyd sympaattisia hahmoja, joista Gertie
the Dinosaur oli ensimmainen. Winsor McCayn luoma piirrosanimaatio oli en-
simmainen lajissaan, joka sisélsi hahmon, jolla on luonne. My6hemmin Walt Dis-
ney loi joukoittain toimivia piirroshahmoja ja lisdsi ensimmaisend animaatioihin
aanen. Walt Disneyn Lumikki ja 7 kaapitté-elokuvaa on usein pidetty ensimmai-
send pitk&dnd animaatioelokuvana, mutta jo sitd ennen vuosina 1917 ja 1926 jul-
kaistiin ensin Quirino Cristianin poliittinen satiiri EI Apostol ja myohemmin Lotte
Reinigerin varjoanimaatio Prince Achmed. Prince Achmed on vanhin sdilynyt
pitka animaatioelokuva. Walt Disneyn ajoista l&dhtien animaatiotekniikat pysyivat
ldhes samoina, kunnes tietokoneanimaatiot keksittiin. (Knuutila 2005; Bendazzi
1996; Moritz 1996.)


http://www.awn.com/mag/issue1.4/articles/bendazzi1.4.html
http://www.awn.com/mag/issue1.3/articles/moritz1.3.html

Tietokoneanimaatiossa yhdistyy sekd perinteinen animaatio etta tietokonegrafiik-
ka. Vaikka ensimmadinen kokonaan tietokoneanimaationa tehty kokoillan elokuva
Pixarin Toy Story valmistui vuonna 1995, ovat ensimmaiset tietokoneanimaatiot
syntyneet jo paljon aiemmin. Animaattoreilla oli ollut pitk&an apunaan erilaisia
teknisid koneita. Tietokonetta kéytettiin animaatiossa ensimmaisen kerran 1950-
luvulla ohjaamassa laitteita, jotka tulostivat erilaisia kuvioita, jotka sitten kuvattiin
perinteiselld animaatiokameralla. Itse tietokoneanimaatiotekniikkaa kéytettiin ensi
kerran vuonna 1973 elokuvassa Westworld. Tietokoneanimaation pioneerina voi-
daan pitdad John Whitneytd, joka tydskenteli ensin tietokoneohjattujen piirrinten
kanssa ja my6hemmin kuvaten kameralla suoraan ruudulta, kehittéden tekniikkaa ja
erilaisia ohjelmistoja toistuvien kuvioiden automatisoituun piirtdmiseen. 1960-
luvulla Whitney péési tyoskentelemdin suuritehoisten tietokoneiden parissa
IBM:n laboratorioissa. Samoihin aikoihin monissa tietokoneyrityksissa taiteilijat

ja insinoorit tyoskentelivat yhteistydssé. (Knuutila 2005.)

Suomessa tietokoneanimaatio astui esiin 1980-luvulla. To6t-Filmi Oy oli tietoko-
neanimaation pioneeri, joka teki tyonsa pala-animaationa ja kaytti tietokonetta
epékohtien korjaamiseen. Esimerkkind tastd on elokuva S&hkolintupuutarha. Yh-
tio teki my6s Eino Leinon Helkavirsiin pohjautuvan kolmen lyhytelokuvan sarjan,
joista Mennyt manner palkittiin Valtion elokuvapalkinnolla vuonna 1982. Yhtitn
tehtdviin kuului animaatioelokuvien liséksi erikoistehosteiden tekeminen pitkiin
elokuviin, kuten Paivi Hartzellin Lumikuningattareen. Tietokoneanimaatiotek-
niikkaa kéytti myos Jan-Eric Nystrom. Hén teki palkitun animaationsa “Kidnap-
ping” itse kokoamallaan tietokoneella. H&n on myos tehnyt satoja animaatioita
mainoksiin, kuten “Biolan Kanankakka”, ”Lasol” ja “Masinol”. (Vesanummi
2004.)

Nyky&én tietokoneella toteutettujen animaatioiden tydstdminen on vahvassa nou-
sussa my0s Suomessa. Anima Vitaen flash-animaatiosarja Pasila, 3D-
animaatiosarja Itse valtiaat sekd uusin, palkittu koko illan 3D-animaatio Niko,

Lentdjan poika, varmistavat alan kukoistuksen myds tulevaisuudessa.


http://www.uta.fi/festnews/fn2004/keskiviikko/9411.html
http://www.uta.fi/festnews/fn2004/keskiviikko/9411.html
http://www.uta.fi/festnews/fn2004/keskiviikko/9411.html

Kuva 1: Pasila.



3 HAHMON KEHITTAMINEN

3.1 Suunnitteluty6

Jokaisessa tarinassa on aina paahenkilénsa. Animaatiossa tallaisena hahmona voi
toimia ihan mik& tahansa, kuten esimerkiksi eldin, lelu tai vaikka jokin instru-
mentti. Millainen kerrottava tarina muuten onkaan, taytyy siiné esiintyvan hahmon
olla uskottava. Hahmon eteen on tehtéva paljon ty6td, vaikka se olisi ulkomuodol-

taan yksinkertainen.

Hahmoa suunnitellessa ei pida sortua stereotyypin luomiseen vaan tehda jokaises-
ta hahmosta omalla tavallaan mielenkiintoinen. Joseph Campbell on listannut Kir-
jassaan “The hero with a thousand faces” seitsemén perustavaa laatua olevaa ark-
Kityyppid: sankari, oppi-isg, kynnyksenvartija, sanansaattaja, muodonmuuttaja,
keppostelija ja varjo. Nama erilaiset arkkityypit saavat omanlaisensa roolit ja hei-
dan esiintymisensé kulkee sen mukaan, kuinka tarina etenee. Sankarin ja oppi-isén
osalta kuningas Arthur ja Merlin ovat hyvid esimerkkeja. Vanhojen tarinoiden
kykloopit voisivat toimia kynnyksen vartijoina. Kyklooppi ei ollut todellinen vi-
hollinen vaan lahinné vastustaja, joka testasi sankareiden urhoollisuutta. Keppos-
telija on usein kuvattu eldimen, kuten korpin roolissa. Muodonmuuttaja on muuta,
kuin milta aluksi vaikuttaa. Arkkityyppisena sanansaattajana voisi toimia Hanu-
mana, Hindulainen apinajumala. Varjo on persoonamme pimea puoli, esimerkking
mr. Hyde. Varjo on vihollinen ja negatiivinen voima, joka sankarin on voitettava.
(Patmore 2003, 16, 17.)

Hahmon arkkityypin maarittelemisen lisaksi pitaa sill4 olla myos persoonallisuus.
Hahmolla on oltava historia, joka méaérittdd, kuinka se on joutunut nykyiseen
paikkaansa ja mitkd ovat sen toimintatavat erilaisissa tilanteissa. Tdman kaiken

tulisi valittya katsojalle nopeasti.



Havainnointi on tarke&ssd osassa hahmoa suunniteltaessa. Tarkastelemalla ihmis-
ten kayttdytymistd saa paljon inspiraatiota erilaisten hahmojen kehittdmiseen.
Helppo tapa aloittaa havainnointi, on mennd muistiinpanovalineiden kanssa esi-
merkiksi puistoon. Aina voi tietysti myos aloittaa tutkimuksen omasta itsestdén

tutkimalla omaa kaytosta ja tapoja. (Patmore 2003, 17.)

Hahmon suunnittelussa merkityksellinen osa on myos tutkimusty6lla, 1ahinné tari-
nan uskottavuuden kannalta. Jos hahmo on esimerkiksi hylje, pitd4 tutkia, kuinka
hylje elad ja kayttaytyy ympéristossa ja yhdistaa sitten tiedot hahmoon. Kaikki
tarinat vaativat hieman tutkimustyotd, elleivit kyseessd ole omat kokemukset.
Kokemukset ovatkin parhaita opettajia. Esimerkiksi meresté tai kalastuksesta teh-
tdvdd animaatiota varten voi kayda vesiston aarelld tutkimusretkelld. Se kokonai-
suus, mika jaa tuoksuineen, danineen ja muine havaintoineen, jattaa pysyvan vai-
kutelman. Toki kuvat, videot ja ddnitteet auttavat muistamaan, mutta juuri se koet-
tu hetki on vaikuttavin. (Patmore 2003, 18.)

Jos hahmosta on tarkoitus tehda jokin kummajainen tai myyttinen olento, 16ytyy
tassakin tapauksessa paljon apua luonnosta. Kaikenlaiset hyonteiset tai mereneld-
vat tarjoavat inspiraatiota. Pelkké niiden biologian tutkiminen luo hahmoista to-
dentuntuisempia. Hahmoa varten kannattaa tehdd mahdollisimman paljon tutki-
musty6td. Myo6s ihmisten kanssa puhuminen voi antaa yllattavan runsaasti tietoa,

mité ei kirjoista 10ydykaan.

