g Digitaalinen pala-animaatio,

animaattorin taloudellinen vaihtoehto

Tampereen ammattikorkeakoulu
Viestinnan koulutusohjelman opinnaytetyd
Visuaalinen suunnittelu

Kevat 2008

Mari Huhtanen



THESIS SUMMARY

Department Area of specialisation

Media programme Visual Design

Author

Mari Huhtanen

Title

Digital cutout animation, an economical way to do animation

Sort of Final Thesis (Written / Project / Portfolio)

Written/project
Date Number of pages
28.4.2008 30
Summary:

This work presents how to make digital cutout animation with After Effects. The theory is build from
animation history, what is going on in animation today, showing different techniques and introducing the
basic principles of animation. The digital cutout animation and it’s the most essential features are

emphasized in this thesis. The case example is Easter style animation that | made for YLE TV2.

Material (e.g. audio / video tape, photographs, slides, paintings, statues...)

Literature

Key words

Animation, cut-out animation, After Effects

Filing

Tampere Polytechnic, School of Art and Media

Other information




OPINNAYTETIHVISTELMA

Osasto Erikoistumisala

Viestinta Visuaalinen suunnittelu

Tekija

Mari Huhtanen

Tyon nimi

Digitaalinen pala-animaatio, animaattorin taloudellinen vaihtoehto

Lopputydn laji

Projekti/kirjallinen

Tyon valmistumisaika Sivumaara
28.4.2008 30
Tiivistelm&

Késittelen opinndytetytsséni digitaalisen pala-animaation tekemistd After Effects ohjelmalla. Viitekehysté
rakennetaan animaation historiasta ja nykypéivéstd, eri tekniikoiden esittelemisesta ja animaation
perusperiaatteista. Painopiste on digitaalinen pala-animaatio ja siihen liittyvat erityispiirteet. Case

esimerkkind on YLE TV2:lle tekemidni péasidisaiheisia kanavatunnus animaatioita.

Aineisto

Kirjallisuus

Asiasanat

Animaatio, pala-animaatio, After Effects

Séilytyspaikka

TAMK Taide ja Viestint4

Muita tietoja




Sisallys

1 JohdantO.....coouviiii 4
2 Pala-animaatio .........cccoeiieiiiiiiiiii e 5
2.1 AniMAation NISTONI@. ... ...uuuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 6
A \1V] 4/ o = 117 LU 7
2.3 SOVEIUS ... 8
3 Ohjelmistot ... 9
TNt R N £ (=] g 1 (=T o £ TP 9
4 Animaation perusperiaatteet .............ccceeeeeviieiiieennnnn. 11
4.1  AnIMAaation aKKOSET...........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 11
4.2  Animaation perustekniikat............ccccuuvuiiiiiieeeeeeeee e 13
821 2D e s 13
B.2.2 B oo 14
5 Pala-animaatio tyoskentelymetodina........................ 16
5.1  Perusperiaatteet..........coooviiiiiiiii e 16
5.2  Ajastuksella lJuonNoIliSUULTA ..........ccooiiiiiiiiiiii e 16
6 Case: TV2:n paasiaisen kanavatunnus .................... 18
6.1  ESIVAaIMISIEIUL ....ceeeiiiiiee e 18
6.2 ANIMOIMINEN ..oiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 19
6.2.1  MUSHKIN TIEEEMINEN ..ottt nae e 20
6.2.2  After Effectsilla animOiminen ........c.ooiiiiiiiiiei e 21
6.2.3  After EffectSin tENOSLEEL.........civiiii e e 21
6.3 VIMEISTEIY ...coeiiiiiiiiiiiiii e 22
6.4 YNEEENVEIO....cciiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee et 23
7 Yhteenvetoa ja lopputydn arviointia......................... 24
LANTEET ..ee e 25

L B et e 26



1 Johdanto

Pala-animaatio on taloudellinen eli nopea ja oikealla tavalla tehtynd ndyttavé tapa saada
aikaan liiketta ajassa. Varsinainen pala-animaatio on pahvista leikattujen palojen
animointia, mutta tassa opinndytetydssé tarkoitan pala-animaatiolla digitaalisten

kuvaelementtien animointia Flashilla tai After Effects-ohjelmalla.

Animaatio on tuonut ihmisille oivaltamisen riemua. Se on enemman taidetta ja fantasiaa
kuin tavallinen elokuva, koska mahdoton tulee mahdolliseksi. Katsojalta vaaditaan
mielikuvituskykya eldytyé ja eldd tarinan mukana, koska animaatio ei voi olla
realistista. Sen sijaan se on maagista ja kiehtovaa. Miten elottomat objektit saadaan
elamaédn kameran edessé tai kuvaruudulla. Ihmiselle on evoluution kannalta tarkeda

erottaa eloton ja eldvé toisistaan. El&vét asiat vaativat energiaa ja huomiointikykya.

Perinteisessé animaatiossa yhteen sekuntiin tarvitaan minimisséan kaksitoista kuvaa,
jolloin liike saadaan riittdvéan sulavaksi. Suoraan tietokoneella tehtavassa pala-
animaatiossa jokaista kuvaa ei valttamatta tarvitse erikseen piirtad, koska kaytettavissa
on ohjelmien sisélle rakennetut animaatiota helpottavat komennot. Erityisesti pala-
animaatiossa tietokone on kétevé apuvéline, kun tarvitsee keskittyé vain valmiiden

fyysisten palojen liikuttamiseen.

Toivon lopputyoni olevan hyddyllinen kaikille niille nuorille ja vanhoille opiskelijoille
ja kenties ammattilaisillekin, jotka haluaisivat kokeilla animaation tekemistd, mutta
pelkaavat sen olevan liian vaikeaa ja pitkékestoista. Pala-animaatio tarjoaa matalan
kynnyksen opetella animaation perusteita, kun voi keskittyd pelkastaan animoimiseen.

Perinteisessa animaatiossa tarvittava piirustustaito ei ole vélttamatonta.

Case-esimerkkiné on Yle TV2:lle tehtyja péaésidisaiheisia kymmenen sekunnin kestoisia
kanavatunnuksia, jotka on animoitu kdyttden After Effectsid. Projekti tapahtui tammi-
maaliskuussa ja valmiit animaatiot esitettiin televisiossa paésidisena 2008. Projektissa
paasin testaamaan uudella ohjelmalla vanhoja animaatiotaitoja. Haastavaa oli myds se,
ettd ty6lla oli oikea tilaaja ja tyd tuli julkiseen esitykseen, joten lopputuloksen kanssa
taytyi olla siksi erityisen tarkkana.



2 Pala-animaatio

Kaiken animaation perusta on ihmisen aivojen kyky muodostaa ehjia kokonaisuuksia
tyypillisesti 12 kuvaa sekunnissa tai nopeammin esitetyista still-kuvista. Krasner (2004,
4) kayttaa ilmiodsta nimed “persistance of vision” eli jalkikuvailmio. Katsoja saadaan

huijattua nakemaéan sujuva ja jatkuva liike.

