Tuuli Lukka

Characteristic movement

Hahmon persoonallisuuden esittaminen 2D—animaation avulla

Metropolia Ammattikorkeakoulu
Medianomi

Viestinnan koulutusohjelma
Opinnaytety6

2.5.2017

@Z:ropolia



Tiivistelméa

Tekija(t) Tuuli Lukka

Otsikko Characteristic movement - Hahmon persoonallisuuden
esittAminen 2D—animaation avulla

Sivumaara 22 sivua + 2 liitetta

Aika 2.5.2017

Tutkinto Medianomi (AMK)

Koulutusohjelma Viestinta

Suuntautumisvaihtoehto 3D-animointi ja -visualisointi

Ohjaaja(t) Lehtori Peke Huuhtanen

Opinnaytetydssa on kayty lapi keinoja ilmaista hahmon persoonallisuutta liikkeen avulla
animaatiossa. Ty0ssa Kkasiteltin muun muassa nayttelytekniikoita ja kehonkielté.
Tavoitteena oli naiden tekniikoiden avulla ilmaista hahmon tunnetiloja ja motiiveja.

Kaytannbn osuudessa animoitiin nettisarjakuvan paahenkilbhahmo. Hahmo on pitk&n
suunnittelun tulos. Kaytanndn osuudessa tutkittin keinoja tuoda esiin taman hahmon
persoonallisuutta konfliktitilanteessa. Opinnaytetydssa kaytiin 1api myds keskeisia
toimintatapoja 2D—animaatiossa.

Opinnaytetydssa ilmeni, miten tuoda esiin hahmon persoonallisuutta animaatiossa
teoriassa seka kaytannossa. Opinnaytetyon tuloksia voi hyddyntdd muussakin mediassa
kuin 2D—animaatiossa.

Avainsanat Hahmo, animaatio, sarjakuva, naytteleminen

y _
R —

f
Metropolia



Abstract

Author(s) Tuuli Lukka

Title Characteristic Movement - Depicting a Character's Personality
in 2D Animation

Number of Pages 22 pages + 2 appendices

Date 2 May 2017

Degree Bachelor of Culture and Arts

Degree Programme Media

Specialisation option 3D Animation and Visualization

Instructor(s) Peke Huuhtanen, Senior Lecturer

This final project addresses methods to express a character's personality through
movement in animation. The project included studies such as acting techniques and body
language. With these techniques, the goal of the project was to express a character's
emotions and motives.

In the practical part of the final project | animated the main character of my webcomic. The
character is a result of a long design process. | studied ways to articulate the character's
personality in a conflict. The project also includes basic methods of 2D animation.

The project embodied means to reveal a character's personality through animation in
theory and in practice. These results benefit also other types of media than just 2D
animation.

Keywords Character, animation, comic, acting

A
R —

.

Metropolia



Sisallys

1 Johdanto 1
2 Persoonallisuuden esittamisen keinot 2
2.1 Hahmosuunnittelu 2

2.2 Nayttelytekniikat 3

2.3 Kehonkieli 5
2.3.1 P&aan asennot 6

2.3.2 Kasien asennot 6

2.3.3 Jalkojen asennot 7

2.4 Esimerkkeja 8

3 Hahmon valmistelu animaatioon 10
3.1 Hahmon tausta 10

3.2 Anatomian luonnostelu — Croquis 11

3.3 Animaation perusteet 12
3.3.1 Avainasennot, aariasennot ja valiasennot 12

3.3.2 Tapa animoida 1: suunnittelematta piirtdminen 13

3.3.3 Tapa animoida 2: asennosta asentoon 14

3.3.4 Tapa animoida 3: molempien yhdistelma 14

4 2D-animaation vaiheet 15
4.1  Suunnittelu 15
4.1.1 Thumbnails 15

4.1.2 Sarjakuva 16

4.1.3 Kavelysykli 16

4.2 Ajoitus ja animaation kuvien maara 17

4.3 Animaatiokohtauksen rakentaminen 19

5 Yhteenveto ja loppupohdinta 21
6 Lahteet 22

Liitteet
Liite 1. Neljas sivu Wardens and Thieves -nettisarjakuvasta

Liite 2. Opinnéaytetydn toiminnallinen osuus: Animaatiokohtaus

A
R —

@;mpolia



1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa on tavoitteena kayda Ilapi keinoja esittda piirroshahmon
persoonallisuutta pelkén liikkeen avulla. Tydssa tarkastelen aihetta hahmosuunnittelun,
nayttelemisen kuin kehonkielen tutkimuksen nakokulmasta. Kayn myds lapi
esimerkkeja aiheesta animaatioteollisuuden sisédlla. Opinnaytetydn lukeakseen ei
tarvitse olla kummemmin aikaisempaa tietoa 2D—animaation kaytannosta. Kayn tata

aihetta melko perinpohjaisesti lapi.