Hahmon ulkonakd on siind mielessa tarked, ettd se on sovussa hahmon liikkeiden
kanssa. Hahmon rakenteen ja sen liikkeiden on tultava toimeen keskenaan. Liialli-
nen liikkeiden venyttdminen ja litistdiminen eivat ndyta uskottavalta realistisessa
hahmossa, eivatkd tdysin realistiset liikkeet ndytd hyvalta karikatyyrisessa hah-
mossa. Liséksi tietenkin monimutkaista hahmoa on aina tyoladmpi animoida.
(Lasseter 1999.)


http://www.siggraph.org/education/materials/HyperGraph/animation/character_animation/principles/lasseter_s94.htm

3.2 Hahmon liikkeet

3.2.1 Perusasioita

Hahmon liikkeet tulevat ensimmadisen kerran esille kuvakasikirjoituksessa. Kuva-
kasikirjoitukseen merkitadn tarkasti kaikki tapahtumat. Aivan kuva kuvalta ei tar-
vitse piirtdd, mutta jokainen liike pitéisi merkita vaikka kirjoittamalla ruudun alle.
Jo téssé vaiheessa hahmojen liikkeiden yksityiskohdat pitdisi olla mielessé. On siis
tutkittava tarkkaan, kuinka liike tapahtuu, ennen kuin sité lahdetaan toteuttamaan.

Animaatio syntyy perattdisista kuvista, joten myds aika on otettava huomioon.

Animaation kehysnopeuden yksikkéna on fps (frames per second), joka tarkoittaa
yhden sekunnin aikana néytettavien kuvien maaraa. Jos tehdéan yhden sekunnin
mittainen liike, voidaan liikkeesté tehd& esimerkiksi 12 kuvaa eli framea. Jos halu-
taan todella sujuvaa tai nopeampaa liikettd, kdytetddn 25 kuvaruutua sekunnissa,
muulloin voidaan kéyttad vaikka 12:aa. Elokuvamateriaalissa kdytetaan yleensa 24
framea sekunnissa. Televisioldhetyksissa niitd on joko 25 tai 30 riippuen siita,
tehdaanko animaatio PAL- vai NTSC- jarjestelmassa. PAL- jarjestelmé& on kaytos-
sé Euroopassa, Afrikassa, Lahi-idassa ja Australiassa, ja varhaisempi NTSC- jar-

jestelma Pohjois-Amerikassa, Lansi-Intiassa ja Tyynenmeren maissa.

Ajoitus antaa merkityksen liikkeelle. Animaattorin on mietittdvé, kuinka monta
kuvaa tarvitaan kunkin liikkeen tekoon. Muuttamalla kuvaruutujen maaraa, saattaa
kaksi samanlaista hahmoa néyttaa erikokoisilta ja painoisilta. Talla tavoin voidaan
tuoda esiin myos tunteita. Onnellinen hahmo voi liikkua vaivattomasti ja masen-

tunut hahmo hyvin hitaasti. (Whitaker & Halas 1981.)

Liikettd siis tehdaan piirtaméalla kaksi samanlaista hahmoa eri paikkoihin ja lisaa-
mélla ndiden valiin tiettyjda maarid uusia kuvia. Tamé ei kuitenkaan riita, silla
animaatiota tehdessa on otettava huomioon paljon muutakin, kuten esimerkiksi

liioittelu, ennakointi ja painovoima.
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3.2.2 Liioittelu, ennakointi, painovoima

Animaatiota luodessa on tunnettava liikkeen kaikki vivahteet. Kappaleiden liike
on ihmisille niin tuttua, ettd ne antavat yllattdvan paljon informaatiota tiedosta-
matta. Animaatiossa tarkoitus ei kuitenkaan ole tehda taysin realistista liiketta.
Liikkeita elavoitetadn liioittelemalla sek& ottamalla huomioon painovoima ja en-

nakointi.

Animaattorin taytyy liioitella liikkeita juuri sopivasti, jotta liike erottuu selvasti ja
nayttdd miellyttavalta animaatiossa. Siitd ei tehdd epdarealistista, vaan sitd vieddan
vain pidemmalle. Esimerkiksi silmien selked suurentuminen hahmon hdmmésty-
essé antaa hyvan kuvan sen tunnetilasta. Liioittelua voidaan kayttaa liikkeiden ja

hahmon olotilan lisaksi animaation vareissd, adnissa ja muodoissa.

Kuva 2: Himmaéstyminen.

Kaikki hahmon liikkeet ja tapahtumat ovat sen ajatteluprosessin tulosta. Ajattele-
van hahmon tehdessaan animaattori antaa hahmolle eldman yhdistamalla sen liik-
keet ajatuksiin. Valittadkseen idean, ettd hahmo ajattelee itsendisesti ennen teke-
misidan, on kayttaa sen liikkeissd ennakointia. Hahmon liiketta johtaa sen silmien
tai paan liike. Ennakointi on tietyn toiminnan tai liikkeen valmistelua. Silla my6s
houkutellaan katsojan huomio johonkin erityiseen, tulossa olevaan tapahtumaan.
Ennakointi toimii my0ds jannitteennostattajana kohtauksessa. Ilman ennakointia

animaatiosta voi tulla jaykkaa ja luonnotonta. (Lasseter 1999.)


http://www.siggraph.org/education/materials/HyperGraph/animation/character_animation/principles/lasseter_s94.htm
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Ihmiset, esineet tai asiat eivat kuitenkaan liiku ilman voimaa. Kappaleen liike
muuttuu vain, jos siihen vaikuttaa jokin ulkopuolinen voima. Painovoima vetaa
kehoa maata kohti, jolloin kehon liikuttamiseen tarvitaan paljon voimaa. Paino-

voimaa voidaan tuoda esiin muun muassa venytyksilla ja litistyksilla.

Venyttaminen ja litistdminen ovat perinteisié tekniikoita, joita kdytetdan animaati-
ossa realistisuutta ja painoa kuvaamaan. Kun liikkuva kohde térmaa paikallaan
olevaan kohteeseen, muuttaa se valittomésti muotoaan, ellei ole taysin jaykka. On
tarked muistaa, ettd venytettiinpa esinettd kuinka paljon tahansa, sdilyttaa se aina
tilavuutensa. Se, kuinka paljon esine venyy ja litistyy, riippuu siitd, kuinka jousta-
vaksi se suunnitellaan. Perinteisessé animaatiossa on yleensa liioiteltu venymisissé
ja litistyksissa. Hyvé esimerkki on pomppiva pallo. Osuessaan maahan se litistyy,
ja pompahtaessaan takaisin ylos venyy. Venyttamélla ja litistamalla voidaan tuoda
esiin hahmon koostumus. Animaattorin on tutkittava arkipaivéista elamaa ja ha-
vainnoitava, kuinka ihmiset liikkuvat ja kayttaytyvat. Anatomian tutkiminen tuot-

taa onnistuneesti liikehtivan hahmon.
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4 TOTEUTTAMISTEKNIIKAT
4.1 Ohjelmat

4.1.1 Flash

Animaatio on siis ajan kuluessa tapahtuvaa objektien liikettd tai muuntumista.
Yksinkertaisimmillaan se on ruudun reunalta toiselle etenevé laatikko. Yksittaisen
hahmon animointi on kuitenkin monimutkaisempaa, koska siind on useita animoi-
tavia kohteita, kuten raajat, silmét ja suu. Flashissa liikkeen lisdksi hahmon koko,

vari ja lapindkyvyys ovat muutettavissa. Sen muotoa voi muutenkin muuttaa eri-
laiseksi.

T Adobe Flash C33 Professiana - [Untied 1]

le Edt View Inet Moddy Tes Commands Control Debug Window Help

nnnnnnnnn

Workpacav 18, 4, BT

O N PECRUNOINNE /=S| 0B~ >

ELH

Sopera | Fmers | Peametes |

FW‘ oo [ s30xampueh | Sedgound: | | Framecote: 12 s @
Unttedt P [segm ] Pave: 9 Acnapt: 30 Proie: et

Kuva 3: Flash CS3:n tydskentelyalue.

Adobe Flashin tydskentelyalue siséltdad ruudun ylalaidasta I0ytyvat hallintavalikot
ja joukon tytkaluja ja paneeleita, joita kdytetdan luotavan elokuvan (movie) osien
editoimiseen ja lisddmiseen. Kaikki animaation objektit voi luoda Flashissa itses-
saan. Tyoskentelyalueella on valikkopalkki, aikajana, stage, tools-paneeli, Proper-

ty Inspector sek& muita paneeleita. N&it4 paneeleita on mahdollista sulkea, avata,
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Kiinnittaa ja siirtdd ympari tyoskentelyaluetta. Oletusympariston saa aina takaisin

ruudun oikeasta yl&osasta.

Stage toimii teatterindyttdmon tavoin eli se nayttd4 ruudulla kuvan, tekstin ja vi-
deon. Apuruudukko, apuviivat ja viivaimet avustavat objektien sijoittelua stagelle.
Stagen yldpuolella on ponnahdusvalikko, josta voi valita erilaisia ndyttétapoja,

kuten Fit in Window, jossa stage tayttda koko sovellusikkunan.

Elokuvan pyoriessa stagella, toistopad (playhead) etenee aikajanalla olevien ke-
hysten lapi. Aikajanan alaosassa nékyy valitun kehyksen numero, kehysnopeus
(frame rate) seka elokuvan toistamiseen kaytetty aika. Aikajanan tarkeimpid ja
merkityksellisempid osia ovat layerit, jotka helpottavat aineiston jarjestelya.
Layereita voi piilottaa ja lukita. Niiden sisaltod voi myds kopioida ja liittaa toisiin
layereihin. (Adobe Flash CS3 — Tehokas hallinta 2007, 10.)

