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Videoreferenssilla tarkoitetaan videota, joka toimii referenssind animaatiota tehdessa.
Siitd voidaan laskea ajoituksia, etsid asentoja seka tutkia kehon liikkuvuutta. Video-
referenssin kaytté hahmoanimaatiossa ei ole uusi keksintd, mutta koulutusohjelmas-
samme sitd ei ole kasitelty lainkaan. Animaatiostudioissa sitd kuitenkin nakyy,
kaytettavan varsin paljon, etenkin ulkomailla. My6s ulkomaisissa animaatiokouluissa
se on osana koulutusta. Halusin tutkia aihetta syvemmin ja kokeilla kannattaisiko se
ottaa kayttdon omassa tydnkulussa. Opinnaytetydni tavoitteena onkin tutkia, miten
videoreferenssia kaytetdan osana hahmoanimaation tyonkulkua, jotta se tehostaisi
prosessia ja lisaisi tyon laatua.

Tyossa kaydaan 1api kuinka suunnitella kohtaus tekstianalyysid hyddyntden, miten
valmistautua kuvauksiin sekd kuinka soveltaa videomateriaalia animointivaiheessa.
Keskityn tyossani esimerkkind olevan yksittdiseen, dialogia siséltavan kohtauksen
tekemiseen, mutta samoja tekniikoita voi soveltaa myds esimerkiksi lyhytanimaatio-
tuotannossa. Menetelmat perustuvat muiden animaattoreiden kokemuksiin, joita olen
soveltanut ja sita kautta todennut toimiviksi.

Tydssa kaytettdvat ohjelmat ovat Autodesk Maya, Adobe Photoshop ja Adobe Pre-
miere Pro. Lahes kaikki tekniikat ovat kuitenkin toteutettavissa muillakin vastaavilla
ohjelmistoilla. Liitteistd I0ytyvat videotiedostot, jotka sisaltavat sekd valmiin animaa-
tion esimerkkikohtauksesta, ettd eri tydvaiheita esittelevan niin sanotun comparison
reelin.
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The main objectives were to examine how to use video reference in part of the work-
flow of character animation, in a way that adds quality to it and is more time efficient.
The practical project was to animate a short, 14 second long acting shot by using a
video reference method.

Video reference is a guide for animators in the process of animation, for example, to
discusss timing, good poses and body mechanics. Video reference is commonly
used by the animation intustry and animation schools in many countries, but not yet
at Metropolia.

The subject of the thesis was how to plan a scene with using text analysis, how to
prepare for a video shoot and how to suit a video material when animating charac-
ters in a proper way. It covers a single acting scene but all the practises are useful for
animation in common. The methods based on experiences of other animators around
the world. The software used in the project was Autodesk Maya, Adobe Photoshop
and Adobe Premiere Pro. Almost all techniques are still doable in other programs as
well. In the attachments there will be two video clips, the comparison reel, which
shows diffenrent parts of the animation process and the final animation.

In conclusion, the Thesis gives a short introduction practical use of video reference
and how a scene should be planned in a proper way, to get all the benefits of it.
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1 Johdanto

Videoreferenssin kayttd jakaa mielipiteita puolesta ja vastaan (Kelly 2008, 3).
Tuntuu, etta vastalauseet ovat usein peraisin vaarinymmarryksista ja tiedot-
tomuudesta kayttaa videoreferenssia oikein. Koska aihe oli my6s minulle verrat-

taen uusi, halusin ottaa asiasta enemman selvaa.

Valitsin harjoitustyoksi ja tutkimuksen kohteeksi niin sanotun “acting shotin”, ko-
ska videoreferenssi on kasitteena jo niin laaja, etta rajausta oli pakko tehda.

Nain tassa myos enemman haastetta, kuin esimerkiksi pelkan kavely-loopin te-
kemisessa, kun liikkeen lisaksi dialogi pitdaa ottaa huomioon kohtausta suun-

nitellessa.

Tulen opinnaytetydssani kdymaan lapi videoreferenssin kaytén etuja hah-
moanimaatiota tehdessa. Olen tutkinut tiettya tyonkulkua: miten videorefenssia
voisi hyddyntaa hahmoanimaatiossa niin, ettd se nopeuttaisi ja ennen kaikkea
parantaisi tyon jalkea? Kayn tassa tyossa lapi esimerkkikohtauksen avulla,
miten tekstid ja aaniraitaa analysoidaan, miten videoreferenssia kannattaa ku-
vata ja analysoida, seka kuinka sita voisi soveltaa itse animaatioon. Nama tek-
niikat ovat hyviksi havaitsemiani tapoja, siksi ne ovat myods yleishyodyllisia ja
niiden soveltaminen on aina tilannekohtaista, joten ne eivat valttamatta sovi
kaikkiin tilanteisiin sellaisenaan. Kyse on kuitenkin apuvalineesta, joka muok-

kaantuu kayttajan mieltymysten mukaisesti — niin kuin tyotavat yleensa.

Kayn lapi ensin yleisesti mita videoreferenssilla tarkoitetaan, sitten miten koh-
tausta lahdetaan suunnittelemaan, jotta kuvausvaiheesta tulisi mahdollisimman
tuottoisa. Seuraavaksi kayn kuvausvaiheen lapi, niin kaluston kuin huomioita-
vien asioiden kannalta. Lopuksi kayn viela valmiin materiaalin analysoinnin ja

soveltamisen animaatiovaiheessa, seka kuinka toteutin esimerkkikohtauksen.



Teoriapohja

1.1  Videoreferenssi

Referenssivideolla tarkoitetaan videota, jota tutkimalla parannetaan animaation
tydnkulkua ja animaation laatua. Videoreferenssia kaytetaan kaikenlaisissa

animaatiotuotannoissa ja erityisesti hahmoanimaatiossa.

Videoreferenssin kayttd animaatiotuotannossa ei ole uusi juttu, mutta
Suomessa sitd nakee harvemmin kaytettavan. Yksi syy tdhan voi olla se, etta
sitd ei tiettavasti juurikaan opeteta Suomen kouluissa. Ulkomaisissa animaa-
tiokouluissa ja isoissa animaatiostudioissa sitéd kaytetaan jatkuvasti. Toivotta-
vasti jatkossa myds Suomen kouluissa opetetaan tata tekniikkaa ja sita kautta

tuodaan se tutummaksi myds suomalaisessa animaatioskenessa.