Pala-animaatio on tekniikkana karkeampaa kuin esimerkiksi kasin piirtdminen. Koska
tekniikka perustuu irtonaisten palojen liikuttamiseen, on eri palojen yhtymékohtia
vaikea peittad eri litkevaiheissa. Pala-animaatioiden luonne perustuu liitoskohtien
karuuteen. Niiden piilottaminen ei ole edes tarkoituksenmukaista. Paloista rakennetaan
luurankoja, nukkeja, joiden eri osien suhteen vallitsee hierarkinen jarjestys, yhta osaa
liikuttamalla liikkuu toinenkin. Usein eri palat yhdistetd&n keskuspalaan tai toisin
sanoen vartaloon, jota liikuttamalla muut palat seuraavat perdstd. Animaationpolku
kulkee isoista liikkeista pienempiin yksityiskohtiin.
Tekniikka kuulostaa ja nayttaa aluksi hyvin
mekaaniselta, mutta animaation perusperiaatteita
sovellettaessa saadaan hahmo herddmaan henkiin ja

litkkumaan luonnollisesti.

Digitaalisen pala-animaatioon luonteeseen vaikuttaa

millaisella ohjelmalla se on tehty. Esimerkiksi Flash on

vektoripohjainen® ohjelma, mutta koska objektit ovat
Kuva 1. Thaumatrooppi . N - .

enemman dataa kuin taidetta, on niissd mahdollisuus
muokata muun muassa palan varid, lapinakyvyytta tai muotoa. Perinteisemmaéssa pala-
animaatiossa palat ovat kuin paperista leikattuja. After Effects on bittikarttapohjainen
ohjelma, joka mahdollistaa Photoshopista tuttujen kuvankasittelyefektien kdyton
videolle. Varsinaisiin paloihin ei voi vaikuttaa vaan kaiken animaation on tapahduttava
vaikuttamalla eri palojen valisiin suhteisiin, kuten esimerkiksi vartalon ja jalkojen

etaisyyteen toisistaan.

1 Vektori on matemaattisesti laskettu kuvaelementti, jota voi muokata loputtomasti ilman, ettd laatu karsii. Toinen
tapa on kayttaa bittikarttaa, joka on jaettu pieniin osasiin, pikseleihin. Vektori ei pysty toistamaan yksityiskohtia yht4

hienovaraisesti kuin bittikarttakuva, mutta vastaavasti bittikartta on tiedostokooltaan isompaa kuin vektori.



2.1 Animaation historia

Kuva 1 esittdd thaumatrooppia. Se on pyo6reé
pahvinpala, jonka reunoihin on sidottu narut ja jonka
molemmilla puolilla on erilaiset kuvat. Krasner
(2004, 6) mainitsee, ettd tdmé on ensimmaisia optisia
keksintoja tai oikeastaan optinen leikkikalu. Kun sita
pyorittdd nopeasti pahvinpalojen molemmilla puolilla

olevat kuvat nayttavat yhdistyvéan. Kuvassa 2 oleva

phenakistoskooppi on pydrea pahvinpala, mutta
Kuva 2. Phenakistoskooppi erilaiset kuviot on piirretty perdkkain suoraan yhdelle

puolelle. Kun sité pyorittad kuin hyrréd ja katsoo
pienten reikien vélisté peilin kautta, kuvat ndyttavat yhdistyvan ja yksinkertainen liike
tapahtuu. Krasner Kirjoittaa (2004, 6), etta thaumatrooppi ja phenakistoskooppi
keksittiin 1800-luvun alkupuolella. Siitd 1&hti eteenpdin kehitys, joka 1900-luvun alussa
johti ensimmaisiin oikeisiin animaatioihin. Aluksi animaatioita tehtiin juuri erilaisilla
mekaanisilla laitteilla, joita pydrittaméalla saatiin illuusio hahmon tekemasta liikkeesta.
Liikkuvan kuvan historia alkoi alkeellisista optisista leluista ja johti elavan kuvan
tallentamiseen, kameraan. Tekninen kehitys eteni nopeasti ja elokuvakameran ja
paremman filmin keksimisen jalkeen oli mahdollista tuottaa elokuvaa ja sitd myoden
my06s animaatiota. Winsor McCayn Gertie dinosaurus vuonna 1914 on yksi
ensimmaisista animaatiosta (Krasner 2004, 11). Gertien persoonallisuudella oli
lahtemé&ton vaikutus elokuvasalin yleisoon.
Yksi uusi aikakausi oli alkanut.

Luonnollisesti liikkuva kuva aiheutti ensin
shokin vastaanottajissaan. Oli mullistavaa ja
jopa maagista, ettd piirustukset muuttuivat
elaviksi (Krasner 2004, 13). Koska kyseessé oli

uusi tekniikka, mitd&n vanhoja saantojé tai

Kuva 3. Prepulan Kossi Kenguru

rajoituksia ei ollut vield voimassa eivétka
suunnittelijat ja animaattorit olleet viel& kangistuneet kaavoihinsa. Oltiin luomassa
jotain ennenkuulumatonta. Animaation historia kehittyi tekijoidensa kautta. 1900-
luvulta nykypdivaan on kehitetty lukuisia erilaisia tekniikoita, kuten esimerkiksi stop

motion, perinteinen, 3-D ja pala-animaatio.



Suomessa pala-animaation tunnetuimpia tekijoita on ollut Heikki Prepula Kassi
Kenguru hahmollaan (kuva 3). Myds muut loistavat animaattorit ovat tuottaneet
materiaalia lastenohjelmiin viimeisten vuosikymmenien aikana. Kuka ei olisi ndhnyt
Camilla Mickwitzin tekemaa ja animoimaa Pikku kakkosen logoa? Prepulan ja
Mickwitzin pala-animaatiot ovat perinteistéd késityota parhaimmillaan. Palat on leikattu
ja varitetty kasin ja kuvattu videokameralla frame kerrallaan liikuttamalla paloja
esimerkiksi lasilevyn paalla. Animaatiot syntyivat pitkélti selkdarankaan iskostuneella
kokemuksella, koska valmista jélked oli mahdollista tarkastella vasta kun filmit tulivat

kehittamosta.

2.2 Nykypaiva

Internet yhteyksien nopeutuminen on mahdollistanut videon yleistymisen internetissé.
Youtuben? kaltaiset ilmaiset videokirjastojen-jakopalvelut ovat mullistaneet videoiden
merkityksen ja kamerakénnykat saavat tavalliset ihmiset ikuistamaan erilaisia tilanteita
ahkerammin. Tekniikka on kehittynyt vauhdilla viimeisen kymmenen vuoden aikana ja
alan ammattilaisia, uusia sukupolvia media-alalle, valmistuu joka vuosi. T&sté seuraa
luonnollisesti se, ettd videot ja animaatiot nakyvat medioissa enemman. Harrastelijoiden
on myos helpompi tehda itse materiaalia erilaisilla ilmaissoftilla ja julkaista sita

internetissa.