Kaikki Flashilld luodut ja sinne tuodut symbolit tallentuvat Library-paneeliin.
Symboleiksi muutettavia tiedostoja voivat olla esimerkiksi bittikartat, grafiikat,
aanitiedostot ja videot. Kun symboli raahataan stagelle, Flash luo siitd kopion jat-
tden alkuperdisen talteen Kkirjastoon. Uusia tiedostoja voi tuoda joko suoraan sta-
gelle tai kirjastoon, tosin kaikki aineisto lisdtdan joka tapauksessa library-
paneeliin. Library-paneeli nayttaa kaikista symboleista miniatyyrikuvan sité valit-
taessa. Adnitiedostojen ja animaatioiden sisallon voi toistaa painamalla esikatse-

lukuvan Play-painiketta.

Kaikkien ominaisuuksien valvojana toimivan Property Inspector:n avulla voi
nopeasti tarkistaa senhetkisen valinnan yleisimmat ominaisuudet. Siiné voi tehda
muutoksia objektin tai dokumentin ominaisuuksiin avaamatta ylimaaraisia panee-
leita tai muita valikkoja, jotka siséltdvat samat valikot. Sen sisalto riippuu valin-
nasta esimerkiksi symbolista, videosta, framesta tai tyOkalusta. Jos stage on
valittu, Property Inspector esittdd sen x- ja y-koordinaattien arvot, ja framea

valittaessa se nayttaa tween-valinnan.
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H Tools-paneeli on pitkd ja kapea paneeli tydskentelyalueen va-
.| I—— semmalla laidalla. Se sisaltaa valinta-, piirtamis- ja kirjoittamis-,
ST ™ maalaus- ja editointi- sekd navigointityokaluja ja néiden saéti-
i’ [ mid. Tools-paneelin alaosassa nékyvat eri tyokalujen asetukset.
\_._ Line Tool - - - - . - . - - -
- — Esimerkiksi piirtotydkalun valinta tuo nakyviin Object Drawing
| I ja Snap to Object-asetukset. Jos tyokalupainikkeen alalaidassa
g:: ' on pieni kolmio, I0ytyy siitd lisdd samankaltaisia tyokaluja.
o (Adobe Flash CS3 — Tehokas hallinta 2007, 25,26.)

W -— Hand T
Q4+ z Tool
7

- ke Tool

Kuva 4: Flashin tydkalu-paneeli.

Komentoja voi kumota Undo-painikkeen liséksi History-paneelia kayttamalla.
History-paneeli siséltad kaikki komennot ja vaiheet, jotka on suoritettu dokumen-
tin avaamisen jalkeen. Se tallentaa ne siind jarjestyksessa, missa ne on luotu. Ker-
ran kumotun vaiheen paalle tehtéessé jotain uutta, ei entiseen ole endd paluuta,
silla paneeli havittaa tallaiset toiminnat. Toimintohistoria tyhjentyy aina sulkemi-

sen yhteydessa.

Lahes jokainen toiminto Flashissé suoritetaan paneelien avulla. Edelld mainittujen
lisaksi hyddyllisia ovat myds Transform-, Actions-, Color- ja Align-paneelit, mut-
ta niiden tarkasteluun ei tdman enempéé perehdyté. Kaikki paneelit 16ytyvat Win-
dow-alasvetovalikosta. Ruudulla nékyvét valitut paneelit saa varastoitua tallenta-
malla senhetkisen tydskentelyalueen. Tdémén uuden tydskentelyalueen voi sitten

nimetd haluamansa mukaan ja jatkaa siina tyoskentelyd myéhemmin.

Animointi Flashissa tapahtuu luomalla aikajanalle (timeline) uusia avainkehyksia
(keyframe). Flash tallettaa jokaisen avainkehyksen kohdalla stagen tilan, eli objek-

tien sijainnin, varin, muodon ja muut ominaisuudet. Animaatio voidaan luoda as-
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teittain, jolloin jokaista kehysta vasten luodaan uusi avainkehys ja objekteja muu-
tetaan pienin askelin. Tdma on hyvin hidasta, joten Flashin liike- ja muototweenit
ovat nopeampi tapa animaatioiden tekemiseen. Niissa luodaan vain ensimmaéinen
ja viimeinen avainkehys, ja Flash p&éattelee animaation vélivaiheet animaattorin

puolesta.

Liiketweenit (motiontweens) tekevét stagella sijaitsevien objektien sijaintiin, ko-
koon ja muihin muutoksiin liittyvia animaatiokehyksia. Aiemmin liiketweeneja
kaytettiin vain animoimaan stagella olevien objektien liiketta ja kirkkautta. Muo-
totweenit (shape tweens) luovat animaatiokehyksid, joiden aikana muoto muuntuu
toisenlaiseksi. Taté ei voi tehda objektien ominaisuuksia muuntamalla, silla objek-
tin alku ja lopputila ovat taysin erilaisia. Muototweenin ansiosta muunnos tapah-

tuu sulavasti.

Flash tarjoaa myo6s tavan animoida liikettd, joka on viivasuoraa siirtymista moni-
mutkaisempi. Liikeoppaan (motion guide) avulla voidaan luoda monimutkaisem-
pia reittejd, ja luodulle reitille voidaan liittda objekteja, joissa on mahdollisesti
liiketween-toiminto. Flash liikuttaa objektia luotua polkua pitkin, objektin muut-
tuessa kehysten valilla toisenlaiseksi objektiksi. (Adobe Flash CS3 — Tehokas hal-
linta 2007, 145.)

Useat suunnittelijat piirtdvat objektit valmiiksi Adobe Illustratorin tai vastaavan
yhteensopivan ohjelman avulla ja tuovat ne sitten Flashiin. Objektien késittelyyn
kaytetadn kolmenlaisia Flash:n tunnistamia symboleja, jotka ovat graphic-, button-
ja movieclip. Movieclipit ovat ndista kaikkein joustavimpia. Niihin voidaan kayt-
tdd suodatusta, variasetuksia ja sulattamistiloja. Jokaista movieclippia voidaan
hallita Action Script-koodin avulla. Movieclipit voivat siséltdd aanté, vuorovaikut-
teisia kontrolleja ja jopa muita movieclippeja. (Adobe Flash CS3 — Tehokas hal-
linta 2007, 85.)

Movieclip-symboleita voi siis asettaa toistensa sisd&n. Hahmo on symboli joka
koostuu sisékkaisista paa- ja kasisymboleista. Jokaista sisakkaista symbolia voi

animoida erikseen monimutkaisempien animaatioiden luomiseksi ja symbolia voi
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muokata joko kaksoisklikkaamalla sita stagella tai Library-paneelista. ActionSc-
riptin avulla Flash-animaatioihin voidaan lisdtd uusia toiminnallisuuksia, kuten
animaation pysayttaminen. Ohjelmointiin ei tdssa opinnéytetyossa kuitenkaan pe-
rehdytd. (Adobe Flash CS3 — Tehokas hallinta 2007, 85.)

4.1.2 After Effects

The Company of Science and Art (CoSA) julkaisi After Effectsin ensimmaisen
version tammikuussa 1993. Video- ja elokuvateollisuus muuttui saman tien. Tie-
tokoneella tyoskenteleva taiteilija pystyi siita lahtien tekemaén visuaalisesti realis-

tisia tehosteita ja nayttavaa graafista liiketta. After Effects toimii seka Windowsis-

sa ettd Mac OS:ssa ja on lahes identtinen molemmissa pikandppéimia lukuun ot-
tamatta. (Meyer 2007, 9.)

Kuva 5: After Effects CS3:n tyhja tydskentelyalue.

Kuten Flashissa, myos After Effectsissd, kaikki tarkeimmét osat nakyvat sovel-
lusikkunassa, joka on suunniteltu tayttdmaan koko ruutu. Ikkuna on jaettu useisiin
erilaisiin osa-alueisiin, joita kutsutaan kehyksiksi. Jokainen kehys sisélt4d yhden
tai useamman paneelin. Kaikki paneelit I6ytyvat Window-valikon alta. Jokainen
paneeli siséltad erilaisia asioita, kuten mit& projektiin on tuotu tai millaisia tehos-

teita layerit sisaltavat. Oranssi rajaus paneelin ympérilla osoittaa sen olevan valit-
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tuna. Paneelien ja kehysten sommitelmaa kutsutaan tyétilaksi. After Effectsissa on
valmiiksi lukuisia esisommiteltuja tydskentelytiloja ja téllaisen voi myos itse tal-
lentaa. (Meyer 2007, 1.)

After Effectsin paédikkunan yldosassa on tyokaluista koostuva palkki. Se helpottaa
tyokalujen kasittelyd, mutta niille on myos pikanéppaimet. Pikandppdimet nopeut-
tavat huomattavasti tydskentelya ja joidenkin tydkalujen valinta avaa myos use-
ampia samaan tarkoitukseen soveltuvia paneeleja. Pieni kolmio tyokalun vieressa
tarkoittaa, etté silla on useampia vaihtoehtoja. Tools- eli tydkalu-paneeli on ainoa
paneeli, jota ei voi siirtdé toiseen kehykseen, mutta sen voi silti piilottaa. (Meyer
2007, 2.)

Selection Tool Orbit Camera Tool Type Tool Puppet Tool

{ Z.oom Tool / Rectangle Tool / Clone Stamp Tool

MNOQDes 00T /82 £ 4

l

o
A\
/ Rotation 1001 \ Pen Tool \ ) 7k

Eraser Tool

Hand Tool Pan Behind Tool Brush Tool

Kuva 6: After Effectsin tyokalu-paneeli.