Walt Disneylla kuvattiin jo animaation kulta-aikaan referensseja animaattoreille,
kun elavanmallin piirtaminen ei riittanyt monimutkaisen liikekielen tutkimiseen
(Thomas & Johnston 1981, 319). Uudemmissa feature-filmeissd kuten Me-
hildisen elokuva (Bee movie) kuvattiin aaninayttelijoitd lipstick-kameralla sa-
malla kun he nauhoittivat spiikkeja. Tata materiaalia animaattorit kayttivat ref-
erenssina huulisynkronin animoimiseen. Myds Rango-elokuvan tekotapa oli
mielenkiintoinen. Lahes koko elokuva kuvattiin studiossa niin, ettd nayttelijat
nayttelivat kohtaukset samalla kun dialogia aanitettiin. Tama on tiettavasti taysin
uusi tapa tehda pitkda animaatioelokuvaa, ja varmasti tulemme nakemaan jat-

kossa lisaa.

1.2 Keskeiset kasitteet

TyOssani tulen kayttamaan paljon vierasperaisia sanoja, jotka ovat vakiintuneet
ammattisanastoon. Koska osaa niistd on lahes mahdotonta suomentaa niin,
etta ymmarrettavyys sailyy, esitan seuraavassa yksinkertaisia selityksia naille

termeille.



Acting shot = Naytelty kohtaus. Kohtaus, jossa on hahmo, joka yleensa myds

puhuu.

Key pose = Avainasento. Key poset ovat niita tarinan kannalta tarkeimpia

avainhetkia. Nama luovat perustan animaatiolle.

Breakdown = Avainasentojen valiin tuleva freimi (frame) tai asento.

In-Between = Asento tai freimi, joka sijoittuu kahden Breakdown-asennon

valiin.

Pose-to-pose = Animaatiotekniikka, jossa tehdaan ensin keyposet ja sen

jalkeen breakdownit ja in-betweenit.

Blocking pass = Animaatiotydvaihe, jossa tehdaan avainasennot eli key poset

seka breakdownit.

Clippi = Videoklippi.

2 Suunnittelu

Kun tehdaan pose-to-pose-animaatiota on aarimmaisen tarkeaa tietaa, mita ol-
emme tekemassa. Kohtauksen hyva suunnittelu luo perustan hyvalle animaa-
tiolle. Opinnaytetydni toiminnallisessa osuudessa olin valinnut daniraidaksi 14
sekunnin mittaisen kohtauksen Ylen tuottamasta Uusipaiva-sarjasta. Kyseinen
kohtaus on kahden hahmon valinen dialogi, jossa on jannitetta ja mielenkiinto-
isia rytmin vaihteluita. Taman vuoksi se sopii hyvin animaatio-kohtauksen aani-
raidaksi. Siita I0ytyi myds kaikille kohtauksille ominaiset paahenkild ja hanen

tavoite seka konflikti.



2.1 Tekstin ja daniraidan analysointi

Vaikka opinnaytetyoni kasittelee videoreferenssia, ei tekstin ja daniraidan ana-
lysointivaihetta voi sivuuttaa, koska ne luovat pohjan ja toimintamallin itse vide-

oreferenssin kuvaamiselle seka itse animaatiolle.

Acting shotissa tulee aina olla hahmo, tavoite (objective / goal), konflikti (conflict
/ obstacle). Konflikteja voi olla kolmea eri tyyppia: Hahmon itsensa, tilaanten tai
toisen hahmon kanssa. Konflikti ei aina tarkoita sita, ettd kahden hahmon
kanssa tulee esimerkiksi riitaa jostakin aiheesta, vaan konflikti voi tarkoittaa
vaikkapa valinnanvaikeutta ravintolassa — otanko pastaa vai pihvia? (Sullivan,
Schumer & Alexander 2008, 8.) Nama asiat tulee I0ytya tekstista ja ne on hyva
merkita paperille tai digitaalisesti esimerkiksi Photoshopissa niinkuin itse

yleensa teen.
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Kuvio 1. Tekstin purkaminen.

Tekstin analyysi voidaan jakaa kolmeen paakategoriaan, jotka ovat: Teksti, kon-
teksti, subteksti (Fountain 2012).



Kohtauksen voi purkaa naihin kategorioihin kysymalla seuraavia kysymyksia:

Teksti

Mita han sanoo, tai hahmot sanovat?

Konteksti
Miksi han sanoo niin?
Millaisessa tilanteessa han on?
o Istuuko, seisooko, kaveleekd han jne.
Miltd hanesta tuntuu siina tilanteessa?
Mita on tapahtunut ennen kyseista kohtausta ja mita tapahtuu koh-

tauksen jalkeen?

Subteksti
Mita kohtauksessa oikeasti tapahtuu?
Sisainen dialogi, onko tekstissa jotain syvallisempaa ajatusta taus-
talla?
Mitd han oikeasti tarkoittaa? Tarkoittaako han jotain esim. sarkas-
tisesti?
Mita han ajattelee siita, mita sanoo?

o Miten tunnetila muuttuu kohtauksen edetessa?

On hyva selvittda, mitka ovat ne tarinan kannalta tarkeimmat seikat? Onko jo-
tain tiettya, mita hahmon pitaa tehda? Enta onko hahmolla / hahmoilla jokin tie-

tty tunnetila, jonka pitaa valittya?

Psykologiset eleet ja subteksti luovat eloa kohtaukseen, juuri sitd mita referens-
sivideosta haluamme |6ytaa. Psykologinen ele kertoo, mitd hahmo miettii silla
hetkella. Hahmon toiminnat perustuvat substekstiin, siihen, mita hahmo oikeasti
ajattelee. Paan raapiminen tai hermostunut katselu ymparille kertovat hahmon

todellisesta mielentilasta. (Jones 2006, 100.) Naiden tietojen pohjalta voidaan



miettia minkalaisia eleitda hahmo voisi kohtauksessa tehda. Teksti analysoidaan
ensin yleisella tasolla ja sen jalkeen fraasi fraasilta. Aaniraitaa pitda kuunnella
niin monta kertaa, jotta pystyy ndkemaan kohtauksen melodian, rytmin vaihdok-
set ja yleiskuvan kohtauksen tapahtumista. Huomioitavia asioita on painotukset
(accent), jotka luovat rytmia tekstille. Huomioitavaa on miten sanoja painottaa,

koska painotus eri sanalla voi muuntaa subtekstin paalaelleen.

2.2 Staging

Kun tarinan kulku on selvilla, suunnitellaan kohtauksen avainkuvat (thumbnails).
Tarina pyritaan kertomaan mahdollisimman vahilla kuvilla — aivan kuten sarja-
kuvissa. Tassa kohtaa on hyva miettia erityisesti “asennekuvia”. Voinko nayttaa
yhdella kuvalla / asennolla mista on kyse? Taman tyovaiheen voi tehda joko
piirtamalla paperille tai digitaalisesti mutta myos suoraan animaatio-ohjelmassa.
Naita asentoja ei tulla nakemaan lopullisessa animaatiossa ja siksi on tarkeaa
olla kayttamatta liikaa aikaa tahan. ldeana on vain esittaa tarina — tietysti itselle

mutta my0os ohjaajalle tai kollegalle ja nahda miten kohtaus toimii.