Animaatioiden nakyvyys erilaisissa medioissa on kasvanut viime vuosina. Ala ja
ihmiset ovat kehittyneet paljon. Pelkka tekninen taituruus ei riita pinnalle pdasemiseen,
vaan animaattorilta tarvitaan syvyytta ja taitoa luoda tarinaa, jota vieda eteenpain.
Lapsena katsotuista animaatiosta olen siirtynyt opetusfilmien ja
mielikuvamarkkinoinnin pariin. Nykypdivana yrityksen imagoa ja lisdinformaatiota

tuodaan nerokkaasti esille animaation keinoin.

Yle uutisoi 20.12.2007 nettisivuillaan, etta viisivuotinen animaation kehityshanke
Animake pééttyi joulukuussa 2007. Tdman viiden vuoden aikana suomalainen
animaatio on kehittynyt harppauksin. Alalle on tullut uusia tekijoité ja uusia yrityksiéa.

Ylen uutisten mukaan animaatioiden parissa tyoskentelee jo tuhat henkil6a. Animaken

2 www.youtube.com



projektipédallikkd Tuula Leinonen sanoo, ettd Suomessa uskalletaan kéyttda animaatiota
ennakkoluulottomasti. Sen mahdollisuudet tiedottamisessa ja sen selkeyttdmisessé on
havaittu. Animaatiolla voi esitta4 sellaisia asioita, joihin kamera ei pysty. Suomessa
alan elinehto on luonnollisesti myds kansainvéalisyys. Nailla leveyspiireill& ei ole
tarpeeksi kuluttajia ja muun muassa siksi kahden uuden kokopitkén piirroselokuvan
(Rolli ja Niko-poro) oikeuksia on myyty ulkomaille. 12.12.2007 Ylelle antamassaan
haastattelussa Leinonen kertoo, ettd animaatiota ndkee nykyaan niin animoiduissa
mainoksissa, sarjoissa ja elokuvissa kuin peleissa, opetuksessa, netissé ja erityisesti

uutena aluevaltauksena mobiilissa viestinnassa.

2.3 Sovellus

ABC kanavan luova johtaja ja varatoimitusjohtaja Harry Marks esitti mullistavan idean
1960-luvulla, ettd kanavan logon voisi animoida (Krasner 2004, 60). Né&in syntyi
kanavatunnus, josta alkoi tv-grafiikan todellinen kehittyminen. Aika ja tekniikka oli
otollinen ja tv-grafiikkaan, ohjelma- ja kanavatunnuksiin alettiin yleisesti kiinnitt&a

huomiota.

Suomessa kaikki kanavat ovat ottaneet kanavailmeet kayttoon. Niissa nakyy yleensa
jonkinlainen teema vuodenajan vaihteluiden mukaan. Kanavatunnusten animoiminen
tuntuu taysin luontevalta tv:n kaltaisessa mediassa. Se on hauska lisa kanavan imagoon.
Yleensé kanavatunnuksessa nakyy kanavan logo, mutta joissain tapauksissa ne ovat
vain harmitonta véliaikaviihdetta eri ohjelmien yhteyteen sijoiteltuina. Kanavatunnusten
animoinnissa ammattilaiset padsevat hieman revitteleméaan. Esimerkiksi MTV3
kanavatunnuksessa kéytetdan vain kanavan péaévareja: oranssia, valkoista ja mustaa.
Kanavan logosta on erilaisia yksinkertaisa variaatioita, joissa se tekee jotain.
Esimerkiksi kun Tappajahai-elokuvat tulivat televisiosta, MTV3 kanavatunnus oli
animoitu muistuttamaan haita. Pienet animaatiot tuovat katsojalle oivaltamisen riemua

ja hyvéaa mielta.



3 Ohjelmistot

Animaatio on hidasta, joten sen avuksi on yritetty kehitt&4 erilaisia ohjelmia.
Perinteiseen animaatioon sopii muun muassa Stop motion pro, Toon Boom Studio ja
Cartoon Television Program. 3Ds max ja Maya ovat hyvét vélineet 3D tekniikkaan.
Flash on vektoripohjainen tydkalu etenkin internetissa julkaistaviin animaatiohin. After
Effectsilld saa aikaan monipuolista jalke eri asetuksia kayttéaen pikseligrafiikan
puolella. N&iden lisaksi on koko joukko ilmaisia ohjelmia kuten Blender ja Flux. Eri
pelimoottoreilla on my6ds mahdollisuus tehdd animaatiota. 1Imi6t4 kutsutaan

machinimaksi.

3.1 After Effects

Ohjelmistoyhtié Adoben kehittdama After Effects on tarkoitettu videoiden editoimiseen
ja tehosteiden lisaamiseen. Jotkut kutsuvat Afteria videon Photoshopiksi, koska kuville,
videoille, layereille ja stilleille voi liittd4d Photoshopistakin tuttuja efekteja ja tyyleja.
Sen lisaksi tarjolla on tietysti perinteiset piirtdmiseen ja maskaamiseen tarkoitetut

tydvalineet. Parhaiten After Effects toimii valmiin materiaalin muokkaamiseen.

Company of Science and Art (CoSA) kertoo nettisivuillaan, ettd se julkaisi Afterin
ensimmaisen version vuonna 1993. Jo vuonna 1994 Adobe osti ohjelmiston ja jatkoi sen
kehitystd. Nyky&an menndédn jo kymmenennessé versiossa (Adobe After Effects CS3),

joka on synkronoitu toimimaan Adobe perheen muiden ohjelmien kanssa.

Afterin rakenne on hierarkinen (katso kuva 8). Aluksi perustetaan projekti, jonka alle
kerat&én erilaista editoinnissa ja efektoinnissa tarvittavaa materiaalia. Se voi olla
Photoshop tai Illustrator layereita, videota tai kuvajonoja. Materiaali kasataan omiksi
layereikseen® kompositiossa. Kuvassa 4 nakyy komposition asetukset: koko, kesto ja
framerate eli kuinka monta kuvaa sekunnissa naytetadan. Useita kompositioita voi

yhdistad toisiinsa jolloin pienempi& kompositioita siséltavaé kutsutaan master-

% Layer on suomeksi taso. Erilaisia tasoja kasataan paallekkain ja jokaista tasoa voi muokata erikseen. Projekti

muodostuu tasoista rakennetusta kokonaisuudesta.
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kompositioksi. Lopulta haluttu kompositio, yleensa master-kompositio rendataan* ulos
videona tai kuvasarjoina. Animointi tapahtuu kunkin layerin erilaisia ominaisuuksia,
esimerkiksi paikan tai pyoréhdyskulman parametrejd muokkaamalla. Keyframe laitetaan
aikajanalla siihen kohtaan josta muutoksen halutaan alkavan ja toinen keyframe
kohtaan, jossa muutos paattyy. Valmiita kompositioita voi myds animoida, jolloin
Afterin k&yttdmahdollisuudet kasvavat. Se mahdollistaa hierarkian viemisen
pidemmalle. Paljon sisékkaisid kompositioita sisaltdvassa projektissa tarvitaan hyvéaa
projektinhallintaa, etenkin jos useampi ihminen on tekemadssa sitd yhtd aikaa. Omia
projekteja on mahdollista leikata (katso kuva 8), vaikka After Effects ei mikaan pro-

tason leikkausohjelma olekaan.