Valitsin 2D—animaation, koska olen aina ollut kiinnostunut siitd, miten tatd mediaa
kaytannossa toteutetaan. Olen pidemman aikaa piirtdnyt sarjakuvia, joita voisi sanoa
animaatioksi pysaytetyssa muodossa. Valitsin 2D—animaation 3D—animaation sijaan,
vaikka 3D-animaatio on suuntautumisvaihtoehtoni, silla paasen suoraan keskittymaan
olennaiseen: hahmon animointiin. 3D—animaatio sen sijaan vaatii monta tydvaihetta

ennen varsinaisen animaation aloitusta.

Toisessa luvussa kayn lapi teoriaa ja tekniikoita eri lahteista siita, miten esittdd hahmon
persoonaa liikkeen ja kehonkielen avulla. Tutkin nayttelytekniikoita, joista muun
muassa Ed Hooks on kirjoittanut kattavasti. Kayn I|api tietoa my6s ihmisen

kehonkielesta: lahes maailmanlaajuisesti tunnistettavista eleista.

Kolmannessa luvussa esittelen nettisarjakuvani hahmon, Spomankan. Tulen
kayttamaan Spomankaa kaytanndn osuudessa animoimalla hantd lyhyessa 2D-
animaatiossa. Esittelen, miten olen suunnitellut hanet tahan asti ja mitd minun tulisi

ottaa huomioon valmistellessani tata animaatioon.

Neljannessa luvussa kerron kaytanndn osuudesta, eli miten tein 2D-animaation
kaytdnnossd. Kayn myods 1&pi  ammattilaisten  kdyttdmid  toimintatapoja
piirrosanimaatioiden suhteen, silla ndméa keinot tuntuvat toistuneen jo pitkdén samalla
tavalla. Tulen tekemaan animaation paadasiassa Toniko Pantojan ohjevideoita

noudattamalla.

Opinnaytetydn aikana tulen puhumaan paljon hahmoista, joihin viittaan 'niind'".
Kuitenkin aihetta tutkiessa tormasin paljon myds tapaan puhua hahmosta 'hanena'.

Tata perusteltiin sill&, etta hahmo, jolla oli esitetty jonkinlainen inhimillinen persoona oli



'han'. Tasta syysta tulen viittamaan yleisesti hahmoista puhuttaessa 'niind’, mutta jos
puhun luomastani hahmosta, Spomankasta, kutsun hanta 'h&neksi'.

2 Persoonallisuuden esittamisen keinot

Tassa luvussa kayn lapi teoriaa, miten tuoda esiin hahmon persoonaa eri
lahestymistavoilla. Koska kyseessd on animaatiohahmo, tutkin lahteitd, jotka

kasittelevat visuaalisia keinoja tuoda esiin hahmon persoonaa.

Ihmisen nakokyky on parempi havainnoimaan asioita kuin ihmisen kuulo. Tasta syysta
on tarkeaa tukea hahmon persoonallisuutta myos visuaalisilla vihjeilla, eika pelkéastaan
esimerkiksi dialogin avulla. (Hooks 2011, 32—-33.) Animaatiossani ei ole puhetta, mista
syysta ainoa tapa kommunikoida katsojan kanssa on nimenomaan hahmon liike. Otin
puheen pois tietoisesti siitd syysta, ettd pyrkisin antamaan katsojalle mahdollisimman
paljon vihjeitd hahmon motiivista pelkén likkeen avulla.

Oikeassa elamassa teemme jatkuvasti arvauksia ihmisten ulkondtn perusteella,
millaisia he todellisuudessa ovat. Ja vaikka nama oletukset eivat pitaisi paikkaansa,
teemme niita silti. Tama auttaa meitd nimenomaan tunnistamaan animaatiohahmojen

tai nayttelijoiden ulkonadsta olennaiset tekijat, jotka kuvastavat heidan persoonaansa.