Voit tassa vaiheessa jo harjoitellla kohtausta, mutta sita ei kannata viela ottaa
videolle jos kamerakulmat eivat ole valmiina tai idea ei ole taysin selva. On
tarkeaa saada kamerakulmat valmiiksi ennen kuvaamista, koska ensisijaisesti
on hyva nahda liike siitd kuvakulmasta mista tulemme sitd animoimaan. Peli-
maailmassa yleensad animaation tulee nayttaa hyvalta jokaisesta kamerakul-
masta kun taas elokuvapuolella meita kiinnostaa lahtékohtaisesti vain ja ainoas-

taan mita kamerasta nakyy.

3 Videoreferenssin kuvaaminen

3.1  Valmistelut

Kuvaamisvaihe kannattaa suunnittella huolella, koska mitd enemman informaa-
tiota videosta I0ytaa, sen parempi. Yksi tarkeimmista asioista on laittaa kamera
aina jalustalle, jotta kuva olisi vakaa ja ennen kaikkea mahdollisimman tarkka ja

miellyttava tarkastella. Jos kuvaat yksin ja kohtauksessa on esimerkiksi kaksi



henkilda, kannattaa kayttda vaikka jalkalamppua tms. vastanayttelijana.
Puhuessasi jollekin kasvotusten tarvitset aina jonkin kiintopisteen johon voi ot-
taa katsekontaktin, koska muuten katse harhailee ja suorituksesta tulee
epauskottava. Lokaatio missa kuvaat voi olla mika tahansa tila sisalla tai ulk-
ona. Varmista etta siella on hyva valaistus, tarpeeksi tilaa ja tarvittavat rekvisiitat
saatavilla. Pyri kuvaamaan riittavassa valossa, jotta videosta tulee vahemman

kohiseva ja sellaista taustaa vasten, etta et uppoudu taustaan (kuvio 2).

Kuvio 2. Valkoinen paita vs tumma paita valkoista taustaa vasten

Vaatteilla ei muuten niin suurta valia ole, mutta mita istuvammat ne ovat, sita

paremmin pystyt lukemaan vartalon liikkeita.

Aéniraita kannattaa editoida siten, ettéd alkuun laittaa nelja piippausta sekunnin
valein. Tama siksi, jotta kun raitaa toistetaan, tulee jokaisen kerran jalkeen pieni
tauko ja nain ehdit valmistautua seuraavaan suoritukseen. Piippauksista lisaksi

tiedat milloin dialogi alkaa.



Muita tarkeitd huomioita ennen kuvaamista:

Tieda mita kohtauksessa tapahtuu

Onko kohtauksessa rekvisiittaa?

Kuinka paljon hahmo tai hahmot liikkuvat — kuinka paljon tilaa tarvi-
taan?

Mitenpain hahmot ovat kameraan nahden?

Ald rajaa kuvaa liian tiukaksi. On parempi nahda nayttelija kok-
onaan vaikka kohtauksessa olisikin esim. puolikuva.

Lukitse kameran tarkennus seka valoitus.

Maaritd myos valkotasapaino etukateen.

Varmista, etta kamerassa on tallennustilaa.

Varmista, etta akkua on tarpeeksi.

Jos kohtauksessa on puhetta — opettele se ulkoa ennen kuvauksia.
Aina ei ole mahdollisuutta kuvata referensseja itse ja tietyissa tilanteissa kuten
elainten kohdalla, kannattaa hyédyntaa valmiita videoita. Naita kannattaa etsia
internetista esimerkiksi videopalveluista Vimeo ja Youtube.

Seuraavassa lista muutamista hyvista kanavista:

Endless reference Youtube-kanava

http://www.youtube.com/user/endlessreference/

Acting reference Vimeo-kanava

http://vimeo.com/groups/actingref

Reference reference! —sivusto

http://www.referencereference.com/

BBC Motion gallery
http://www.bbcmotiongallery.com/


http://www.youtube.com/user/endlessreference/
http://www.youtube.com/user/endlessreference/
http://vimeo.com/groups/actingref
http://vimeo.com/groups/actingref
http://www.referencereference.com/
http://www.referencereference.com/
http://www.bbcmotiongallery.com/
http://www.bbcmotiongallery.com/

3.2 Kuvauskalusto

3.2.1 Kamera

Olen havainnut alypuhelimen kayton kamerana erittdin katevaksi, koska se on
aina mukana — ei ikina tieda milloin tulee tilanne jolloin kameraa tarvittaisiin.
Kuvanlaatu on hyva ja aanikin riittava tahan tarkoitukseen. MyOs tiedostojen
siirto kay verkon yli, jos tilanne sen vaatii. Tosin jopa Wlan-yhteydenkin yli

siit@minenkin on tuskallisen hidasta.

Kaytin tassa tyossa Applen Iphone 4s puhelinta, joka maksimiresoluutio on
1080p ja kehysnopeus 30 kuvaa sekunnissa (fps). Tassa ei lahtokohtaisesti ole
mitdan vikaa, mutta referenssit kannattaa kuvata samaan kehysnopeuteen
(framerate / fps) kuin itse animaatio. Talldin mm. ajoitusten selvittdminen onnis-
tuu ilman laskutoimituksia. Videon voisi konvertoida jalkikateen oikeaan kehys-
nopeuteen, mutta konvertiossa esiintyy usein nykimista. Tama johtuu valista
poistetuista freimeista. Myos uudelleen pakkaaminen tuo antialisointi-ongelmia
seka muita virheitda, jotka heikentavat kuvanlaatua jolloin yksityiskohdista on

vaikea saada selvaa.

Jos tutkit esimerkiksi eldinten tai inmisen kehon liiketta, kannattaa kehysnopeus
pitdd mahdollisimman korkeana. Varsinkin elainten kuvaaminen voi olla tydlasta
tai jopa mahdotonta, jolloin kannattaa katsoa luontodokumentteja joissa

nykyaan on loistavia ns. “suurnopeuskameralla” kuvattuja hidastettuja otoksia.

3.2.2 108 Applikaatiot

Seuraavassa muutamia applikaatioita joita kaytin apuna tyossani.