0:00:00:00
0:00: 10:00

Kuva 4. After Effectsin kompositio ikkuna

* Rendatessa muutetaan ja lasketaan raakamateriaali yleisesti luettavaan ja yleensd pienempaén muotoon, jota voi

katsoa ja muokata jollain toisellakin ohjelmalla..



4 Animaation perusperiaatteet

Animaatiota voi tehdé erilaisilla tekniikoilla, mutta animaation perusperiaatteet ja
s&annot pysyvat silti ohjelmasta ja tavasta riippumattomina. Hyva animaattori pystyy
vaihtamaan tekniikkaa ja hyddyntamaan kunkin ratkaisun parhaita lahtokohtia.
Perusperiaatteet ovat tapoja miten asiat tapahtuvat oikeassa maailmassa, luonnollisesti.
Animaattorin tarkein tehtdvé onkin oppia huomioimaan ymparistdaan pysayttamalla se

ajanjaksoiksi ja paloittelemalla liikkeen kulku, alku ja loppu, uudella tavalla.

Animaation voi jakaa keyframeihin, valiframeihin ja keyframien tasméllisessa
puolivalissé sijaitsevaan valiframeen, jota White kutsuu nimella "breakdown” (White
2006, 210). Keyframet ovat kaikkein tarkeimpid asentoja ja valiframet ovat kuvia
tarkeimpien asentojen vélilla. Breakdown tekee liikkeesté sujuvaa ja helpottaa
tyonkulkua.

4.1 Animaation aakkoset

Whitakerin (1981, 9) sanoin: “Good timing, so that enough time is spent preparing the
audience for something to happen, then on the action itself, and then on reaction to the
action.” Hidastelu herpaannuttaa yleison mielenkiinnon ja nopeus on tuhlailevaa, koska
yleiso ei valttaméttd ehdi kiinnittdd huomiota tarkedan asiaan. Ajastuksella saadaan
hahmot elamé&an ja silld luodaan luonnetta. Joskus hyvin nopeissa liikkeissé tarvitaan
vain animaation aaripaat. Esimerkiksi kdy rumpali soittamassa rumpuja, jossa

animaatioon tarvitaan vain kaksi framea: kési ylhaalla ja kasi alhaalla.

Fysiikan lakeja: painovoimaa, kiihtyvyytta ja hidastusta on noudatettava
luonnollisuuden saavuttamiseksi. Animaatio on fantasiaa, mutta jotta siihen voisi
samaistua on tiettyjen asioiden oltava kunnossa. Hahmo saadaan ndyttdmaan raskaalta,
jos se etenee hitaasti ja kompel6sti. Tahan liittyy olennaisesti myds venytys ja litistys
(stretch & squash). Klassinen esimerkki on pomppiva pallo, joka maan kohdatessa
litistyy luonnottomasti, mutta ponnahtaessaan ylospdin venyy, kuitenkin niin, etta
fyysinen pinta-ala pysyy koko ajan samana. Yksittdisten framien aikana liike tuntuu

oudolta, mutta animaation osana se nayttaa sopivalta.

Jokainen liike alkaa ennakoinnilla (Whitaker 1981, 58). Se tuo luontevuutta ja katsojan
on helpompi seurata mukana. Liike herdttd44 huomion ja ennakoinnilla saadaan katsoja
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seuraamaan sitd kohtaa missa pian tapahtuu jotain tarkead. Esimerkiksi jos tipu hyppaa
yléspdin, sen on ensin niiattava alaspain ja otettava vauhtia hyppyynsa. Ennakointia

voisi tavallaan nimittdd myos varsinaisen liikkeen vastaliikkeeksi.

Kaikki liike on kaarevaa (paitsi mekaanisissa koneissa). Animaatiossa valtetdan suoraa
liikettd, koska se on kuolleen oloista jo syntyessaan. Kaaret nakyvat liike- ja
toimintaradoissa. (White 2006, 221.)

Liikkeiden tulisi olla lomittaisia, jotta véltyttaisiin jaykkyydeltd. Jos hahmon kéadet ja
jalat litkkuvat samaan tahtiin tai monta hahmoa esimerkiksi tanssii tismalleen samaan
rytmiin, on lopputulos tunkkainen. Lomittaisuudella saadaan enemmén variaatiota ja

sévyja animaatioon. (Whitaker 1981, 63.)

Whiten (2006, 224) mukaan liioittelusta syntyy animaation luonne. Animaatiossa ei
kannata tehdd sellaista minka voi kuvata videokameralla. Liikkeet tehostuvat kun niita

vieddan hieman yli ja ne my0s ndyttavat luonnollisemmilta.

Animaatioista tulee nauttia. Ne on tehty katsottaviksi, sen takia lopputulokseen on
Kiinnitettdvd huomiota ja oltava huolellinen. Hatéilijoilla ei ole asiaa studioille. On
tehtava sellaista jalked, joka kiehtoo vield vuosikymmenien péésta ja tuottaa katsojalle
ahaa-elamyksia.

Animaattori joutuu usein itse nayttelijaksi voidakseen laskea paljonko liike vie aikaa ja
ymmartaakseen miten se muodostuu. Sekuntikello on yllattavan tarkea pikku laite.
Peilin edessé on hyva harjoitella erilaisia tunnetiloja pystydkseen siirtdméén ne
animoitavaan hahmoon. Usein liike on kokeiltava itse, jotta keho ja sitd mydten kasi

ymmartad, kuinka siirtdd oma liike uuteen mediaan.

Syyn ja seurauksen lait vaikuttavat myos animaatiossa (Whitaker 1981, 30). Asiat
reagoivat toisiinsa ja yhdesté asiasta seuraa toinen. Esimerkiksi biljardissa keppi osuu
valkoiseen palloon, joka osuu vérikkaisiin palloihin, jotka osuvat toisiinsa. Syyn ja
seurauksen laki luo jannitteita eri objektien vélille tehden rakennelmasta heti

mielenkiintoisemman.