2.1 Hahmosuunnittelu

Hahmon perusteellinen suunnittelu tulee auttamaan hahmon animoinnissa
huomattavasti. Jos tietdd, mitd hahmo haluaa, hénen taustansa, perheensa ja
asuinpaikkansa, on jo huomattavasti enemman tietoa siitd, miltd han nayttaa ja miten
han liikkuu. Hahmo on kuin jadvuori, josta on pinnalla vain 15 %.Tama 15 % nékyy
katsojalle, mutta mik& on animaattorille tdrkeda on pinnan alle jaava 85 % eli hahmon
taustatieto. Hahmon taustatietoa voi olla esimerkiksi syntypera, rotu, fyysiset estot ja

haasteet ja kiinnostuksen kohteet. (Hooks 2011.)

Hahmot liikkuvat tilassa ja esittdvat fyysisid ominaisuuksia, tunteellisia ilmeitd ja

psykologisia tiloja. Ne my6s ilmaisevat alykkyyttd, seksuaalisuutta, huumoria,



mielentilaa, mielipiteitd, traumoja ja niiden ihmissuhteiden tilaa. Miten hahmo
kayttaytyy, kertoo enemman kuin tamén kuvaus. Normaalisti hyddynnamme dialogia
mahdollisuutena taustatiedolle, mutta liike voi rikastaa luonnehdintaa ilman, ettéa tulee
tarvetta selitta&. Esimerkiksi, kun naytamme hahmon ylinayttelevan, ero sisdisen minéan

ja ulkoisten reaktioiden valilla edesauttavat jannitysta ja konfliktia. (Bradley 2015.)

Miten hahmo tai lukija muuttuu ajan kuluessa kerrotussa tilassa on kytkdksissa
ruumiillistumiseen ja liikkeeseen, vaikka liike olisikin rajoitettua. Niille annetaan edes
jokin tapa liikkua. Hahmon liike vaikuttaa myds siihen, miten aika laajenee tai rajoittuu,
nopeutuu tai hidastuu. Nain hahmon liike voi saadella ajoitusta ja vauhtia. (Bradley
2015.)

Hahmon kehitys liikkeen avulla on my®s yksi tapa saada hahmolle enemman
lasnaoloa, massaa ja rakennetta. Nuori, hiljattain loukkaantunut voimistelija tulee
likkumaan hyvin eri tavalla kuin hanen vanhempi veljensda, joka on entinen raskaan

sarjan painija, joka tekee lasia tytkseen. (Bradley 2015.)

2.2 Nayttelytekniikat

Animoitu hahmo, kuten nayttelija, ei ole yksin. Siihen vaikuttavat tausta ja suhteet eri
elementtien kanssa kohtauksessa. (Beiman 2010, 20.) Beiman kehitti harjoituksen,
jossa han tutki piirroshahmonsa eri tunnetiloja liikkeen kautta suhteessa palloon.
Hahmo saattoi esimerkiksi omia pallon itselleen kateudesta tai halata sita

ihastuksissaan. Nain hahmo antoi ilmi liikkeen kautta tunnettaan.

Ajattelu johtaa paatoksiin ja tunteet tekoihin. Jos esimerkiksi hahmo ké&velee pimeélla
kadulla ja alkaa kuulla askeleita takaansa, hdn saattaa alkaa pelatd, jos yhdistaa
tilanteen vaaraan. Talldin h&n tekee jotain asialle, olkoon se sitten juoksemaan
l[Ahteminen tai pippurisumutteen kaivaminen laukusta. Toki joku muu hahmo voi
yhdistaa tdman tilanteen yllatysjuhliin, mikd saa hanet iloiseksi. Tasta syysta han voi
esimerkiksi hidastaa vauhtiaan, jotta takaa tuleva henkilé saavuttaa h&net nopeammin.
Hahmot, kuten ihmisetkin reagoivat tilanteisiin taustastaan riippuen. Mutta oli tunne
mika hyvansa, hahmo tekee jotain asialle. Naytteleminen on tekemista. (Hooks 2011,
14.)