Filmic Pro on kamera-applikaatio jossa on paljon ominaisuuksia joita Iphonen
omassa kamera-applikaatiossa ei ole. Suurin etu on se, ettd kehysnopeuden

voi valita jo ennen kuvaamista. MyOs erilaisia pakkausvaihtoehtoja on tarjolla
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niin kuvaan kuin daneenkin, jota en kuintekaan suosittele kaytettavan. Valmista

leikattua materiaalia voi myohemmin pakata jos sille on ehdotonta tarvetta.

Features

Resolution, Frame rate, Shooting/Reticle Mode, Encoding options
fully adjustable within Settings Menu. Audio Metering, Super 35
Matte, Overlays, GPS Tagging, 35mm image flip, Slate, Color
Bars and Upload Destinations all accesible from within Settings
Menu.

Swipe for more info.

Focus Exposure White
Lock Lock Balance Torch Info Library Settings Record

Kuvio 3.FilMic Pro Applikaatio.

Reflection on ohjelma tietokoneelle (Mac & Win) joka mahdollistaa ns. AirPlay
-toiminnan joka peilaa Iphonen ruutua tietokoneelle Iahiverkon ylitse. Talla tek-
niikalla sain kannettavasta tietokoneestani kameramonitorin kuvausten ajaksi.
Iphonella saa myoOs tehtya oman lahiverkon jos kuvaat esimerkiksi ulkona tai

paikassa jossa lahiverkkoa ei ole saatavana.

FPS Calculate on applikaatio, jolla voi muuntaa sekunteja freimeiksi (frame) tai
toisinpain. Itse kaytan sita usein ajan kellottamiseen, koska applikaatio nayttaa
ajan suoraan myos freimeina. Varsinaisesti kuvaustilanteeseen applikaatiosta ei
ole hyotya, mutta ennen kuvausta harjoitellessa seka kohtausta suunnitellessa

siita voi olla suurikin apu.
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Kuvio 4.FPS Calculate applikaatio.

3.3 Kuvaamisvaihe

Kuvaamista ei kannata tehda kiireessa. Hyvalla lammittelyllda ja valmistautu-
misella saa varmasti parempaa materiaalia kasaan kuin hatikdimalla. Eli varaa
aikaa riittavasti. Vaikka kyseessa ei ole pitka sessio, on parempi kayttaa se aika

oikein kuin tehda asia seuraavana paivana uudestaan.

Kameran edessa oleminen voi olla monelle jannittava tilanne — jopa iso kynnys
— mutta jannityksesta voi paasta eroon ajan myota. Kameran edessa tulee to-
imia kuin kameraa ei olisikaan, joten kannattaa lammitelld kohtausta ennen
varsinaista kuvaamista. Rentoutumisharjoitukset ja aanenavaukset voivat hel-
pottaa jannitysta. Joskus voi olla apua siita, ettd huoneessa ei ole ketaan muita,
mutta joillekkin on helpompaa jos huoneessa on tuttuja tai kun kohtausta ei tar-
vitse tehda yksin. Jos jannitys on yksinkertaisesti lilan suuri tai hapeaa suoritus-

taan — joka on taysin turhaa — on tassa kohtaa parempi pyytaa vaikka kolleegaa
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nayttelemaan sinun puolestasi, koska huonosta nayttelysta ei valttamatta saa

kayttokelpoista materiaalia.

Suurin ongelma nayttelemisen kannalta on se, etta tiedat mita hahmo tekee ja
ehka myos miten se liikkuu kyseisessa kohtauksessa. Kun yritat liikkua tai olla
likkumatta tietylla tavalla, on lahes varmaa, etta liikkeesta tulee luonnoton.
(Hooks 2011, 294-295.)

Omista maneereista on vaikea paasta eroon, mutta niistd ei kannata valittaa
koska emme ole kopioimassa kaikkea mita videolla nakyy. Valilld on hyva ottaa
aaniraita pois ja naytella teksti omalla nopeudella, jolloin rytmiin tulee variaa-

tiota ja ehka my0s uusia ideoita tulee mieleen.

Jokaisen oton jalkeen on hyva katsoa kerran kuvattu materiaali lapi nahdak-
seen onko jokin pielessa, jonka voi korjata seuraavalla kerralla tai olisiko tassa
kaikki mita tarvitsen. Suosin n. 3-5 minuutin ottoja pitkien sijaan, koska tietyt
likkeet ja ideat jaavat helposti paalle ja rupeat toistamaan itseasi. Ala
myoOskaan yrita saada kaikkia ideoita yhteen ottoon, koska tekemisen tulee olla

mahdollisimman selkea ja yksinkertainen.

Aéniraidan paalle naytellessa sanat eivéat aina osu kohdalleen, mutta se ei tar-
koita automaattisestis sita, etta otto olisi pielessa. Siitakin otosta saattaa |0ytya

hyvia ilmeita tai psykologia eleita, joista saamme tekstuuria animaatioon.

Aznen kayttd on yksi asia, joka on syyta pitdd mielessa. Jos hahmo huutaa
vuorosanat niin sinun on ehka huudettava ne myds. Tekohuuto ei valttamatta
aina nayta oikealta. Ja jos hahmo on hengastynyt, kannattaa vaikka tehda muu-
tama punnerrus, hyppia tai juosta paikallaan, jotta hengastyt myos itse. Silla

saat syvyytta ja ripauksen realismia suoritukseesi.

Voit kayttaa rekvisiittaa apuna varsinkin silloin, jos kohtauksessa niitd on myds.

On parempi pakottaa itsensa liikkumaan tietylla tapaa, kuin yrittaa vain kuvitella
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miten sinun pitaisi liikkkua. Jos hahmosi kantaa esimerkiksi painavaa reppua,
laita reppuun vaikka iso kasa kirjoja. Jos hahmolla on puujalka, voit teipata
vaikka harjanvarren jalkaasi, jotta sinun on pakko liikkua eri tavalla, kuin nor-
maalisti ja liikeesta tulee heti luonnollisempi. Myds pitamalla kadessa jotain esi-
nettd saat kasille muuta tekemistd — samalla tavalla, kuin esitelmaa pitaessa
muistilappujen pitaminen kadessa, auttaa 10ytdmaan kasille luonnollisen paikan.
Toki tassa tilanteessa pitda myds hahmolla itse kohtauksessa olla sama rekvisi-

itta kaytossa.

3.3.1  Improvisaatio

Aéniraidan paalle naytellessa, tiettya dia -tai monologia kaytettiesséa ei tekstia
tietenkaan improvisoida, mutta mitd enemman eri variaatioita kohtauksesta saa
nayteltya, sen parempi. Kuvaustilanteessa on hyva antaa ajatusten lentaa va-
paasti ja yrittdd naytelld kohtaus mahdollisimman monella eri tavalla. Sama
patee myos tilanteisiin, jossa ei ole vuorosanoja. Varsinkin yksin kuvatessa on
ehka outoa puhua itsekseen, mutta on parempi ns. ajatella aaneen kuin pysya

hiljaa.