Toissijainen liike seuraa ensisijaista liiketta sen jalkeen kuin ensimmadinen liike on jo
loppunut. Esimerkiksi poninhanta litkkkuu eri tahdissa kuin péa ja jatkaa liikettaan viela

sen jalkeen kun paa on jo pyséhtynyt. Liikkeeseen vaikuttavat hahmon pééan liike ja
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toissijaisen objektin omat fyysiset ominaisuudet kuten paino ja joustavuus ja ilman
vastus. (Whitaker 1981, 60.)

4.2 Animaation perustekniikat

On monta eri tapaa tehda animaatiota. Jokaisella tekniikalla on omat etunsa ja haittansa.
Uskon, etté jokaiselle animaattorille kehittyy oma suosikkikeino, jota erikoistuu
kayttdmaan.

4.2.1 2D

Ruutu ruudulta lyijykynélld paperille piirtden on perinteinen menetelmé tuottaa
animaatiota. Esimerkiksi Disneyn koko pitkat elokuvat Lumikki, Ruusunen ja
Viidakkokirja ja Hayao Miyazakin Henkien katkemé ja Porco Rosso ovat talla
tekniikalla toteutettuja mestarillisia taidonndytteitd. Vaikka kaikki metodit ovat tyolaita
on késin piirtdminen hidasta ja siten myos kallista, usein esimerkiksi hahmot joudutaan
suunnittelemaan suhteellisen yksinkertaisiksi (ei voi olla paljon liikkuvia osia, kuten
hiuksia ja karvoja), jotta piirtdamisen tyémaéara ei paisuisi kohtuuttomaksi. Tekniikan

etuna on kuitenkin viivan herkkyys, sulavuus ja yksityiskohtaisuus.

Flashia voi kayttdd monipuolisesti joko késinpiirrettyyn tapaan piirtdaméallé jokainen
frame itsenaisesti tai hyddyntamalla flashin ominaisuuksia muun muassa movieclip® ja
graphic objekteja ja flashin automaattisia véliframien laskemistyokaluja, tweenauksia
tai motion guide nimista liikkeen tunnistuksen apukaarta. Vektorimaisuus on flashin
hyva ja huono puoli. Ohjelmalle tyypillinen tunnistettava piirrettyn viivan muoto on
niin vahva, ettd se saattaa kaantya tekijainsa vastaan. Etuina on optimaalisuus, kun
tarvitaan pientd tiedostokokoa ja animaatioiden helppo muokattavuus jalkikateen.

Ajastuksia, véreja ja kokoja voi muuttaa loputtomasti.

After Effects on 2D ohjelma, mutta silla pystyy luomaan kolmiulotteisen vaikutelman
kayttaméalla 3D tasoja ja kameraa hyvéaksi. After sopii digitaaliseen pala-animaatioon,
koska ohjelmasta I0ytyy kateva tyovaline, linkitys, palojen hierarkian jarjestamiseen.

% Movie clip on objekti joka on talletettu omaksi ryhmakseen, jolloin sita voi tiedostokokoa kasvattamatta monistaa ja

animoida helposti.



4.2.2 3D

Stop motion on tekniikka jossa kuvataan videokameralla frame kerrallaan kohdetta.
Hahmot voidaan rakentaa savesta, vahasta, legoista, karkeista tai vaikka hiekasta. Nick
Parkin Wallace ja Gromit on hyva esimerkki siitd mita stop-motionilla saa
parhaimmillaan aikaan. Tekniikka on helppo oppia, myos sellaisten, jotka eivét ole
animaatioon hirvedsti perehtyneet. Lord ja Sibley (1998, 9) aloittivat uransa sateisena
paivana teini-ikaisind kokeillessaan videokameraa, keittionpdytad ja liitutaulua. Stop
motionissa on paljon kasitoitd, koska kaikki lavasteet ja hahmot on vahintaan
viimeisteltava itse. Sibley (1998, 16) kertoo kuinka muihin animaatiotekniikoihin
verrattuna stop motion on hyvin suoraviivaista, kuten eldmékin. Muissa tekniikoissa
piirretdén tai tehdaan keyframet A ja B, mutta stop motionissa keyframessa A ei vield
tiedetd miten paastaan keyframeen B vaan A:sta B:hen mennessa on kuvattava ja

tehtdva jokainen véliframe lineaarisesti kerrallaan. Stop motionissa on paljon

Kuva 5. Toy Story elokuvan hahmoista Kuva 6. Rottatouille paadhahmosta

kokeilemisen varaa, ennenkuin pa&see sujuiksi animoimisen kanssa. Hyviné puolina on
tekemisen helppous ja ihastuttava késitydnomaisuus. Yksi huonoimmista puolista on,
ettd jos nukke hajoaa tai likaantuu kesken kuvauksia, on koko otos otettava uudestaan.

Stop motion ei anna virheitd anteeksi.

Viimeisen 10 vuoden aikana on tapahtunut huomattava kehitys tietokoneella tehtévien

(CG, computer graphics) 3D animaatioden suhteen. Disneyn ja Pixarin Toy Story
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vuodelta 1995 oli ensimmaisia 3D tietokoneanimaatiota ja kun vertaa Toy Storyn
muovisia hahmoja (kuva 5) vuoden 2007 ensi-iltansa saaneen Pixarin ja Disneyn
Rottatouilleen (kuva 6) niin ero on valtava. Niin tekniikassa (valaistus, karvaisuus,
lapindkyvyys) kuin taidoissa on kehitytty. Pixarin internetsivuilla (2008) kerrotaan, etta
hahmot rakennetaan itse vahasta ja skannataan tai mallinnetaan suoraan tietokoneilla.
Sen jalkeen hahmoja voi liikutella ohjelmassa kuin pienia nukkeja virtuaalisen kameran
edessd. Tietokoneanimaation hyvia puolia on sen loputon toistettavuus. Kun hahmot on
kerran suunniteltu ja mallinnettu, ne eivat kulu tai likaannu. Niitd voi kdyttaa ikuisesti.
3D ohjelmat mahdollistavat my0s efekteja joihin ei ennemmin ole pystytty. Esimerkiksi
karvaisia eldimid, joiden turkki heiluu tuulessa, ei pystytty kymmenen vuotta sitten
tekemaan uskottavasti. Huonoiksi puoliksi voisi mainita, ettd 3D on ajoittain aika
mekaanista. VVaaditaan todella taitavaa animaattoria, joka pystyy ottamaan ohjelman
haltuunsa, ettd kone tottelee kayttajaa eika kayttaja konetta. Tietokoneella tehdyssé

3D:ssa on helppo sortua kikkailuihin, kun ohjelmat sen mahdollistavat.
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5 Pala-animaatio tyoskentelymetodina

Pala-animaatio on nopeaa ja yksinkertaista, mutta sen tekniikkaa on vaikea peittaa.
Pala-animaatio ei ole yht& sulavaa ja notkeaa kuin kuva kuvalta kasin piirretty tai
tietokoneella tehty 3D-animaatio. Tekniikan ndkyminen on heikkous ja vahvuus.
Tarkeinta onkin oppia kayttamaan hyddyksi kaikkia hyvia puolia ja tehdd oman
nakoistdan animaatiota. Isoissa animaatioprojekteissa uuden henkildn on helpompi
hypatd mukaan, koska animaattorin kadenjalki ei ole niin fyysinen kuin esimerkiksi
perinteisessa animaatiossa. Virheiden korjaaminen on helpompaa, koska ajastuksen voi
muuttaa siirtdmalla keyframeja aikajanalla ja ominaisuuksia voi muuttaa lennosta.
Perinteisessé ja stop motion animaatiossa on otettava koko kohtaus alusta asti
uudestaan. Digitaalisia paloja on helppo monistaa, kierrattaa ja kayttad uudestaan.
Jokaiseen kohtaukseen ei tarvitse piirtdd uutta puuta, vaan olemassaolevista

digitaalisista puunosista saadaan koottua uusi metsa vaikka monta kertaa paivassa.