Ihmiset elaytyvét vain tunteisiin. Nayttelijan kuin myos animaattorin tulee saada katsoja
tuntemaan empatiaa hahmoa kohtaan. Katsojan taytyy pystyd samastumaan hahmon
tunteisiin. Kun katsoja ndkee, mitd hahmo on tekeméssé, han virittaytyy tunteeseen,
joka johti tiettyyn tekoon. Eli edellisessa esimerkissa, kun hahmo tarttuu
pippurisumutteeseen, katsoja tiedostaa sen johtuvan pelosta. Talldin myds katsoja
tuntee pelkoa, koska héan samastuu tilanteeseen. (Hooks 2011, 14.)

Hahmon tulisi tehdé& jotain tavoitteen saavuttamiseksi suoriutuessaan samalla esteesta.
Jos pysayttaa hahmon ja kysyy talta, mitd tdma on tekemassd, missa tahansa
tilanteessa, parhaassa tapauksessa tama vastaa olevansa tekemassa jotain,
suoriutuakseen jostain esteestd ja saadakseen tavoittelemansa. Jos esimerkiksi
hahmo haluaa menna treffeille toisen hahmon kanssa, han voi yrittaa jutella ja flirttailla
talle. Tassa hahmo tekee jotain saadakseen tavoitteen, mutta tarvitaan vield este;

toinen hahmo on jo suhteessa jonkun toisen kanssa. (Hooks 2011, 18-19.)

Esteita voi olla kolmea erilaista: konflikti itsensa kanssa, konflikti tilanteen kanssa ja
konflikti jonkun toisen henkilon kanssa. Konflikteja voi olla useampi yhta aikaa, mutta
niitd on oltava vahintaan yksi. Jos konfliktia ei ole, ei ole mytskaén kohtausta. (Hooks
2011, 19.)

Naytteleminen on tekemistd, mutta se on myds reagoimista. Jos hahmo koskettaa
toisen poskea, toinen voi reagoida laitamalla kdden tdman kaden paalle. Han voi myos
tyontdd kaden pois. Riippuu tdysin hahmon taustasta, miten tdma reagoi tilanteessa.
Animoijan tulee tuntea hahmonsa niin lapikotaisesti, ettéd sen reaktiot ovat animoijalle

melkein automaattiset. (Hooks 2011, 22.)

Teatraalisen kohtauksen tulee alkaa keskelta, ei alusta. Riippuu tarinan kontekstista,
milla tavalla kohtaus tulee toteuttaa. Esimerkiksi kohtauksessa on huone, jonka
molemmilla puolilla on ovi ja keskell&a katosta roikkuu lamppu, joka on pois paalta.
Hahmo astuu huoneen vasemmanpuoleisesta ovesta, vaihtaa lampun huoneen
keskella ja poistuu oikeanpuoleisesta ovesta. Miten tama tulisi toteuttaa? Tuntuu kuin
kohtauksen tulisi alkaa siitd, kun hahmo astuu huoneeseen. Mutta luoko animaatio
illuusion elamasta? Missa hahmo oli ennen kuin astui huoneeseen? Viek6 ovi toiseen
huoneeseen vai ulos talosta? Astuuko h&n huoneeseen vain vaihtaakseen lampun vai

ajaako jokin hanet huoneeseen? Pelkaako han pimeaa? Jos kohtaus on osa isompaa



tarinaa, tulee animoijan tietdd, miten kohtaus liittyy koko tarinaan, jotta tdma pystyy
parhaiten valittdm&an oikean tunteen animaatiossa. (Hooks 2011 24-25.)

Teatraalinen kohtaus on neuvottelua. Kaikissa neuvotteluissa tulee olla vaihtoehtona
joko voittaa tai havita. Tasta syysta on oltava konflikti, jonka hahmo voi joko lapéisté tai
epdonnistua sen lapaisemisessd. Esimerkiksi hahmon tulee valita kahdesta tiesta.
Toinen johtaa kaupunkiin, jonne hahmo haluaa paasta. Jos hahmo sen sijaan valitsee

tien, joka vie kaatopaikalle, han havida. (Hooks 2011, 26-27.)

2.3 Kehonkieli

Taito lukea toisten asenteita ja ajatuksia pelkan kehonkielen avulla oli alkuperainen
kommunikaatiovaline ennen kielien syntymista (Pease 2004, 7). Kehonkieli on ulospain
suuntautuva heijastus henkilén mielentilasta. Jokainen ele saattaa olla merkittéva vihje
siitd, mitd henkild tuntee. Esimerkiksi mies, joka on tietoinen painostaan, saattaa
hypistella leukansa alla olevaa ihopoimua. Pelkoa kokeva henkild saattaa pitda kasiaan
puuskassa tai ristia jalkansa tai molempia. (Pease 2004, 11.)