Hyva lammittely harjoitus, jolla saa kehon lampimaksi ja ajatuksen virtaamaan —
joka vaatii tosin kaverin — on seuraavanlainen: Kaveri antaa aiheita esimerksi:
Viimeisilldan raskaana oleva nainen, vainukoira tai vaikka rock-muusikko. Sinun
tehtavasi on esittaa niita. Aiheet voivat olla siis melkein mita vain ja ne saavat
vaihtua noin kymmenensekunnin valein. Tassa harjoituksessa voit myos va-
paasti ylinaytella, jolloin saatat ehka huomata mitka seikat tekevat hahmosta

tunnistettavan.

Paljon puhutaan, etta pitaisikd animaattorin ottaa nayttelijakursseja? Ken Foun-

tain nivoo kysymyksen mielestani erittain osuvasti:

Miksipa ei, en tosin nae, ettd se suoraan tekee sinusta parempaa animaattoria,
mutta se auttaa padsemaan estoista, jolloin keksit uusia ideoita paljon helpom-
min ja pystyt olemaan luontevampi niin kameran kuin kollegojen edessa. Ref-
erenssin kuvaamiseen — kun itse olet nayttelijana se auttaa varmasti. Naytellessa
kuin my0s tanssiessa ja urheillessa, opit tuntemaan ja ymmartamaan kehon liik-
ettd paremmin joka auttaa varmasti animoidessa. (Fountain 2012.)
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3.3.2 Nayttelijan ohjaaminen

Jos itse naytteleminen on vaikeaa, on myds toisen nayttelijan ohjaaminen. Kol-
legaa kuvatessa huomasin muutaman seikan joita on hyva ottaa etukateen
huomioon ennen kuvaamista. Valmistelin kuvauspaivan niin, etta etenemisimme
tietyssa jarjestyksessa. Kertoisin ensin hyvin vahan mista on kyse, ja vasta lop-
pua kohden ohjaisin nayttelijaa enemman, jotta en johdattelisi hanta liikaa. Kun
luemme tekstia tai kuuntelemme, joudumme kuvittelemaan millaisessa paikassa
kohtaus tapahtuu. Mita vahemman saamme visuaalisia arsykkeita, sita kovem-
min joudumme kuvittelemaan, joka johtaa useampiin ja ehka luovempiin kuvi-

telmiin.

Soitin daniraidan kerran jonka jalkeen kysyin — ettd mitd sinun mielesta koh-
tauksessa tapahtui? Annoin hanen kertoa omin sanoin, yhtaan johdattelematta.
Sitten soitin raidan viela kerran ja pyysin tarkentamaan analyysia. Jos en
saanut vastauksia asioihin joihin olin itse kiinnittdnyt huomiota, kysyin niihin liit-
tyvia kysymyksia. Hetken keskusteltuamme luin oman analyysini ja vertailimme
omiamme keskenaan. Perus idea pysyi yhtenadisend — ehka helpon ja selkean
dialogin ansiosta — mutta kontekstissa oli eriavaisyyksia. Taman jalkeen
asensin kameran ja monitoriyhteyden, jonka aikana nayttelijani harjoitteli vuoro-

sanat ja kehitteli ideaa kuinka kohtaus tulisi naytella.

Tassa kohtaa nayttelijan tulee tietaa myos enemman, kuin se mita ko. kohtauk-
sessa tapahtuu. Ed Hooks sanoo kirjassaan Acting for Animators, ettd kohtaus
alkaa aina keskelta, ei alusta. Se tarkoittaa, ettd hahmo tulee aina jostain ja silla
on menneisyys, ja elama jatkuu myds kohtauksen jalkeen. Nama seikat vaikut-
tavat hahmon kayttaytymiseen. (Hooks 2011: 146.) Joten pieni pohjustus tilan-

teesta ja hahmosta on paikallaan.

Kun kohtauksessa oli kaksi henkiléa, Mina nayttelin Hahmo 2:n roolin, jotta koh-
taukseen on helpompi saada vuorovaikutusta. Toinen vaihtoehto olisi ollut

kayttaa toisena hahmona esimerkiksi naulakkoa, flappitaulua tai mallinukkea,
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jos sellainen olisi saatavilla. Paasasia on kuitenkin se, ettd on joku kiintopiste

jolle puhua, koska muuten dialogi muuttuu helposti itsekseen puheluksi.

Ensimmaisen oton jalkeen katsoimme mita nauhalle oli tallentunut. Kerroin mika
oli hyvaa, jonka jalkeen jatkoimme viela yhden oton verran aaniraidan kanssa.
Seuraavaksi kuvasimme ilman aanta, jolloin varsinkin ilmeiden osalta eri variaa-

toita tuli yllattaen lahes jokaisella kerralla.

Ohjaajana on helppo antaa heti palautetta jos jokin ei toimi tai jos siina het-
kessa tulee jokin kokeilemisen arvoinen idea. Nayttelijan ohjaaminen eroaa
animaattorin tydsta melkoisesti. Ohjaajan ty6 tassa on yrittda saada esiin nayt-
telijaltd mahdollisimman paljon eri ideoita sen sijaan, ettd kertoo tai nayttaa
miten hanen pitaisi liikkua. Tosin tilanne tietysti muuttuu, jos tydstettavana on
esimerkiksi kohtaus animaatiosarjasta tai elokuvasta, jolloin nayttelija pitaa

perehdyttdd hahmoon huolellisemmin.

Anna nayttelijan ensin itse keksia ja tehda, niinkuin han itse asian nakee. Jos
sinulla on vahva nakemys siitd mita kohtauksessa pitaisi tapahtua, ohjaa sitten

nayttelijaa siihen suuntaan — mutta ohjaillen, ei kaskien.

3.3.3 Peilin kaytto

Peilin kayttd kuvausten aikana on hyva ja huono juttu. Siina piilee samat vaarat
ja ongelmat kuin kasvoanimaatiota tehdessa. Kun katsot itseasi peilista, silmasi
katsovat aina vaaraan paikaan. Talléin esimerkiksi tunteet ja ilmeet eivat ole
aina luettavissa. My0Os jos katsot itseasi peilista ja yritat tehda jotain tiettya lii-
kettda, on mahdollista, etta liikkeesta tulee luonnoton ja ennenkaikkea liian hi-
das. (Koch 2008.)