5.1 Perusperiaatteet

Kaiken animoinnin perusperiaatteet ovat samat. Pala-animaatiossa haasteena on se, etta
koska palat ovat fyysisesti tietynlaisia, on animaation perusperiaatteet kuten venytys ja
litistys (stretch & squash) tuotava esiin muilla keinoilla. Muu keino tarkoittaa tdssa
tapauksessa eri palasten suhdetta toisiinsa. Esimerkiksi tipu koostuu karkeasti ottaen
jaloista siivista ja vartalosta. Kun tipu hyppéaa ylospéin voivat jalat kirjaimellisesti irrota
vartalosta ja kun tipu tulee hypyn jalkeen takaisin maahan voivat jalat joustaa niin
paljon, ettd ne ndyttavat olevan samaa massaa vartalo kanssa. Liitteissa kuvassa 13
nékyy kuinka pupun palat ovat lahteneet irti toisistaan. Oikeassa maailmassa pupu, joka
kayttaytyisi noin, olisi kuollut, mutta animaatiossa ja etenkin pala-animaatiossa tdmén
kaltainen muotokieli on varsin eldvaa. On kaytettava luovuutta, jotta liike nayttaisi
mahdollisimman luonnolliselta. Pitdd myds muistaa, ettd animointi on aina liioiteltua
liikettd (Lord& Sibley 1998, 139). Suora, jaljitelty liike ndyttaa laimealta, mutta

liioiteltuna ja ylilyotyna se on hyvaksyttavampaa ja ymmaérrettdvampéaa.

5.2 Ajastuksella luonnollisuutta

In between eli véliframien merkitys ajastuksessa on merkittavé (Lord& Sibley 1998,

16). Hahmon luonnetta ja merkityksellisyytta saadaan muutettua ajastamalla hahmo eri



tavoin. Kasin piirrettdessa ja tietokoneella animoidessa muodostetaan liike tekemalla
keyframet A ja B ja piirretaan tai lasketaan niiden vélissa tapahtuva liike. Ajastuksella
saadaan merkittdvad hyotyd muuttamalla mekaaninen animaatio hidastuksilla,

nopeutuksilla ja rytmitykselld sujuvaksi.

On térkedd ottaa huomioon, ettd hahmon eri osat eivat liiku samaan aikaan. Esimerkiksi
kavelyssé kédet ja jalat eivat mene samaan rytmiin puolelta toiselle vaan kadet tulevat
aavistuksen jaljessa. Animaattorin tulee ottaa haltuun koko hahmon vartalo ja kohdella
sitd kokonaisuutena. Animaatioita tehdessa olen huomannut, ett4 on helpompaa ja jalki
on parempaa kun voi keskittya vain yhden hahmon animoimiseen kerrallaan. Prosessi
vaatii kaiken huomiokyvyn koska on pidettavd mielessé jokaisen eri osan liikkeen
suunta alusta loppuun ja muodostettava niista ehja ja dynaaminen kokonaisuus.
Digitaalisessa pala-animaatiossa ajastusta on helppo kokeilla tekemalla karkeita
kokeiluja ja mallinnoksia suoraan ohjelmassa. After Effectsissa onnistuneen
harjoituskomposition voi liittda varsinaiseen animaatioon pohjaksi ja apuvélineeksi ja

poistaa sen, kun sille ei endéa ole kayttoa.
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6 Case: TV2:n paasiaisen kanavatunnus

Tuomo Joronen oli tehnyt Yle TV2:n kanssa yhteistydsopimuksen, ettd animaation
kurssilla toteutettaisiin kurssityona TV2:lle paésidiseksi 10 sekunnin mittaisia
kanavatunnusanimaatioita. Valitettavasti animaatiokurssilaisilla ei loppujen lopuksi
ollut mahdollisuutta toteuttaa animaatiota jolloin Tuomo otti yhteytté viimeisen vuoden
visuaalisen suunnittelun opiskelijoihin, jos joku meista veisi projektin loppuun. Vaikka
hahmot oli jo suunniteltu (pupu ja tipu ovat Salli Kunnarin kasialaa) ja kasikirjoitukset
tehty tilaajan toimesta, halusin pienen pohdinnan jalkeen mukaan toteuttamaan
animaatioita. Loppujen lopuksi meité oli animoimassa itseni liséksi Liina Luoma ja
Mika Korento. Kyseessé oli kuuden animaation tekeminen lopulliseen muotoonsa ennen
paéasidistad. TV2 halusi persoonallista, mutta kuitenkin laajaan kohdeyleisé6n sopivan

neutraalia jalked. Aikaa animaatioiden toteuttamiseen oli reilu kuukausi.

Vaikka hahmot olivat valmiit oli projektissa silti yllattavén paljon tehtdvad. Varsinainen
tyd alkoi kun photoshop tiedostot tuotiin After Effectsiin. Hahmot herdéavat henkiin
vasta siiné vaiheessa kun niita liikutetaan ajassa. Harva lopputy0 saa niin monen
silmdparin huomion, kuin tipu- ja pupuanimaatiot televisiossa, joten se oli sopiva

kannustin tehda hyvéaa jalkea.
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Ihan aluksi selvitimme tekniset tiedot:

Kuva 7. Tipun luonnekartta . . . i
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animaatiot tehdaan, tuleeko musiikki mukaan ja véreihin liittyvé ohjeistus. Kun



19

perustiedot projektista oli kasassa lahdimme miettimaan millaisia hahmoja tipu ja pupu
olisivat luonteeltaan (kuva 7). Paatimme tehdé tipusta hypahtelevén, nopeasti liikkuvan
rapsyttajan ja enké hivenen paattdman hahmon. Pupusta taas tulisi laiska, raskas ja
hidas. N&in saimme erotettua hahmot toisistaan ja animaatiolle oli saatu lahtokohdat.