Project-paneeli on After Effectsin keskeisimpid osia. Project-paneelille ilmestyy
aina kaikki, mita tuodaan tai luodaan. Siina nékyy erilaisia tietoja, kuten tiedoston
koko, tyyppi ja sijainti. Nama ovat omilla palstoillaan. Kun aineistoa valitaan pro-
jekti-paneelissa, sen esikatselukuva ilmestyy tilastojen kanssa paneelin yldosaan.
Aineistovalintoja, kuten frame ratea tai alpha channel-tyyppid, voi muuttaa tasta
paneelista. Projektin edetessa monimutkaiseksi voi projektipaneeli muodostua
sekavaksi. Paneeliin voi tastd syystd luoda kansioita, mika helpottaa jarjestelya.
(Meyer 2007, 3.)

Composition-paneeli, lynemmin Comp-paneeli, ndyttdd luomukset. Se tuo esiin
kokoonpanon tilan, eli mita frame sisaltad silld hetkell&d. After Effects renderdi
vain ne pikselit, jotka ovat kokoonpanon sisassd, mutta myos tausta-alue on muu-
ten kéytossd. Paneelin alla olevat painikkeet osoittavat ja vaikuttavat siihen, kuin-

ka layereiden yhdistelmat nakyvat. Ylaliuska sisaltdd ponnahdusikkunan, josta voi
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valita mika avoinna olevista kokoonpanoista nakyy. On tarkedd muistaa, ettd suu-
rennos (magnification) ja resoluutio ovat eri asioita. Suurennos osoittaa zoom-
asteen ja resoluutio pikseleiden lukumaéran. Suurennos ja resoluutio on hyvé pitéa
sovussa. Virheettomimman visuaalisen tuloksen ja nopeimman esikatselun saami-
seksi, kannattaa valita Full-resoluutio ja 100 % suurennos, tai Half-resoluutio ja
50 % suurennos. (Meyer 2007, 5.)

Comp-paneeli luo keskeisen yhdistelman Timeline-paneelin kanssa. Timeline- eli
aikajana-paneeli osoittaa yksityiskohtaisesti, kuinka senhetkinen kokoonpano on
rakennettu. Se nayttdd mitd layereita kokoonpano sisaltad, mihin k&skyihin ne on
Kiinnitetty, missé on niiden alku ja loppu, kuinka ne ovat animoitavissa ja mita
tehosteita niihin on kaytetty. Timeline-paneeli on kaksiosainen. Oikealla nikyvat
layereiden pituudet ja niiden leikkaukset. Vasemmalla on sarja palstoja, jotka
nayttavat erilaiset valinnat, tiedot ja vaihtoehdot. Kuten Project-paneelissa, on
Timelinessakin mahdollisuus tutkia palstoja. Niitd voi myos liikutella raahaamalla
ja vaihtaa niiden jarjestystd. Toisin kuin Composition-paneelissa, timelinessa on
valilehtia jokaiselle avoinna olevalle kokoonpanolle, miké helpottaa niiden késit-

telya ja havainnointia. (Meyer 2007, 6.)

Layer-paneeli nayttadd, mité tietyssd layerissa tapahtuu. Layeria tuplaklikkaamalla
Comp- tai Timeline-paneelissa avautuu se Layer-paneeliin. Tdman paneelin yksi
mielenkiintoisimmista ominaisuuksista on View-ponnahdusikkuna. Se mahdollis-
taa layerin nakemisen ennen tai jalkeen maskin lisdyksen. Sama patee kaikkiin
lisattyihin tehosteisiin. Oikealla oleva Render-Checkbox on nopea ja helppo tapa

katsoa layeria muutosten kanssa tai ilman. (Meyer 2007, 7.)

After Effectsissd on paljon muitakin hyodyllisia paneeleita. Info-paneeli antaa
numeraalisen arvon kursorin alla olevasta varista kokoonpano-, layer- tai aineisto-
paneelissa. Se antaa arvot myds kursorin sijainnista koordinaatistossa. Paneelin
alalaidassa nakyy layerin lisatietoja, kuten sen sisé- ja ulkopisteet. Time Controls-
paneeli siséltdd elokuvan katsomishallinnat. Paneelissa on mahdollisuus myos
RAM-esikatseluun. After Effects varastoi véliaikaisesti tiettyja renderdityjé kuvia

RAM-muistiin, jolloin esikatselu ja kokoonpanon editointi nopeutuvat. Pikanép-
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painten omaksuminen jattda tdman paneelin hyddyntamisen véhemmélle. Audio-
paneeli sisaltdd adnenvoimakkuus s&&dot valittuun layeriin seka levelmeterin, joka
on aktiivisena esikatseltaessa kokoonpanoa tai layeria. Aanen kanssa tydskennel-
less& on mahdollista seurata d&nen kulkua Audio waveformin alta Timeline-
paneelissa. Effects & Presets-paneeli mahdollistaa nopean ja helpon tavan valita ja
lisata tehoste plug-Ineja sek& animaation esiasetuksia. Paneelin Contains-osiolla
VoI etsid tehosteita ja esiasetuksia, mika on yleensa nopeampaa kuin selata vali-
koita. Lisattdessa tehosteita layeriin tehosteen valinnat ja kayttoliittyma ilmestyy
Effects Control-paneeliin. Character & Paragraph -paneeli auttaa tekstin kirjoitta-
misessa, ja siind on kontrollit siihen. Paint & Brush Tips -paneelissa on néppérat

tyokalut maalaamiseen ja kloonaamiseen. (Meyer 2007, 8.)

After Effectsia ei ole tehty videoeditointi-ohjelmaksi, DVD-laadintatydkaluksi tai
web-sivujen luontiin. Silla on laajempi merkitys monipuolisempana ohjelmana. Se
auttaa luomaan graafisia esityksid, joita voi leikata videolle, kéyttdd DVD-
valikoissa, liittdd web-sivuille tai ladata Youtubeen ja kadnnykk&an. After Effects
on monipuolinen tydkalu erilaisiin kayttotarkoituksiin. Animointiin se siséltaa

juuri tarkeimmat ominaisuudet ja enemmankin.
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4.2 \Vertailua

4.2.1 Vektori- ja bittikarttagrafiikasta

Animaatioita tehd&an sekéa vektorigrafiikalla etta bittikarttagrafiikalla. Vektorigra-
fitkka soveltuu paremmin pieniin muokkauksiin ja liikkeen tekoon, kun taas bitti-
karttagrafiikka liikkumattomien kuvien esittdmiseen. Vektorien ja bittikarttojen
grafiikkaa luova data on hyvin samanlaista ja ne molemmat koostuvat matemaatti-
sista kaskyista. (Michael 2006, 17.)

Digitaalisella tallentimella tuotettuja kuvia kutsutaan bittikarttakuviksi, pikseliku-
viksi tai rasterikuviksi. Bittikarttagrafiikka koostuu pikseleistd, eli yksittaisista
kuvapisteista, ja tietokoneelle on kerrottava jokaisen pisteen paikka. Bittikartta on
monimutkaista, joten sen muokkaaminen on rajoittunutta. Tallaisia kuvia suuren-
nettaessa niiden laatu heikkenee, koska pikseleiden maaré ei kasva vaan kuvan
pinta-ala. Bittikarttakuvat kannattaakin tehdd riittdvén suureen pikselikokoon.
Photoshop sekd monet muut kuvankasittelyohjelmat muokkaavat bittikarttagra-
fitkkaa. (Michael 2006, 17.)

Vektorigrafiikka koostuu sarjoista viivoja ja kaaria. Se on kiinteda ja taysin suu-
rennettavissa, mutta tulos on graafisesti bittikarttaa yksinkertaisempaa. Vektori-
graafisen kuvan suurentamisessa ei kasitella kuvapisteitd vaan matemaattisia lau-
sekkeita, jolloin kuva pysyy koosta huolimatta selkeand. Vektorigrafiikkaa kéayte-
taan yleisesti viivapiirroksissa, kuvituksissa ja logojen valmistamisessa. Verkko-
animaatiot kayttavat yleensd myos vektoritiedostoja, jotka rasteroidaan esitettées-
sé. (Michael 2006, 18.)

Etenkin Flash soveltuu vektoripohjaisten animaatioiden tekoon. Siiné tydstettavat
animaatiot kayttavat periaatteessa vektorigrafiikkaa, mutta on myds mahdollista
muokata muista ohjelmista tuotua bittikarttagrafiikkaa. After Effects soveltuu
hieman enemman bittikarttagrafiikalla toteutettuihin animaatioihin PhotoShopin

yhteensopivuuden vuoksi.
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4.2.2 Pala-animaatio

Nykyaan pala-animaatiot tehddén yhda useammin tietokoneen avustuksella. Hah-
moanimaatiota tehdessa leikatut paperinpalat on korvattu skannatuilla kuvilla ja
vektorigrafiikalla. Pala-animaatiota voi tehda l&hes kaikilla animaatioon soveltu-
villa ohjelmilla, ja se onkin yksinkertaisuudessaan resursseja sadstavd animointi-
tekniikka.

Pala-animaation toteuttamiseen kaytettavista ohjelmista Flash ja After Effects ovat
erilaisia ominaisuuksiltaan. Flash:n symbolit ja motion guide helpottavat hahmon
eri osien liikuttelua. Vektorimaisuus on hyddyllinen pienen tiedostokoon ja ani-
maation muokattavuuden kannalta. After Effects taas siséltda linkitys-tyokalun,
jolla hahmon osat saa katevasti toisistaan riippuvaisiksi. Ohjelma siséltdd myos
mahdollisuuden muokata ohjelmaan tuotuja objekteja esimerkiksi pyyhkimalla

kuvista tarpeettomia osia pois.