Peilin kayton hyvat puolet ovat tietysti se, ettd saat valittoman palautteen
likehdinnastasi. Peilistd on myds hyva tarkastella asentoja ja itsensa asettelua

kuvassa. Yleisesti peilia voi kayttda vain asentojen ja ilmeiden tarkasteluun ja
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tutkimiseen, ei kokonaisiin kohtauksiin (Hooks 2011, 304.) Peilin sijaan suosin
mieluummin kameramonitorin kayttoa kuvatessa, koska vain siita naen mita

kameralle tallentuu.

4 Referenssivideon analysointi

4.1 Editointi

Kun olin katsonut kaikki otokset lapi pariin kertaan, leikkasin klipeista yht-
enaisen patkan jossa parhaat on palat nidottu yhteen. Idean tulee olla sama ja
likkeen suhteellisen yhtenadinen, jotta referenssistd olisi hydtya. Lopullinen

video voi siis olla leikattu monesta clipista.

Jos on kyse cartoon tyylisesta animaatiosta, niin nopeita liikkeita on tietysti
vaikea naytella, joten niitd voidaan nopeuttaa leikkuuvaiheessa. Leikkaus voi
olla hyvin karkea eika varikorjauksiin tai muuhun sellaiseen kannata kuluttaa

turhaa aikaa — video on kuitenkin tarkoitettu vain sinulle ja referenssiksi.

4.2 Mita videosta etsitaan?

Referenssivideoista katsotaan lahinna asentoja ja ajoitusta. Se on loistava
apuvaline, kun keksitaan erilaisia vaihtoehtoja toiminnalle animaatiossa. Ref-
erenssivideosta ei siis Iahtokohtaisesti katsota kaaria (arc), ellet tutki kehon toi-

mintaa (body mechanics) noin yleisesti.

Havainnointi on myds nayttellyn videorefenssin avainsana. Lyhyestakin videon
patkasta saadaan irti paljon huomioita. On vain tarkea l6ytaa ne kaikista rele-
vanteimmat. Kuvatusta materiaalista etsitaan niita luonnollisia liikkeita ja eleita,
joita on vaikea keksia suoraan ja niitd freimeja, jotka kertovat mita siina tilan-

teessa tapahtuu.
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Animaation tyyli ja hahmot tietysti vaikuttavat paljon siihen miten referenssia
hyodyntaa, mutta tiettyja nyrkkisdantéja voi soveltaa lahes jokaisessa tilan-

teessa.

Yleisesti hyva keino analysoida videomateriaalia on etsia acting beatseja, eli
iskuja. Tarkemmin ne ovat: Attitudes, beats ja textures. Acting beatit ovat tuntei-
den vaihdoksista johtuvia tilanteita. Ne voidaan ajatella esimerksi niin, etta Atti-
tude on yhtakuin key pose, beat on yhtakuin breakdown ja texture on yhtakuin
in-between. Joskus acting beatit voivat olla niitd “kultaisia asentoja” (Golden
poses). Yleisemmin ne kasittavat niitd tunnetiloja joita hahmo tuntee eri koh-
dissa kohtausta, seka mita niiden valissa tapahtuu. Iskut eivat valttamatta aina
vastaa dialogia sana sanalta, vaan enemmankin subtekstia. Naista Tunneti-
loista ja tilannekohtaisesta asenteesta muodostuu keyframet blocking passin
pohjalle. (Fountain 2012.)

Attitude eli asenne:
Yleisesti se tunnetila tietylla hetkella kohtausta.
Yhdellad sanalla kuvailtu tunnetila. Esim. iloinen, surullinen, vihainen
jne.
Tunnetila (emotion) + “voiman lahde” (power center) = Asenne (atti-
tude)

Pose = Emotion & Power center = Personality

Beats eli iskut:
Kehon ja ilmeiden muutokset.
Ajatukset ja tunteet siina kyseisessa tilanteessa.
Muutokset tilanteesta toiseen.
Kontaktit

Antisipaatiot
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Texture eli tekstuurit:
Pienet eleet jotka korostavat iskuja.

Pienet yksityiskohdat kuten silmanrapaytykset, tarinat jne.

5 Esimerkkikohtaus

5.1 Adaniraita

Aéniraidaksi valitsin dialogin Ylen tuottamasta saippuasarjasta nimeltéd Uusi
paiva. Kohtauksessa on jannitetta ja siina esiintyy draamalle ominaiset asiat:
Paahenkildlla on tavoite tai padmaara jota tassa tapauksessa toinen henkildista
koettelee. Kiista kahden hahmon valilla synnyttad konfliktin. Aéniraita on 14

sekuntia pitka, joka on hyvan mittainen dialogille tallaiseen tarkoitukseen.

Transcripti:

Hahmo 1

—"Ma ajattelin tassa nyt Sunerin etua, ja Ruuskasen parasta tietenkin."

Hahmo 2

— "Eikds me kaikki?"

Hahmo 1
— "Siis no nimenomaa, nimenomaa just nain. Pitdiskbhan sun puhua sen

kanssa?"

5.2 Tekstin analysointi

Kuuntelin daniraitaa niin monta kertaa, jotta osasin sen jo ulkoa ja aloin nahda
mielessani, mita ja missa kohtaus tapahtuu. Etsin aksentteja tekstista, mietin

subtekstia molempien hahmojen kannalta ja keksin tarinaa kohtauksen
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ymparille. Etsin hahmojen yleiset tunnetilat ja niiden vaihdot, seka mietinta

tauot.

Analyysini kohtauksesta on seuraavanlainen:

Kohtauksessa on kaksi hahmoa jotka keskustelevat henkilosta nimeltd Ruus-

kanen, joka ei ole kohtauksessa mukana. Tarinan kulku on seuraavanlainen:

Hahmo 1 on sanonut jotain, joka on ehka loukannut hahmo 2:sta ja haluaa
paikkailla seka perustella sanomisiaan. Hahmo 1 sanoo: "Ma ajattelin tassa nyt
Sunerin etua..", jolla han tarkoittaa, etta ajattelee mika on firman kannalta para-
sta — tyoskentelevathan he samassa tyOpaikassa. Han pitdd pienen miet-
intdtauon jolloin han oivaltaa, ettd Hahmo 2:lle kaveri on firmaa tarkeampi ja

yrittaa viela paikata lauseen sanomalla "..ja Ruuskasen parasta tietenkin".

Hahmo 2 pitaa Hahmo 1:n paikkailuja ikdankuin oman edun mukaisina ja vas-
taa kysymyksella "Eikds me kaikki?" Tama tarkoittaa, etta: “olenko mina ja muut
nyt sitten olleet Ruuskasta vastaan, eikOs se ole ilmiselvaa, ettd haluamme
hanen parastaan?” Tahan Hahmo 1 vastaa, ehka hieman yllattyneena vastauk-
sesta, etta "Siis no nimenomaa, nimenomaa just nain." etta enhan mina mitaan

sellaista ajatellut, josta syntyy este (obstacle) Hahmo 1:n paamaaraalle.