Kaésikirjoitusten siséllot oli avattava tarkemmin, koska useimmissa animaatioissa selitys
oli vain yhden lauseen mittainen. Piirsin omistani ”"Kuutiosta kuoriutuu tipu” ja "Monta
tipua ja pupu kuoriutuu laatikosta” kuvakaésikirjoitukset (katso liitteet, kuvat 15 ja 16)
joissa tutkin ajastusta, kompositiota ja sitd kuinka paljon kymmeneen sekuntiin lopulta
mahtuu liikettd. Téssé vaiheessa huomasi jo joitain ongelmia, joita ei pystyisi
toteuttamaan annetulla aineistolla ja aikataululla. Esimerkiksi kuvan 16
kuvakaésikirjoituksessa oli liikaa tapahtumaa kymmeneen sekuntiin, eivatkd hahmot olisi

mahtuneet litkkumaan niille varatussa tilassa. Kuvakasikirjoitus nopeutti lopullista

animointia, koska liikkeill& oli selked suunta ja tarkoitus. Tiesi mitd oli tekemdssé.
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Kuva 8. hierarkian nakyminen ja keyframet After Effectsissa

6.2 Animoiminen

Pala-animaatio koostuu luonnollisesti paloista, mutta animoinnin helpottamiseksi After
Effectsissa on mahdollisuus linkittaa eri paloja toisiinsa niin, ettd saadaan muodostettua

hierarkinen kokonaisuus. Esimerkiksi tipun luuranko on rakennettu linkittdmalla siivet,
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silmat, jalat ja nokka paavartaloon (kuva 8). Nain péavartaloa liikuttamalla kaikki
pienemmaét osat seuraavat perassa ja yksinkertaisessa liikkeessd missa hahmo siirtyy
esimerkiksi vasemmalta oikealle ei tarvitse animoida jokaista raajaa siirtymaan erikseen
vaan aikaa saéstetadn keskittymaéll& vain padvartaloon. Hierarkian joutuu ottamaan
huomioon animoitaessa. On aloitettava animoimalla p&évartalo kuten kuvassa 8 nakyy
ja vasta sen jalkeen keskittyd pienempiin yksityiskohtiin, kuten siipien rapytykseen ja

jalkojen tepsutukseen. Jarjestys on siis isoimmista liikkeistd pienempéaan.

Tein nopeita testejé ajastuksesta ja liikkeiden suunnasta After Effectsill4d. Kokeilin
pelkkaé tipun tai laatikon liikuttamista ilman tarkempia yksityiskohtia. Nopeiden
kokeilujen perusteella pystyin helposti rytmittdmaén animaatiota ja miettimaan mitka
asiat toimivat ja mitka eivat. Joskus nopeat kokeilut avasivat kokonaan uuden suunnan,
kuten esimerkiksi TV2-laatikon perustunnuksessa (liite, kuva 12). Kokeilin erilaisia
tapoja koota tunnus laatikkoa ja loppujen lopuksi versio, jossa palat satoivat kuin

vesipisarat kuvaruudun lapi, ndytti parhaimmalta ja jatkoin sen kehittelya eteenpain.

Minka tahansa hahmon kéveleminen on aina yhta vaikeaa vaikka télla kertaa ainut
kaveleva hahmo oli tipu, jonka jalat olivat kdytannossa pelkat palikat. Kokeilimme
Luoman ja Korennon kanssa erilaisia kavelytyyleja omilla jaloillamme ja leikkasin
paperista tipun jalat joilla testasin tipun etenemisté. Oikean kévelytyylin 16ytaminen otti
oman aikansa, mutta kun animaattorin mielikuvitus loppuu niin oma keho on paras

apuvéline l&hte& ratkomaan ongelmaa.

6.2.1 Musiikin liittdminen

Musiikilla oli valtava merkitys animaation rytmiikkaan. Eron ilman musiikkia ja
musiikin kanssa rytmitetystd animaatiosta huomasi selkeasti. Hyvana huomiona tuli
my0s se, ettd kaikki Ylen kanavatunnusmusiikkien huippu sijoittu ensimmaiseen 8
sekuntiin ja loput 2 sekuntia oli &&nen hiipumista. Se vaikutti merkittavasti
animaatioiden jaksottamiseen. Paatapahtumien oli tapahduttava ensimmaéisen 8
sekunnin aikana ja loput 2 sekuntia kului rauhoittumiseen. Tam4 takia jouduin
hylkddmé&an kuvan 16 kuvakésikirjoituksen ja aloittamaan alusta. Musiikin selkeat
rytmikohdat merkitsin aikajanalle ja ajastin animaation paatapahtumat merkittavimpien

iskujen mukaan.
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6.2.2 After Effectsilla animoiminen

After Effectsin rakenne mahdollistaa useiden siséisten kompositioiden tekemisen. On
kannattavaa projektinhallinnallisesti jakaa animaatio pienempiin osasiin, joista sitten
koostaa lopullisen version. Ruutukaappauksessa 9 nékyy After Effectsin rakenne:
projekti ikkuna, josta 16ytyy kaikki tydstettava raaka-materiaali, kompositio-ikkuna,
joka ndyttad mitd kulloinkin ollaan tekeméssa ja komposition layer-tasot, eli ikkuna
jossa varsinaiset saadot ja animoinnit tehdaan. Eri layer tyypit ndkyvat alimmaisessa
osassa eri vérisind, joka helpottaa projektin hahmottamista. Samassa ikkunassa nékyy
selvasti kuinka yhteen isoon kompositioon voi tuoda pienempia kompositioita. Alaosan
vasemmassa reunassa on layereiden yksityistiedot ja asetukset ja oikealla puolella on
aika.

[E palat leijsiles comp [ composiion
[=] palat_lenailee ompz [ compostion

thmai_mmp [ composition
[ Punaset._ lat_laatidoon [ Compostion
[=] siniset_palat_laatkkoon [ compostion

A cES 70 251

Kuva 9. Motionblur efekti on ympyroity vaaleanpunaisella

6.2.3 After Effectsin tehosteet

Tassé projektissa ohjelman eri ominaisuuksia ja tehosteita tuli kaytettya suhteellisen
vahan, koska kyseessa oli yksinkertainen animaatio ja koostaminen. Perustunnus
animaatiossa kaytettiin "motion blur” toimintoa, joka laskee eri framien valiset suhteet
niin, ettd keyframien valille syntyy vaikutelma utuisesta ja nopeasta liikkeesta. Kuvassa

9 on motionblur efekti ympyrdity vaaleanpunaisella. Komposition asetuksista 10ytyy
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linssinasetukset, joilla pystyy vaikuttamaan motion blurrin méaraan. Suurempi blurri

antaa vaikutelman isommasta/ nopeammasta liikkeesta.

Videoon sopivat varinkorjaukset ja muokkaukset on katevéa tehdad suoraan After
Effectsissé ilman, etté veisi materiaalin Photoshoppiin ja toisi sen korjausten jalkeen
takaisin. Esimerkkikuvassa 10 on layerille asetettu efektiksi varin muutos keltaisesta
turkoosiin. Efektoidun layerin tunnus on fx, joka on ympyroity kuvassa

vaalenpunaisella.