Osana 2D-hahmoanimaation toteuttamistekniikoita pala-animaatiossa tiettyjen
animoinnin perustekniikoiden tekeminen on hankalaa. Esimerkiksi venyttdminen
ja liioittelu eivat onnistu samalla keinoin kuin piirrosanimaatiossa. Tallaisissa
tapauksissa on kaytettdva mielikuvitusta ja luovuutta. Hahmon raajojen hienoinen
irtoaminen kropasta liioiteltaessa on toimiva keino, kun sen malttaa tehd& huolel-
la. My0s osien muokattavuus on vahéista, joten niista joutuu tekeméén useampia
versioita. Mutta samojen osien kéayttd useammissa tilanteissa saastaa korvaamat-

toman maaran aikaa.

4.2.3 Puppet Tool

Puppet Tool on kolmen tyokalun paketti, joka ilmestyi After Effects CS3:n muka-
na. Tama tyokalusetti on suunniteltu erityisesti hahmoanimointiin. Puppet Toolin
toimintaperiaate perustuu pikseleiden liikuttamiseen mesh-pohjaisella layerill,
joka muistuttaa verkkoa. Sen sijaan ettd liikuteltaisiin layerin pikseleita yksitellen,

mesh yhdistad layeriltd valitun kohdan lahimpiin pisteisiin. Talla tavalla tiettya



22

pistetta liikuttelemalla, layerin muutkin osat reagoivat orgaanisesti, luonnolliselta

nayttaen.
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Kuva 7: Puppet Tool.

Hahmon muunneltavuuteen vaikuttavat mesh:n perusasetukset, joita ovat sen
koostumus ja laajentaminen. Mesh koostuu pienista kolmioista, ja mitd enemmaén
naitd kolmioita on, sitd enemman on muunneltavia kohtia. Lopputulos nayttaa
tarkemmalta, mutta on myds raskaampi. Mesh:ié voi laajentaa ja supistaa esimer-
kiksi sijoittamalla kiinnitysnastoja layerin ulkopuolelle. Toisin kuin muita Puppet

Toolin asetuksia, mesh:n koostumusta ja laajennusta ei voi animoida.

Puppet tool:n pédéideana toimivat niin sanotut kiinnitysnastat. Nastat pitavat hah-
mon eri osia paikallaan, mutta ne toimivat myds ik&an kuin kahvoina, joilla liiku-
tellaan naitd osia. Puppet Toolilla maaritellddn myds, mitk& osat hahmosta asettu-

vat eteen ja mitka taakse seka kuinka joustavia tai jaykkid hahmon osat ovat.

Puppet Pin Tool mahdollistaa hahmon eri osien manipuloinnin. Pin Tool luo hah-
moon Kiinnitysnastoja, joilla voidaan liikuttaa esimerkiksi hahmon kasivarsia.

Nastojen valisen alueen jaykkyyden ja muokattavuuden kontrolloimiseksi 10ytyy
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Puppet Starch-tyokalu ja limittéisten osien jarjestelyyn Puppet Overlap-tyokalu.
Kiinnitysnastojen animoinnin helpottamiseksi on my6s mahdollista nauhoittaa

liikettd, mika tekee siitd luonnollisemman néakagista.

Overlap Tool luo syvyysvaikutelmaan liittyvan illuusion. Huolimatta siita tosiasi-
asta, ettd kaikki samalla layerill4 olevat osat valtaavat saman pinnan, olettavat
katsojat tietyn osan olevan edessa ja tietyn takana. Overlap Toolilla valitaan esi-
merkiksi hahmon kési ja kirjataan arvot, joilla se asettuu muun vartalon palle.
Layerié klikkaamalla Overlap luo kohtia, jotka nakyvat sinisiné pisteind mesh:ssa.
Tools-paneelissa olevat Extent-valinnat madradvat ymparoivan alueen, johon vai-

kuttaa In front-arvot. In front -arvoltaan suurempi alue on paalla.

Hahmon joustavuuden kontrolloiminen on tarked ominaisuus Puppet Toolissa.
Starch Tool jahmettdd valitun alueen niin, ettei hairioita ilmene esimerkiksi hah-
mon raajoja venyteltdessa tai liikuteltaessa. Se siis tekee mesh:n alueista jaykem-
pi&, jolloin ndmé alueet reagoivat vahemman kiinnitysnastojen muodonmuutoksil-
le. Hahmon liikkeet ndyttavat aidommilta, kun jotkin osat joustavat toisia vahem-
man. Starch Tool asettaa mesh:iin kohtia, jotka nakyvét punaisina pisteina layeril-
la4. Starch -pisteet sijaitsevat Puppet Tool layerin Stiffness-kategorian alla. Vaiku-
tuksen alaisena olevan alueen kokoa ja jaykkyyden astetta voi kontrolloida, ja pis-

teiden sijaintia, maaraa ja aluetta voi animoida.

Oikea nukke heraa henkiin nukkemestarin vetdessa sita siimoista. Puppet layereil-
I4 ei ole siimoja, mutta niilla on digitaaliset vastikkeet. Jokainen hiirella tehty ve-
taisy voidaan tallentaa keyframeilla reaaliaikaisesti. Nain kiinnitysnastojen ani-
mointi helpottuu, ja litkkeen nauhoittaminen on helppoa. Ctrl-ndppéin pohjassa
valitaan nasta, jota liikutetaan tietyn aikaa. After Effects aloittaa liikkeen nauhoit-
tamisen nastan liikkeen alkamisesta ja lopettaa, kun nastasta péastetaan irti tai
kokoonpanon aika loppuu. Nauhoituksen tunnistaa kursorista, joka muistuttaa
aktiviteetin aikana kelloa. Liikkeen reaaliaikainen tallentaminen on hyvin luova
vaihtoehto tekniselle ja enemman tyotd vaativalle keyframejen asettelulle.

(Meyer 2007, 244; Bolante 2008, 395.)
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5 AANISUUNNITTELU
5.1 Dialogin synkronointi

Dialogin synkronointi eli ”huulisynkka” tarkoittaa animaatioon lisattdvan puheen
ja hahmon suunliikkeiden samanaikaistamista. Tarkeintd huulisynkassa on saada
suun liikkeet oikean nékoisiksi tai edes hieman muistuttamaan sanoja, mité dialogi
siséltad. Suun liikkeet on piirrettava erikseen valmiiksi esimerkiksi PhotoShopilla.
Ne voi luoda myos Illustraattorissa, After Effectsissé tai samalla ohjelmalla, jolla
hahmon muutkin osat luodaan. Suun asennoille eri Kirjaimia varten on olemassa

laajasti standardeja, mutta suun asennot voi selvittda itsekin pelkén peilin avulla.

® — -
" -

.(‘) -

Kuva 8: Suun liikkeet.

After Effectsistd 16ytyy tarvittavat tyokalut huulisynkan tuottamiseen. Photosho-
pissa tehdyt kuvat suun liikkeista tuodaan After Effectsiin ja asetetaan omille
layereilleen. Animoinnin helpottamiseksi ja projektin pitdmiseksi mahdollisim-
man selkednd on After Effectsin Time Remapping:sta suuri hyoty huulisynkan
tekemiseen. T&ll4& komennolla valmiiksi yhdistettyjen suun asentojen kanssa tyos-

kentely aikajanalla nopeutuu selkeasti.

Puhetta siséltavé &énitiedosto auttaa suuresti suun asentojen ajoittamiseen. Hah-

mon puhe voi nayttadd tarkan tyoskentelyn jélkeen ymmérrettdvaltd ja sanat voi
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lahes lukea huulilta. Aénitiedoston ja animaation yhdistaminen onnistuu parhaiten

layerin Waveform-osiosta.

5.2  Musiikki

Yksi parhaista keinoista tehdd animaatiosta vaikuttavampi on lisata siihen puheen
lisaksi musiikkia. Pelkéstaan tilanteeseen sopiva musiikki ei riitd, vaan animaatio
pitaa ajoittaa yhteen sen kanssa. Tamén toteuttamiseen on hahmotettava, missé
musiikin "kohokohdat" ovat ja laittaa niihin kohtiin merkit. Ndin keyframejen

sijoittelu on helpompaa.

Flashissa aanitiedostot tuodaan ensiksi kirjastoon, josta samaa &anté voi kayttaa
useampaan kohtaan animaatiota. After Effectsissa &ania lisatdan kokoonpanoon
samalla tavoin kuin muutakin aineistoa. Molemmat ohjelmat tukevat yleisimpia
aaniformaatteja, kuten WAV, MP3 ja AIFF. Pelkkéa aéanta sisaltava QuickTime-
tiedosto on myos vaihtoehto After Effectsissd. Kuten kuvat ja video, adnen reso-
luutio on luokiteltu bit depth:na, jossa suurempi on aina parempi. Yleisin formaat-
ti on 16 bittia. Aani on myos luokiteltu naytteenottotaajuuksiin, joka ammattilais-
kaytdssa on 48 kHz.