Hahmo 1 paamaara (goal) on ollut siis estdda Hahmo 3:n aikeet tehda jotakin.
Uuden esteen myota han miettii, miten paasta tavoitteeseensa? Mita han tekisi,
jotta tilanne kaantyisi taas hanen kannaltaan mieluisammaksi — ovathan he
pohjimmiltaan kuitenkin samaa mielta, mutta ehka han on vain muotoillut asi-

ansa vaarin.

Hahmo 1 heittda pallon takaisin ja kysyy "Pitaisikdhan sun puhua sen kanssa?"
ja yrittdaa sanoa hahmo 2:lle, etta kyllahan sina tiedat, ettd olen edes hieman
oikeassa tassa tilanteessa? Mutta en tieda enaan mita sanoisin, joten olisi ehka

parempi, etta sina puhuisit asiasta hahmo 3:n kanssa.
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Lyhyesti:

Hahmo 1 paamaara on vakuuttaa Hahmo 2:lle, etta on toiminut edellisessa ti-
lanteessa oikein. Este on Hahmo 2:n vastakysymys ja konflikti on naiden kah-
den hahmon valilla oleva riita, jossa Hahmo 2 yrittda pitdd Ruuskasen puolia

asiassa, jota Hahmo 1 selvastikin haluaa ajaa.

Havaintoja:

Hahmo 1: Alussa hieman anteeksi pyyteleva, mutta paattavainen. Freimista
(frame) 307 alkaen hieman yllattynyt, josta mietinnan jalkeen kaantyy hieman
vakisin iloiseksi (Kysyva ilme).

Hahmo 2: Yleinen asenne = "ala nyt hulluja puhu", halveksuva.

Hahmot puhuvat suhteellisen kuuluvalla danella, eli he eivat ole aivan kasvotus-

ten, ehka poydan ymparilla.

Naiden havaintojen perusteella jatkoin layoutin pariin.

Create Window _ Assets  Ammate Cache _ Create Deformers _Edit Deformers Skeleton Skin _Constrain _Character Bomws Tools Muscle Cache
[ Autodesk Maya 2013 x64 - Student Version. (Users | mikkoaaltonen/ Deopbox,Keubs/ Thesis/ 3d  Projects  Up sceses fedits/ Up-S1agieg_00Lmb* - Beventio_V1_2_customer Eieveniin V1.2 CH2 body_control
- Pr—— e a 5 @ = v T

[+
o
-
L
=3
[
n
L
"
=

= i

7 Deveniin V12 comtmer Dewnitin V12 O body ¢ *




21

5.3 Layout

Kuvio 5.Kuvankaappaus ensimmaisesta layout ideasta.

Kun olin saanut analyysin valmiiksi tein Mayassa layoutin kohtauksesta johon
laitoin hahmot ja kameran paikoilleen (kuvio 5). Toisin sanoen yhdistin staging
vaiheen seka layoutin. Tassa vaiheessa kaytin viela 11 Second clubin jasenten
kehittamaa Eleven Rigia, jolla olin aikaisemmin tottunut tekemaan animaatio-
harjoituksia. Melko alkuvaiheessa huomasin, etta oikea FK-kasi lakkasi jossain
kohtaa toimimasta. Tutkittuani muiden kokemuksia huomasin sen olevan verrat-
taen yleinen bugi, joten paatin vaihtaa rigin Josh Burtonin tekemaan Morpheus

Rigiin.

Kokeilin eri kuvakulmia seka linsseja ja tein muutaman keyposen, jolla sain mi-
toitettua kuvien pituuksia. Tiesin heti alussa tulevani tarvitsemaan kolme kuvaa,
joten mietin myos alustavaa leikkausta. Maaritin kameroille alustavat paikat,
jotta tietaisin miten asetan oikean kameran, kun alan kuvata referenssia. Ku-
vakoko ja kompositio olivat ne tarkeimmat asiat, mutta en hionut niita viela pixe-

lin tarkkuudella, koska tiesin viela joutuvani muuttamaan niita.

5.4 Referenssin kuvaaminen

Layoutin perusteella aloitin kuvaamisen, eli se oli tdssa kohtaa niin sanottu ku-
vaussuunnitelma. Kuvasin ensin pelkastaan paahenkilda, koska se tulisi liikku-

maan enemman ja vuorosanoja oli huomattavasti enemman.
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Kuvio 6. Oma patenttini siitd, miten saada Iphone kiinnitettya kamerajalustaan.

Kuvasin ensin niin, etta taustalla looppasi aaniraita johon olin lisannyt nelja clik-
kia, merkiksi raidan alkavan alusta. Viisi sekuntia oli hyvan mittainen tauko, ko-
ska se pakotti improvisoimaan tehokkaammin kun aikaa ei jaanyt liikaa mietti-
miselle ja rytmi pysyi ylla. Kuvasin noin kolmen minuutin ottoja, jonka jalkeen
katsoin puhelimen ruudulta mitd olin saanut nauhalle. Jos jokin oli selvasti
huono idea, niin saatoin kokeilla jotain muuta seuraavilla kerroilla. Mutta myos

jos jokin tuntui toimivan, kokeilin sitd uudestaan.



23

Kuvio 7.Kuvankaappaus referenssivideosta.

Muutaman oton jalkeen kuvasin ilman, etta aaniraita toistui taustalla. Se toi heti
erilaista rytmia ja tietynlainen toistaminen liikehdinnassa muuttui selvasti. Onkin
siis hyva ottaa valilla ilman aaniraitaa. Tietyssa temmossa mukana pysyakseen
saattaa liikkeesta joskus tulla luonnoton. Tama sama ilmi6é toistuu myds kun

katsot itseasi peilista ja yritat tehda jotain tiettya liiketta.

Lopuksi otin viela Hahmo 2:n otot niin, ettd en soittanut aaniraitaa lainkaan.
Koska vuorosanat olivat helpot ja rytmin vaihtelua ei juuri esiinny, tahan riitti yksi
otto jossa tein mahdollisimman monta variaatiota. Kuvaustilanteessa en huo-
mannut, ettd rintamasuunta oli vaarin kuvassa. Siita ei ollut sinansa haittaa ko-
ska otin ideoita sieltad taalta — onneksi nain. Myods kuvakoko oli liian tiukka joh-
tuen tilan ahtaudesta. Kuvasin viela myoéhemmin huulisynkronia varten oman
videon naamastani, jotta pystyin tarkastelemaan suun ja kasvoissa tapahtuvaa

liikkehdintaa tarkasti.