Erilaisia efekteja on Afterissa lukemattomia maarié ja niiden kdyttdminen ja l6ytdminen
saattaa tuntua aluksi hankalalta, mutta yleensa muutamilla perusefekteilld saa jo hyvéa
jalked aikaiseksi. Kuvassa 10 nakyy pienié kellonkuvia. Ne tarkoittavat, ettd kyseinen
ominaisuus on mahdollista animoida. Siten animaatioihin ja videoihin on saatavissa

paljon erilaisia yksityiskohtia.
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Kuva 10. Efektivalikko

6.3 Viimeistely

Kun animaatioiden rytmi ja liikkeet olivat kunnossa oli viimeistelyn aika. Taustavérit
tarkastettiin, tipuille, pupuille ja laatikolle liséttiin varjo piirtaméalld yksinkertainen
muoto, blurraamalla eli samentamalla se ja laskemalla lapinakyvyytta 20 prosenttiin.

Pienid yksityiskohtia, kuten esimerkiksi silman sulkeutumista, korjailtiin sujuvammiksi.



23

Valmiit animaatiot rendattiin After Effectsistd pakkaamattomiksi videoiksi ilman

musiikkia.

Ylen taholla animaatiot leikattiin Avidissa® ja joitain animaatioita suurennettiin hieman.
Sen liséksi niihin liséttiin oikeat danet ja &anitehosteet. Lopulta animaatiot olivat

valmiita televisioon, jossa ne sijoiteltaisiin paasiaisohjelmistoon.

6.4 Yhteenveto

Animaatiot esitettiin TV2 ohjelmien valeissa paésiaisend 20.-24.4.2008. Oman
animaation nakeminen televisiossa tuntui oudolta, mutta my6s hienolta. Itse ndin eniten
petroolin vérisella taustalla olevaa peruskanavatunnusta, mutta kuulemani mukaan

kaikki animaatiot oli nadhty ohjelmien véleissa.

Olen tyytyvainen lopputulokseen. Tipujen ja pupun luonne tuli hyvin esille ja jopa
elottomaan kanavatunnuslaatikkoon oli saatu potkua yksinkertaisilla keinoilla. Lyhyessa
animaatiossa pienilla yksityiskohdilla on paljon merkitysta. Jos lahtisin uudestaan
projektiin mukaan, leikkisin enemmén erilaisilla leikkauksilla ja syvyysvaikutelmalla.
Télla kertaa kaikki hahmot jaivat samankokoisiksi ja ne liikkuivat aina samalla
nakymaéttomalla viivalla. Hahmojen koon vaihtelulla olisi saanut uudenlaisen tunnelman

verrattuna siihen, etta nyt ne nayttivat hypéhtelevat lasilevyn paalla.

Tyostovalineend After Effects tarjoaa lukemattomasti mahdollisuuksia. Téssa
projektissa paadsimme vain raapaisemaan After Effectsin valikoiden pintaa. Tarkeintd on
kuitenkin se, ettd vaikka kayttdd mité tekniikkaa, on ajatuksen taustalla pysyttavana

ehednd. Tiput ja puput nayttivat hyvilta ilman sen suurempia tehosteita ja temppuja.

Koska kyseessé oli kanavatunnari oli Selké&lalla tarkat ohjeet siitd milta sen tulee
nayttéa, ettd se sopii kanavailmeeseen. Animoinnissa tuli myds ottaa huomioon, etta
lopputuotoksemme tulee televisioon kaiken kansan nahtavéksi, jolloin kaiken pitaa
pysya perheystavéllisena. Nain ollen villeimpid visioita ei voinut lahtea toteuttamaan.
Halusimme tehda persoonallista jalked, joka sopisi TV2:n tyylin ja tdssé tavoitteessa

mielestimme onnistuimme.

® Avid on ammattilaistasoinen leikkausohjelma erityisesti television ja elokuvien kayttéon.



7 Yhteenvetoa ja lopputyon arviointia

Animaatio imee itseensd, vangitsee animaattorin niin, ettg aika tuntuu katoavan. Se on
kiehtovaa niin tekijan kuin katsojan kannalta huolimatta kéytetysta tekniikasta. Valmiin
animaation katsominen, kun sen eteen on tehnyt lukemattomia tunteja toit4, tuottaa
todella suurta mielihyvaa. Luultavasti omaa ”lastaan” voi katsella neutraalisti vasta
vuosien pééstd, mutta ainakin ndin alkuvaiheessa paistaa viela aidin ylpeys. TV2:n
tipuanimaatiot olivat hieno mahdollisuus saada omalle tavalleen tehdd animaatiota
paljon nakyvyytta. After Effects kayttaminen digitaalisessa pala-animaatiossa tuntui
alkukankeuden jalkeen luontevalta valinnalta, vaikka sita ei varsinaisesti tallaiseen ole
suunniteltukaan ja sen kayttoliittyma on hyvin graafinen eiké néin ollen kannusta

tarkkaan ty6hon.

Kiireisessa projektissa pala-animaatio oli ainut jarkevéa tekniikka ja sen persoonallinen
jalki sopi hyvin tarkoitukseensa. Animaatiota ei voi oppia pelkéstéén kirjoista. Sitd on
kokeiltava itse, opittava virheistaan, kuvattava ja tehtdva uudestaan ja mentéava

eteenpdin. Suuren tyon tekeminen on palkitsevaa. Kuin olisi opettanut lapsen ajamaan

pyoralla ja jadnyt ylpedna katsomaan kuinka hén jatkaa matkaansa.

Digitaalinen pala-animaatio on animaattorille taloudellinen vaihtoehto. Virheiden
korjaaminen on suhteellisen yksinkertaista. After Effectsilla on helppo tehda nopeita
kokeiluja millainen ajastus toimii parhaiten. Digitaalisten objektien linkittdminen
toisiinsa kayttokelpoiseksi ”luurangoksi” on helppoa ja After Effectsin valikoista 16ytyy
paljon erilaisia efekteja ja ominaisuuksia, joita hyodyntéé. Pala-animaatiota kaytettdessa
séastytaan kasin piirtdmisen tuskalta tai vuosien intensiiviselta 3D ohjelmien

kéyttooppaiden tutkimiselta.

Animaation kenttd on laaja ja se sisaltad paljon tietoa ja vinkkeja siit4, miten asioita
voisi tehdd. Animaattorin paén sisalta ja rintakehdasta 10ytyy kuitenkin tarkeimmat
valineet. Jarjen on pelattava ja ajatuksen on kuljettava mukana. Sydamen pitaa olla

paikallaan, jotta jaksaa puurtaa pitkid tunteja miniatyyristen hahmojen kanssa.
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