Kun aanta sisaltavéa tiedosto on tuotu After Effectsissa kokoonpanoon, Timeline-
paneelissa nékyvét sen ominaisuudet. A/V-palstalla on kaiutin-kuvake, jolla voi
mykistaa aanen, aivan kuten silma-kuvakkeella piilotetaan videotiedosto. RAM-
esikatselua kéytettdessd voi kuunnella myos &anen ja mykistdd sen painamalla
Time Controls-paneelista Mute Audio-painiketta. Aanta voi myos kuunnella tar-
kemmin Timeline-paneelissa painamalla Ctrl-ndppaimen pohjaan ja raahaamalla
Current Time Indicatoria. Adnen voimakkuuden voi saitaa aanta sisaltavan layerin
alta Audio levels kohdasta tai Audio-paneelista. On suositeltavaa pysytelld 0 dB:n
alapuolella ja valvoa esikatselussa, etteivat palkit mene punaiselle. Palkin men-
nessa punaiselle, on syytd séatdd Audio Level:id saroytymisen ehkdisemiseksi.
Audio Level:issa voi kayttaa keyframeja, mutta d&nen héivyttdmiseen (fade) kan-

nattaa kayttaa Stereo Mixer:id, joka I0ytyy Effect-valikosta Audion alta.
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Eras After Effectsin hyddyllisista ominaisuuksista ovat kirjanmerkit, joita voi lait-
taa jokaiselle layerille tai compositioon. Kirjan merkeilld voi huomioida layerin tai
compositionin tarkeitd kohtia. Kirjanmerkkeja on kahdenlaisia: layer-time marker
sek& composition-time marker. Kirjanmerkkid voi liikutella toiseen aikaan raa-
haamalla tai tuplaklikkaamalla ja kirjaamalla uuden ajan. Tuplaklikkaus avaa va-
lintaikkunan, jossa merkin tietoja voi muokata esimerkiksi sen nimeé. Layer-time
marker pysyy Kiinni layerissa ja se kulkee mukana, kun layerié kuljettaa aikajanal-
la. Composition-time marker toimii samaan tapaan kuin layer-time marker, mutta
se ei ole riippuvainen mistaan layeristd, vaan se pysyy tiukasti paikallaan. Tdman
kirjanmerkin voi lisata aikajanalle joko raahaamalla sen Timeline-paneelin oikeas-
sa reunassa olevasta kuvakkeesta tai kayttaméallad pikanappaimia Shift ja nume-

rondppainté 0-9 valilta.

Aanta siséltavien layereiden osalta kirjanmerkkeja on hyodyllista kayttad kuvaa-
maan iskut ja muut musiikin kohokohdat. Ndma nakyvat layerin Waveform-
osiossa. Waveform osoittaa kuinka kova &ani on musiikin ja puheen eri kohdissa.
Piikit waveformissa ovat lyonteja, kuten rumpujen iskut. Juuri néihin piikkeihin
on hyva sijoittaa keyframeja. (Meyer 2007, 124-125.)
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6 JULKAISU

6.1 Julkaisu Flash-ohjelmasta

Flashissa animaatiot luodaan Flash-formaatiin, jonka tiedostopaéte on fla. Ani-
maation valmistumisen jalkeen se julkaistaan SWF-tiedostona joko verkkosivulla
tai DVD-levylla. Lisaksi yksittdisia animaatiokehyksia voidaan tallentaa kuvatie-
dostoihin. On hyva varmistaa vield elokuvan viimeistelyn jélkeen, ettd kaikki pa-

laset ovat paikallaan ja toimivat.

Verkkoon julkaistavaa elokuvaa varten Flash luo SWF-tiedoston, HTML-
dokumentin ja AC-RunActiveContent.js-nimisen JavaScript-tiedoston. Nama
kaikki kolme on siirrettdva verkkopalvelimelle, ja myos tiedostot, joihin SWF-
tiedostosta viitataan, on siirrettdva samalla. AC-RunActiveContent.js mahdollistaa
SWEF-tiedoston toistumisen automaattisesti Flash-dokumentteja tukevissa se-
laimissa. Vaaditut tiedostot tallentuvat samaan kansioon Publish-komennolla.
(Adobe Flash CS3 — Tehokas hallinta 2007, 316.)

Elokuvaa julkaistaessa voidaan madarittaa useita vaihtoehtoja. VVoidaan esimerkiksi
tutkia, onko Kkatselijalla Flash Player. Téhan l6ytyy oma valintakenttd “Detect
Flash Version” Publish Settings-valikosta. Flash-sisallosta suurin osa tuotetaan
verkkosivuja ja mobiililaitteita varten, mutta siséltéa voidaan tehdd myos TV-
lahetyksiin. Tata varten on sekunnin aikana toistettavien kehysten maéra ja kuva
alueen laajuus oltava riittavalla tasolla esityskayttoon. (Adobe Flash CS3 — Teho-
kas hallinta 2007, 324.)
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6.2 Julkaisu After Effects-ohjelmasta

Ennen projektin aloittamista kannattaa valita julkaisuformaatti. Kokoonpano voi-
daan rakentaa valitun formaatin varaan, eika jalkeenpdin tarvitse yrittdd sovittaa
tyota toiseen formaattiin. Aikaa ja tyota saastyy, kun suunnittelee loppupuolella

tarkemmin ilmenevia asioita ennalta.

Kun ty6 on valmis rendergitavéksi, on varmistettava, ettd kokoonpano on avoinna
ja sen Composition- ja Timeline-paneeli valittuna. Composition-valikosta 16ytyy
Make Movie tai Add to Render Queue. Ty0 ilmestyy Timeline-paneelin Render
Queue-palstalle, ja talla palstalla laitetaan render-asetukset kohdalleen. Kokoon-
panon renderdintiin liittyvid parametreja voi muokata Render Queuen Render Set-

tings ja Output Module dialogeista.

On usein hankala tietdad heti alkuun, milla formaatilla ty6 tulisi render6idda. On
hyva miettid, mité tarkoitusta varten se on, eli tuleeko se verkkosivuille, onko tar-
koitus laittaa se DVD-levylle vai esittda se televisiossa. Tydprojektissa on mietit-
tavé asiaa asiakkaan nadkokulmasta, eli mitd han haluaa. After Effects tukee useita

formaatteja, joten vaihtoehtoja l0ytyy. (Meyer 2007, 296.)
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7 CASE: AFTER EFFECTSILLA TOTEUTETTU 2D-ANIMAATIO

7.1 Animaatio kansantarinasta

Kuva 9: Kohtaus Nékki-animaatiosta.

Ajatus lyhyen animaation tekemisesta sai alkunsa opinndytetyon aiheen paattami-
sen aikana. Palava halu toteuttaa itse suunniteltu ja tyostetty animaatio esimerkki-
né& omista taidoista, loi vankan pohjan pitkélle prosessille. Vastaan tulevat riskit ja
ongelmat oli huomioitu alusta alkaen, eika niiden voittamisessa nahty vaikeuksia.

Case tulisi valmistumaan ajallaan.

Animaation aihe oli mietittdva tarkkaan ja aiheesta oli saatava aikaiseksi toimiva
tarina. Tarinan oli oltava mielenkiintoinen, toiminnallinen seka jollain tapaa hen-
kilokohtainen, omien kokemusten vérittama. Omat kokemukset ja lahisukulaisten

kertomat tarinat toimivat suurimpina inspiraation lahteina.
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Taman opinndytetydn animaation aiheeksi valikoitui kansantarinoista tuttu N&kKki.
Tuo kaivoissa ja vesistojen pohjassa lymyévé olento on omiaan tuomaan tarinaan
jannitysta ja mielenkiintoa. Suomessa Nékki on hyvin tunnettu kansantarina, ja
kertoman mukaan Né&kki vaanii lapsia ja jopa aikuisiakin erilaisten hukkumisvaa-
raa siséltdvien paikkojen laheisyydessd. Ehk& kaikkein tunnetuimpana pidetéan

Nakin piileskelya kaivon pohjassa, jonne se odottaa uteliaiden lapsien putoavan.

Suomessa, kuten muissakin maissa, kansantarinat ovat kautta aikojen olleet tarkea
osa tietynlaista perintéa jalkipolville. Synkkind 6ind kuulemamme kertomukset
entisaikojen olennoista jaavat mieleen ja kiinnostavat vanhemmallakin iallad. Kan-
santarinoilla ei ole pelkéstaén viihteellista arvoa, vaan niilla pyrittiin myds varoit-
tamaan lapsia vaaroista sekd kasvattamaan heista hyvakéytoksisia aikuisia. Naméa
tarinat eivat saa jaada pimentoon, vaan ne voisivat tulla enemman esille ja viih-

teessd, kuten animaatioissa, se on hyvinkin perusteltua.

7.2  Kuvakasikirjoitus ja hahmot

Animaation aiheen ideoinnin jalkeen oli syvennyttdva animaation toteuttamisen
kannalta tarkeimpadn osaan, kuvakasikirjoitukseen. Kuvakasikirjoituksessa eli
storyboardissa animaation aihe, eli tdssé tapauksessa Nakki, sai lopullisen muo-
tonsa, ja siind tuli myos nakya yleispiirteittdin jokainen kohtaus ja liike miké ani-
moitiin. Tallainen jarjestely nopeuttaa prosessia, silla storyboardin jalkeen ei enaa
animoinnin alkaessa tarvitse keskittya kuin liikkeiden tyostdmiseen. Storyboardin

aikana luovuus punnitaan ja aivot joutuvat kovimmalle koetukselle.