5.5 Videon leikkaus ja analysointi

Kun materiaali oli siirretty koneelle, katsoin kaiken materiaalin |&pi pariin ot-

teeseen, ennen kuin toin sen Premiereen leikattavaksi. Sovelsin videoiden kat-
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seluun ja leikkaamiseen seuraavaa tekniikkaa, jonka olin kuullut eraaltd mai-
noselokuvaohjaajalta: Toin kaikki klipit Premieren timelinelle niin, etta ne olivat
perakkain. Laitoin videon pyorimaan ja pidin sormea nappulalla (*) joka luo un-
numbered markkerin. Jos joku kohta naytti hyvalta, merkitsin sen ikdankuin len-
nossa. Sen jalkeen katsoin jokaisen merkin kohdalta mita hyvaa siina oli ollut,

jonka jalkeen leikkasin parhaat palat yhdeksi videoksi.

Tarkastelin liiketta samalla periaatteella milla pyrin animoimaan, eli isosta pie-
nempaan (Lantio, rintaranka, kadet, sormet jne). Jalkoihin en tdssd animaa-
tiossa juuri koskenut, koska hahmot olivat paikallaan ja korkeintaan tukijalka

vaihtui.

Olisin halunnut tehda muistiinpanoja suoraan videoon. Etsin sopivaa ohjelmaa /
soitinta, mutta en 16ytanyt ainuttakaan joka oli olisi toiminut, tai sitten ne olivat
liian kalliita opiskelijan ostettavaksi. Yksi tallainen olisi Rv-player jota kaytetaan
animaatiostudioissa ns. dailiessien (Dailies) apuvalineena. Photoshopissa tama
onnistuisi, mutta uuden layerin pituuden muuttaminen koko animaation pituude-
sta yhdeksi freimiksi, tuntui yksikertaisesti lilan tyolaalta — joten tama ei minulle
kelvannut. Kokeilin myds Blenderin Grease Pencil tydkalua, mutta senkin

tyonkulku tuntui tahmealta, joten unohdin myos sen.

5.6  Animointi

5.6.1 Blocking pass

Etsin leikatusta materiaalista ne parhaimmat ideat ja asennot. Niiden pohjalta
lahdin tyostamaan ensimmaisia attitude-asentoja. Koska en onnistunut naytte-
lemaan yhta todella hyvaa ottoa, otin ideoita asentoihin kolmesta eri otosta.
Taten varsinaisia ajoituksia jouduin kuuntelemaan aaniraidasta, ennemmin kuin
analysoimaan videosta. Vaihtoehtona olisi ollut, ettd olisin leikannut useam-
masta otosta yhden ehjan videon. Koska kaikki otot olivat hyvin erilaisia, ei yhta
samalla idealla olevaa ottoa ollut yhdistettavissa. Paatin siis vain ottaa mallia

asennoista ja miettia itse, miten liike jatkuisi.
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Kuvio 8.Kuvankaappaus ensimmaisen blocking passin keyframeista.

Tassa vaiheessa asennot olivat viela melko karkeita. Tyonkulun kannalta huo-
masin, ettd ensimmainen blocking pass oli hyva tehda nopeasti, jotta sita paasi
nayttamaan kollegoille ja opettajalle. Viimeistaan nyt idea oli jokaisen nahtavilla
ja huomasin komposition seka leikkauksen olevan pielessa. Nyt oli oikea hetki

muuttaa ne ennen kuin olisin tehnyt turhaa ty6ta animaation osalta.

Toinen blocking pass sisalsi breakdownit ja inbetweenit. Niitd 10ysin melko
vahan suoraan videosta johtuen siita, ettd sovelsin omia ideoita hyvin paljon jo

avainasentoihin.

Tein kohtausta pienissa, noin 25-50 freimin patkissa, jotta pystyin keskittymaan
paremmin asentoihin ja ajoituksiin. Tyostin vuorotellen kumpaakin hahmoa, jotta
sain reaktiot asettumaan oikeisiin kohtiin. Hahmo 1 Iluonnollisesti vaati
enemman aikaa ja tassa tapauksessa Hahmo2:n “roolisuoritus” olikin hyvin

helppo.
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5.6.2 Tekstuurit

Referenssivideo on loistava apuvaline, kun etsitdaan tekstuuria animaatiolle. Ni-
ita pienia yksityiskohtia, tarindita ja overlap-actioneita joita on vaikea kuvitella,
on videosta helppo loytaa ja kayttaa apuna. Jos rigissa on mahdollisuus ani-
moida vaatetta, hiuksia tai asusteita, kannattaa niitd ottaa myds itse referenssin

kuvaamiseen mukaan, jos mahdollista.

Nama pienet nyanssit tein viimeiseksi juuri ennen lipsyncia. Jarjestys voisi olla
my0s toisinpain, mutta tdssa kohtaa tein niin, etta lipsync jai viimeiseksi — jos ei

viimeisinta hiontaa (polish) oteta huomioon.
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6 Yhteenveto

Kavin tydssani lapi kuinka kohtausta tulee suunnitella ennen videoreferenssin
kuvaamista, seka kuvaamisvaiheen ja valmiin materiaalin soveltamista animoi-
dessa. Huomasin, etta referenssivideon kaytté hahmoanimaatiota tehdessa on
mielestani erittdin suotavaa. Ja kuten sanottua videon kayttd referenssina on
erittain hyvaksi todettu ja nopea keino parantaa tydonkulkua seka lisata animaa-

tioon tekstuuria.

Harjoituskohtausta tehtaessa tein paljon virheita ja sita kautta tein asioita uud-
estaan — moneen kertaan, mutta se opetti ymmartamaan, miksi joitakin asioita
tulee valttaa, tai miksi juuri nain tulee tehda. Jokaisen on kokeiltava ja todettava
ne oikeat keinot itse — aivan kuten monessa muussakin animaation osa-

alueessa.

Minulle videoreferenssin kuvaaminen ja naytteleminen ei ollut se pahin haaste,
vaan enemminkin sen soveltaminen ja analysointi. En sanoisi, ettd kameran
edessa olisin yhta luonnollisesti kuin muulloinkin, mutta ei se niin kauheal-
takaan tuntunut. Kaikille kameran edessa holmoily tai edes vakavana oleminen
ei vaan ole luonnollinen juttu, eika siihen ketaan tule pakottaa. Rohkaisen
kuitenkin kokeilemaan, koska yleensa se on hauskaa ja mitd enemman olemme
sinut itsemme kanssa, sita enemman pystymme antamaan muille — vaikka sit-

ten animaation keinoin.
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Up - Animaatio

Esimerkkikohtaus. Videotiedosto H.264.
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