Suurin osa peruskommunikaatiosignaaleista ovat samoja ympari maailman. Kun
henkild on iloinen, han hymyilee. Kun henkild on surullinen tai vihainen, kulmat ovat
kurtussa tai suu mutrulla. Pdan nyokyttdminen tarkoittaa l&hes maailmanlaajuisesti
kylld" tai myontamista. Nyokk&daminen on pdan laskemista ja on luultavasti
synnynnainen ele, silla sita kayttavat myos ihmiset, jotka ovat syntyneet sokeina. Paan
pudistaminen puolelta toiselle ilmaisee ‘'ei' tai kieltaytymistd, mika on lahes
maailmanlaajuista ja opitaan jo lapsena. Kun vauva on juonut tarpeeksi maitoa, se
k&antdd padnsa puolelta toiselle torjuakseen aitinsa rinnan. Kun pieni lapsi on syonyt
tarpeeksi, han k&antaa paataan puolelta toiselle ehkaistakseen yritykset syottaa hanta.
Talla tavalla lapsi oppii nopeasti ilmaisemaan Kkieltaytymistd paata pudistamalla.
(Pease 2004, 18-19.)

Myds esimerkiksi olankohautus on maailmanlaajuisesti ymmarrettava ele, mika
tarkoittaa, ettei henkild ymmarra, mita toinen tarkoittaa. Se on monialainen ele, jossa
on kolme olennaista kohtaa: avoimet kdmmenet nayttavat, ettei kasissa ole mitdan
piillossa, kohotetut olkapaat, jotka suojaavat kaulaa iskuilta ja kohotetut kulmakarvat,

mika on universaali, alistuva tervehdys. (Pease 2004, 20.)



2.3.1 Paan asennot

On olemassa kolme peruspaanasentoa. Ensimmainen on neutraali, pystysuora paan
asento. Paa pysyy paikallaan keskustelun ajan ja saatetaan painottaa pienilla
nyokkayksilla. Kun paa on nostettuna korkealle leuka torrottéen edessa, kuvastaa se
paremmuutta, pelottomuutta ja haikailemattomyyttd. Henkild tietoisesti paljastaa
kaulansa ja han saa korkeutta, mikd antaa h&nelle mahdollisuuden katsoa toista
nendnvartta pitkin. 1so leuka kertoo korkeasta testosteronimaéarasta, miksi leuan

torrottaminen yhdistetddn voimaan ja aggressioon. (Pease 2004, 233.)

Paan Kkallistus on toinen peruspaanasennoista. Se on alistuva signaali, silla se
paljastaa kurkun ja kaulan ja saa sen tekijan nayttamaan pienemmalta ja vahemman
uhkaavalta. Paan kallistuksen alkupera tulee mahdollisesti vanhemman olkapaata
vasten lepaavasta vauvasta. Charles Darwin oli yksi ensimmaisista, joka huomasi
ihmisten kuin my6s eldinten — etenkin koirien — Kkallistavan paataan sivulle
kiinnostuessaan jostakin. Paan Kkallistus kertoo myds keskustelukumppanille, etta

henkil6é on kiinnostunut puheenaiheesta. (Pease 2004, 233-234.)

Kolmas asento on paa kumarassa. Se viestii tuomitsevasta ja aggressiivisesta
mielentilasta. Kriittiset arvioinnit tehdéén usein paa kumarassa. Kokeneet konferenssin
puhujat ja esittdjat toimivat saadakseen yleisonsd osallistumaan ennen esityksen

aloitusta. He pyrkivat nimenomaan saamaan paat pois kumarasta. (Pease 2004, 235.)

2.3.2 Kasien asennot

Esteen taakse piiloutuminen on normaali reaktio, mink& ihminen oppii jo nuorena
suojautuakseen. Lapsena piiloutuu kiinteiden esineiden, kuten poytien, tuolien,
huonekalujen tai aidin taakse, jos kohtaa vaaran. Noin kuuden ikdvuoden kohdalla, kun
tallainen ei ollut enaa hyvaksyttavaa, lapsi oppii kietomaan katensa tiukasti rinnalleen
vaarallisen tilanteen kohdatessaan. Teini-ikdinen oppii ristimaan katensa, joka on

vahemman ilmeinen ele. (Pease 2004, 90.)