Animaatiossa kuvakaésikirjoituksen lisaksi ei valttamétta tarvita erillista kasikirjoi-
tusta. Storyboard muistuttaa ulkoasultaan sarjakuvaa, mutta kuvituksen alle on
merkitty tekstill&4 oleellisemmat tapahtumat. Nékki-animaation storyboardin suun-
nittelu alkoi heti aiheen keksimisen jalkeen. P&atapahtumat pyorisivat maatilan
vanhan kaivon ympadrist0ssd, ja omat muistikuvat tutuista maatiloista antoivat
pohjan animaatiossa esiintyvalle ymparistolle. Myds monet muut animaatiossa

esiintyvat asiat ovat omia nakohavaintoja ja kokemuksia.
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Storyboardin tekeminen valmiiksi vei paljon aikaa, ja p&dosa tastd ajasta kului
tarinan suunnitteluun, silla sen oli oltava katsojaa viihdyttdva ja samalla mutkat-
tomasti tulkittava. Myos itsekriittisyys hidasti tydohon ryhtymistd. Tarinan uskotta-
vuuden lisddmiseksi 16ytyi Kirjastosta yllattavan paljon apua. N&kki esiintyy useis-
sa kirjoissa keskeisend hahmona ja siitd on olemassa oma Kirjakin, jossa kerrotaan
Né&kista kaikki mahdollinen mielikuvitusta hyvaksi kéyttéden. Jotkin kirjoista on

tehty leikkimielisesti, mutta ne tukeutuvat hyodyllisiin l&hteisiin.

Né&kki on kaikissa kertomuksissa erittdin mystinen hahmo. Misséan lahteissa ei ole
kerrottu kunnolla, misté4 se on peréisin tai muutenkaan sen elamastd. Tdma on tar-
koituksenmukaista ja olikin parempi jattaa pilaamatta tata kasitysta omilla ajatuk-
silla. Tasta syysta tarinan paahenkilond Nakki olisi ollut liian tyhja, joten sellaisiin
tehtaviin oli kehitettdva paremmin l&hestyttavid hahmoja. Keskeisimmiksi tarinan
hahmoiksi muodostuivat pieni poika ja h&nen mummonsa. Heidan ymparilleen
kehittyi oma maailma ja menneisyys, jonka voi lukea heidén kasvoiltaan. Mummo
muistuttaa ihmistd, joka on kestanyt rankkoja aikoja, ja pojasta paistaa lapsuuden

riemu. Tarinan edetessd he molemmat tulevat kuitenkin tuntemaan jotain vierasta.

Qa

Kuva 10: Animaation hahmoja.

Hahmojen suunnitteluvaiheessa oli heti alussa otettava huomioon niiden liikkeet.
Niista oli tehtdvéa tarpeeksi yksinkertaisia, jotta animointi olisi mutkatonta. Kui-
tenkaan joidenkin yksityiskohtien haasteet eivét olleet pahitteeksi ja hahmoista
kehittyi tarinan ympéristoon ongelmitta sopeutuvia ihmisid. Jokaista tarinassa

esiintyvaa hahmoa kohtaan on tehty tyota ja mietitty tarkkaan niiden liikkeita.



32

Hahmoja ja kuvakasikirjoitusta varten on aina hyddyllista tehdd tutkimustyota.
Hyvin suunnitellut hahmot ja tarina lisdavét eri tavoilla toteutettuihin animaatioi-
hin samalla tavalla uskottavuutta. Aiheeseen paneutuminen ja syva tutkimustyo
tuottivat t4ssd animaatiossa onnistuneen kuvakésikirjoituksen, mika toimi proses-
sin jatkossa korvaamattomana kulmakivena niin animaation grafiikkaa kuin liiket-

ta tehdessa.

7.3 Grafiikka

Animaation taiteen luovat sen ulkoasu ja liike. Ulkoasu vie ndista kahdesta lopulta
suuremman osan, vaikka myos liike vangitsee katsojan. Tassé kappaleessa kuiten-
kin perehdytd&n kuviin, joista liike rakentuu. Animaation taustalle voi maalailla
komeita maisemia, mutta tyyli on kuitenkin tarkea pitaa kaikilta osin samankaltai-
sena. Joskus animaation hahmot on saatettu toteuttaa todella vaikuttavasti, mutta
tausta on jaanyt puolitiehen. Téllainen animaatio, jossa hahmot eivét sulaudu ym-
péristoon, on tylsad seurattavaa ja laskee katselunautintoa. Yksinkertaisempi mut-

ta yhteensopiva taide on aina toimivampi ratkaisu.

Nékki-animaation grafiikka on toteutettu Adobe PhotoShop CS2:1la. Alkuperéiset
hahmot saivat alkunsa lyijykyndasta. Erilaisia hahmoluonnoksia tehtiin useampia
piirtdamalla paperille. Kun sopivat mallit vastasivat mielessd olevia kuvauksia,
hahmot skannattiin tietokoneelle. PhotoShopilla ne muokattiin lopulliseen muo-
toonsa. PhotoShop tekee kuvista bittikarttagrafiikkaa, joten kuvat tehtiin heti al-
kuun tarpeeksi suuriksi. Kuvan kutistaminen on aina helpompaa kuin suurentami-

nen.

Kuvakasikirjoitus valmistui jo ennen kuin lyijykynalla piirretyt hahmot oli siirretty
tietokoneelle. T&ssé vaiheessa oli tiedossa, ettd storyboardin taide ei lopulta tulisi
tdsméadmaan aivan tdydellisesti tietokoneella toteutettua grafiikkaa. Tama ei silti
ollut ongelma, silla grafiikat pyrittiin pitdmé&an tarpeeksi yksinkertaisena. Alusta
alkaen tarkoituksena oli saada aikaiseksi kokonaan tietokoneella toteutettu hah-
moanimaatio yksinkertaisine grafiikkoineen ja unohtaa Disneyn kaltaiset piir-

rosanimaatiot.
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Kun PhotoShopilla tehtévien grafiikoiden tydstaminen alkoi, tuli heti selvaksi
tahén varatun ajan venyminen. Kohtauksien grafiikat olivat hyvin paljon kasikir-
joituksen mukaisia, mutta suurelta naytolta katsottuna muutokset olivat tarpeelli-
sia. Kaiken lisdksi kohtauksia oli kuvakasikirjoituksessa neljadkymmentd, joten
suuresta tyosta oli kysymys. Tehtédvad helpotti lopulta suunnattomasti samojen
elementtien kaytto eri kohtauksissa. Monet asiat, kuten erilaiset esineet ja hahmo-
jen raajat, esiintyivat useissa tilanteissa. Lisaksi tarpeeksi isoiksi tehdyt kuvat

varmistivat niiden tarkkuuden sailyvyyden kohtauksien erilaisuudesta huolimatta.

7.4  Animointi

Grafiikoiden saavutettua lopullisen muotonsa oli vahva tunne, ettd animaation
valmistuminen nopeutuisi. Mutta kuten usein puhutaan, animaatio on taiteen
muodoista haastavimpia. Yht4 kohtausta tehdessd on otettava huomioon monta
yksityiskohtaa ja samalla valvoa, ettei liikkeesta tule liian jaykkaa tai joustavaa.
Pienen alkutakertelun jalkeen liikkeiden tekeminen alkaa yleensd olla rutiinin
omaista. Animointi vie kuitenkin aina oman aikansa, vaikka se olisikin kuinka

rutiininomaista.

Grafiikoiden tydstamiseen kaytetty ohjelma PhotoShop sai rinnalleen animoinnin
osalta Adobe After Effects CS3:n. Taméa ohjelma valikoitui vastaamaan animoin-
nista etenkin sen uuden tyokalun Puppet Toolin ansiosta. Koska animointi tuntuu
usein hitaalta ja itsedan toistavalta, toi Puppet Tool siihen nopeuden lisdksi elé-
vyyttd. Tyokalun nimi jo itsessadn viittaa hahmoanimoinnissa hyddynnettdvaan

valineeseen, josta tassa tydssa oli merkittava apu.

Ennen animointiurakkaan ryhtymista oli kuvat tuotava PhotoShopista After Ef-
fectsiin. Téarkedd muistettavaa PhotoShopin osalta oli asettaa hahmon osat omille
layereilleen ja antaa niille kuvaavat nimet. After Effects toi PhotoShop-tiedostot
ohjelmaan sellaisina kuin ne oli tallennettu, mutta hankaluuksien valttdmiseksi
kannattaa rasteroida tehosteita sisaltavat layerit sekd valttda niiden yhdistdmisté
ryhmiksi. Kun grafiikan siirto ohjelmasta toiseen oli onnistunut, méariteltiin After

Effectsissa layereiden Anchor Point:t kohdalleen, jotta objektien pydrittely ja ka-
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sittely helpottui. Tdman jalkeen hahmon eri osat liitettiin toisiinsa Timeline-
paneelista 16ytyvan Parent-kuvakkeen avulla, jossa vain tartutaan kuvakkeeseen
oikean layerin kohdalla ja raahataan se haluttuun layeriin kiinni. Hyodyllisten al-
kutoimien jalkeen hahmo oli valmis animoitavaksi ja alettiin luoda aikajanalle

keyframeja sopivin véliajoin.