Kasien ristiminen rinnan eteen on yritys laittaa muuri itsensa ja toisen ihmisen tai asian

vdliin, josta ei pidd. Tama ele on maailmanlaajuinen ja yhdistetddan samaan



puolustautuvaan tai negatiiviseen tarkoitukseen kaikkialla. Sitd ndkee useimmiten
vieraiden ihmisten joukossa, julkisissa tapaamisissa, kahvilan jonoissa, hisseisséa ja
muissa tilanteissa, joissa ihmiset tuntevat epavarmuutta ja turvattomuutta. (Pease
2004, 93.)

Jos ké&det ovat nyrkissa ja ristitty, viestii se vihamielisyytta kuin myos puolustautumista.
Yhdistettyna tiukkahuuliseen hymyyn tai puristettuihin hampaisiin ja punaiseen
naamaan, henkild saattaa hyokata verbaalisesti tai jopa fyysisesti. Kasivarsiin
tarttuminen ristittdessa viestii henkilon tarpeesta vahvistaa ja rauhoitella itsedan.
(Pease 2004, 95-96.)

Usein, jos henkild haluaa ilmaista olevansa avoin tai rehellinen, han avaa yhden tai
molemmat kdmmenensa kohti toista. Kdmmenen nayttdmistd kaytetaan tietoisesti
kaikkialla, osoittamaan avointa ja vilpitbnta lahestymista.(Pease 2004, 33.) Jos lapsi

valehtelee, han usein piilottaa katensa selkansa taakse(Pease 2004, 34).

Kammenen osoittaminen ylds on alistuva, epduhkaava ele. Evolutiivisesta
nakokulmasta henkild nayttaa, ettei hanella ole aseita. Mutta jos kdmmen osoittaa alas,
henkild osoittaa auktoriteettia. Natsitervehdyksessd kammen osoitti alas ja symboloi

vaikutusvaltaa ja tyranniaa Kolmannen valtakunnan aikana. (Pease 2004, 36-37.)

2.3.3 Jalkojen asennot

Jalat kehittyivat inmisella kahdesta syysta: eteenpdin kulkeminen ruuan saamiseksi ja
juokseminen vaaralta pakoon paasemiseksi. Koska ihmisen aivot ovat kytkeytyneet
naihin kahteen paamaardan, tdman tapa kayttdd jalkojaan kertoo minne han haluaa
menna. (Pease 2004, 211.)

Jos jalat ovat suorassa, kiinni toistensa vierelld ja jalkaterét osoittavat suoraan, osoittaa
henkild6 neutraalia asennetta ilman sitoumusta l&htea tai jaada. Se on kuin 'ei
kommenttia'-ele. Esimerkiksi koululaiset seisovat ndin puhuessaan opettajalle. (Pease
2004, 212))

Jalat harallaan on valtaosin maskuliinisuuden merkki. Asentoa voi kutsua myds

haarojen nayttdmiseksi. Henkilo istuttaa jalkansa tukevasti maahan osoittaen, ettei



hanella ole aikomusta lahtea. Miespuolisten urheilutapahtumien osallistujilla voi nahda
tata kaytettavan toistensa seurassa. (Pease 2004, 212-213.)

Yksi jalka eteenpdain asennossa paino siirtyy toiselle puolelle lantiota, mik& jattaa
etummaisen jalan osoittamaan eteenpéain. Tama on hyva vihje kertomaan henkilon
valittomista aikomuksista, silla hén osoittaa jalallaan suuntaa, johon haluaisi menna.
Ryhmakeskustelussa henkilé osoittaa jalallaan kiinnostavinta tai viehattavinta henkila,

mutta jos han haluaa poistua tilanteesta, jalka osoittaa ovea. (Pease 2004, 213-214.)

Jalat ristittyna henkild viestii sulkeutuneisuutta ja puolustautuvaa asennetta, kun han
symbolisesti estaa paasyn jalkojensa vdliin. Jos hanella on paallaan takki, se on
todennakdisesti napitettu kiinni. Talla tavalla monet seisovat ihmisten joukossa, keita
he eivat tunne hyvin. (Pease 2004, 214.)