Nékki-animaatiossa animointiin kdytettiin digitaalista pala-animointia seké Puppet
Toolia. Animointitekniikoiden kayttd katsottiin parhaan mukaan siten, ettd liike
olisi toimivaa ja vaivatonta. Eri tilanteissa animointi onnistui paremmin toista
tekniikkaa hyodyntdamalld, ja useissa kohtauksissa molemmat tekniikat olivat
my0s yhteistydssd. Esimerkiksi hahmon tuulessa sulavasti liehuvien hiuksien ani-
mointiin kaytettiin Puppet Toolia samalla, kun ne oli linkitetty pala-animoinnin

kaltaisesti jaykemmin liikkuvaan padhan kiinni.

Hahmojen pienet yksityiskohdat tekivat niistd eloisampia. Silmien rapaytykset ja
suun liikkeet, niin puheen kuin ilmeidenkin kuvaajana, veivat oman aikansa mutta
toimivat tarkeina tehokeinoja. Silmien rapaytykset olivat osa helpointa animointia,
koska niissa muutettiin vain layerin Opacity astetta parin framen valein. Suun liik-
keiden tekeminen muistuttamaan puhetta oli tydladmpad. Onneksi After Effects

tarjoaa tdhankin keinonsa.

Ennen itse huulisynkan animointia oli tydstetyt suun asennot siirrettdva Photo-
Shopista After Effectsiin ja yhdistettdva omaksi compositiokseen. Pre-compose-
komento loytyy Layer alasveto-valikon alta, ja sitd varten valitaan kaikki dialogiin
kaytettavat layerit. Precomposella luotiin uusi compositio ja annettiin sille nimeksi
SuunLiikkeet. Tdma compositio sisélsi valitut layerit ja naytti ne erilliselld vali-
lendella Comp-paneelissa. SuunLiikkeet-compositiossa ei tehty lopullista huu-
lisynkkaa vaan animaatio, jossa jokaisella framella oli oma suun asentonsa. Alku-
perdisessa kokoonpanossa valitut layerit olivat yhdistyneet yhdeksi compositioksi.
Tama SuunLiikkeet-compositio muutettiin time remapping -muotoon valitsemalla
hiiren oikeanpuoleisella ndppdimella tulevasta valikosta Time ja Enable Time
Remapping. Tastd eteenpdin seurattiin &anitiedostona siirretyn puheen yhdistamis-

t& keyframe kerrallaan yhteensopivaksi.
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7.5 Viimeistely

Jo kuvakasikirjoituksen alussa oli animaation lopullinen ulkoasu selva. Tavoittee-
na oli toteuttaa vanhasta kansantarinasta tehty animaatio, joka muistutti tarinan
lisaksi my0Os visuaalisesti entisaikojen filmatisointia. Idea kuulosti lupaavalta ja
ennen kaikkea tiukkaan aikatauluun sopivalta. Toki hahmoilla suun liikkeet n&-
kyivat, mutta aanitysprosessi itsesséan olisi pitkittanyt tyon valmistumista, joten

lopputuloksena olisi vanhanajan mykkafilmi rosoisine musiikkeineen.

Animaation muodostaminen tyylillisesti vastaamaan mykké&elokuvaa kuulosti tuo-
reelta idealta, ja mihin tormaa Suomessa harvemmin. Innoittajana tallaiseen myk-
kaanimaatioon toimivat F.W. Murnaun 1921 valmistunut kauhuelokuva Nosferatu
sekd Fritz Langin scifielokuva Metropolis vuodelta 1927. Animaation rakentami-
nen téallaiseen muottiin vaati jélleen tarkkaa tutkimusty6td, ja monet 1900-luvun
alkupuoliskon elokuvista olivat vaikuttajina. Tarkasteluun paasi myos Aki Kau-

rismaen mykké&elokuva Juha vuodelta 1999.

Nopein tapa muuttaa animaatio mykké&filmin kaltaiseksi oli lisat4 rendattuun koh-
taukseen tehosteet jalkikateen. Taméan toteutukseen tarvittiin oikea 8 mm filmipat-
ka sekd After Effectsin Hue and Saturation sd&dokset. 8 mm:n filmi asetettiin koh-
tauksen paalle ja valittiin Timeline-paneelista Mode alasvetovalikosta multiply.
Taman lisaksi luotiin uusi adjustement layer, johon valittiin Effects-valikosta Co-
lor Correction ja sieltd Hue /Saturation. Effects-asetuksissa painettiin Colorize
paéalle ja annettiin Colorize Hue kohtaan arvo 25. Né&in kohtaus sai entisaikojen

filmille tyypillisen ulkoasun.

Viimein kun jokainen kohtaus oli heratetty omalta osaltaan henkiin, oli vuorossa
palasten liittdminen toisiinsa lopullisen kokonaisen animaation muodostamiseksi.
Kohtaukset renderditiin After Effectsissa Quicktime movie-formaattiin, ja rende-
roidyt otokset avattiin sitten After Effectsissd ja asetettiin aikajanalle perakkain.
Samalla lisattiin myos taustamusiikit paikalleen. Lopullinen kokoonpano kohtauk-

sineen render@itiin viimeisen kerran, ja koko perheen animaatio oli valmis.
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8 YHTEENVETO

Hahmoanimaation toteuttamiseen tarvitaan mielikuvituksen lisaksi kykya havain-
noida ja ymmartaa arkipaivaistakin liikettd. Toteuttamisessa on otettava huomioon
animaation perustekniikat, kuten liioittelu ja ennakointi, mutta myés hahmon sy-
vin olemus. Hahmolle kehitetddn oma persoonallisuus ja tapa toimia erilaisissa
tilanteissa. Sen ulkomuoto suunnitellaan sellaiseksi, ettd animoinnissa ei tule
my6hemmin ongelmia. Vasta hahmon perusteellisen kehittamisen jalkeen on se

valmis animoitavaksi.

Hahmoanimointi on animaation lajeista hankalin, silla yksi animoitava kappale
sisdltdd useampia animoitavia osia. Hahmoanimoinnissa on tutkittava tarkkaan
jokainen liike, joka hahmolle tehdaén, silla liikkeista tulee helposti kompeldé ja ne
nayttavat huonosti toteutetulta. Pienet yksityiskohdat, kuten suun liikkeet ja silmi-

en rapaytykset, elavoittavat animaatiota huomattavasti.

Casen parissa tyoskentely lahti hitaasti liikkeelle, mutta tdma johtui vain tarkasta
suunnittelutydsta ja kasikirjoituksen laatimisesta. Kun hahmot olivat viimein val-
miita animoitavaksi, ei siitd eteenpdin ollut lainkaan ajantajua. Animoinnin parissa
voi huomaamatta kulua useampia tunteja. Itse luotujen hahmojen kanssa tydsken-
tely tulee jossain vaiheessa pisteeseen, ettd hahmot alkavat tuntumaan itselle 1&-

heisiltd. Onneksi hahmojen pariin voi palata ja suunnitella niille uusia seikkailuja.

2D-hahmoanimaatioita voi toteuttaa nykyadn useilla eri ohjelmilla, joita 1oytyy
internetistd helposti. Tassd opinndytetydssa tutkittiin kuitenkin tarkemmin vain
kahta suosittua ohjelmaa, Adobe Flashid ja Adobe After Effectsia. Naméa kaksi
paasivat tarkasteluun, silla molemmilla ohjelmilla on tuotettu animaatiota eri vies-
tintavélineisiin ja ne ovat tunnettuja animaatio-ominaisuuksiltaan. Valintaan vai-
kutti my6s varhaisempi tydskentely molempien ohjelmien parissa ennen opinnay-
tetyotd. Hahmoanimaatiotakin oli helpompi alkaa tutkimaan ja vertailemaan, kun

tunsi valmiiksi tydympériston.
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Prosessi vahvisti vanhoja tietoja 2D-animaatiosta seké tarjosi paljon uutta. Myo6s
kriittisyys lahteitd kohtaan oli tarkedd. Omien tietojen ja ldhdeaineiston yhdisté-
minen alkoi luonnistua prosessin aikana, ja hahmojen suunnittelu ja rakentaminen
toimivaksi kokonaisuudeksi osoittautui yllattdvan haastavaksi. Animointi vaati
valilla teoriaan paneutumista. Esimerkiksi kavelyn ja juoksemisen tarkempi tut-
kiminen lahdeaineistosta toi uutta tietoa tekniikasta. Nama tiedot ovat hyddyllisia

myos tulevaisuudessa.

Tekniikat, joilla nykyaan toteutetaan suuret maarat hahmoanimaatiota, ovat pitkal-
ti piirtdaminen ja mallintaminen. T&st4 syysta oli hankala 16ytad tietoa erilaisista
2D-hahmoanimaatiotekniikoista, jotka tarjoaisivat jotain uutta. Tekniikat pysyivat
aika lailla samankaltaisina, ja eri ohjelmilla tyéskentelymetodit ovat padasiassa
samoja. Hahmot koostettiin yleisesti eri raajoista, jotka olivat kiinni ruumiissa, ja
naita litkuttamalla toteutetaan edelleen suurin osa 2D-hahmoanimaatioista. Puppet
Tool toi raikkaan tuulahduksen tietokoneella tehtdvd&dn hahmoanimaatioon. Siind
on mahdollista tehda hahmosta todella joustava, mutta myds jahmettdd sen osia,
mika tekee hahmoista elollisempia. Hahmoa on mahdollista ravistella kuin nuk-
kea, mutta yhtd helposti se muuttuu raskaaksi patsaaksi. Tulevaisuudessa 2D-
hahmoanimaatioiden toteuttamistekniikoita tulee lisda tai ainakin nykyisia tapoja

kehitetaan.
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