Ihmisen kehonkieli on primitiivistd ja juontaa juurensa hyvin paljolti aikaan, jolloin ei
viela kommunikoitu puheella. Myds monet eleet kehonkielestéa ovat jo taaperona tai
lapsena opittuja. Mikali kadet ja jalat on ristitty, viestii se puolustautumista ja itsensa
suojelua uhalta. Jos taas jalat ovat auki ja kAmmenet nakyvilla, on henkild avoin ja

hyvaksyva.

Tassa siis hyvia perusajatuksia, miten tuoda ilmi hahmon persoonallisuutta. Toki
riippuu my6s hahmon tunnetilasta kyseisella hetkelld, miten tdméan tulisi elehtia ja
likkua. Tekijan tulisi miettia, minkdasteisesti juuri tdm& hahmo kayttad kyseista
elehdintdd. Onko hahmo todella ilmaiseva ja haluaa ylikorostamalla ilmaista
tunnetilaansa? Vai haluaako se vetdytya muiden parista, ristid katensa ja osoittaa

jalankérjella ovea?

2.4 Esimerkkeja

Elokuvassa Rautajatti Brad Bird ohjasi robottihahmoa tavalla, joka sai robotin
vaikuttamaan hyvin ihmismaiselta. Paahenkilon Hogarthin seurassa Rautajétti oli ikdan
kuin lapsi, joka tutkii uusia asioita. Koska robottihahmo on todella vah&sanainen, tama
onnistuttiin taidokkaasti toteuttamaan liikkeen avulla. Esimerkiksi kohtauksessa, jossa
Rautajatti tutkii junaradan vilkkuvaa halytysvaloa, uteliaisuus ilmaistaan silmia

siristamalla ja esineen tokkimisella. Todella hyva esimerkki on myos kohtaus, jossa



Rautajatti puraisee autoa, jonka too6tti jA& péaalle. Robotin kasvoilla ndkyy selvasti
ahdinko: metalliosat kasvoissa vaaristyvat ja ylipaataan taman liikkeet nopeutuvat.

Disney teki Big Hero 6 -elokuvaa varten harjoitusvideon, jossa animaattorit testasivat,
miten jokainen padhahmokaartin hahmo astuu huoneeseen ja istuu tuolille (3D-Station,
2014). Tamé& on hyva esimerkki siitd, mita pelkk&d hahmon liike voi kertoa meille
hahmon persoonasta. Jokaisella hahmolla videossa on oma tapansa astua sisaan ja
istua tuolille, mika paljastaa katsojalle tarkeaa tietoa hahmon persoonasta. Esimerkiksi
paahenkilohahmo Hiron isoveli Tadashi on pikkuveljeensd verrattuna paljon
rauhallisempi liikkeiltdén. Hiron liikkeissa sen sijaan nékyy viela eraanlainen lapsen
réyhkeys, mika ilmenee tavalla, ettei han ota huomioon ketdan muuta huoneessa
olevaa astuessaan sisdan: han heittaa reppunsa seké jalkansa pdydalle ja paneutuu
laitteeseensa. Taysin pdinvastoin kuin Tadashi, joka tervehtii huoneessa olevia
astuessaan sisaan ja ottaa hattunsa pois istuessaan pdydan aareen. Gogo on viilea ja
poikamainen hahmo, joka ei valitd siita mitd hanestad ajatellaan. Han tonaisee oven
voimalla auki, kierayttad tuolin ympari, istuu siihen jalat harallaan ja puhaltaa
purkkapallon. Koko tdméan ajan hanella oli sama valinpitamaton ilme. Tata vastoin
Honey Lemon on feminiininen. Hanen jalkansa ovat lahella toisiaan kaikissa liikkeissa
ja han istuu alas ristien ne. Hanen kasvonilmeistaan paistaa iloisuus ja positiivisuus,

silla hanen silménsé ovat avoinna ja suunpielet korkealla.
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3 Hahmon valmistelu animaatioon

Kasittelen projektissani nettisarjakuvani paahenkilshahmoa. Hahmoa on suunniteltu
pitkaan ja hahmo on kehittynyt paljon siitd, kun loin hénet. Tassa luvussa kerron
hahmosta ja siitd, miten se on kehittynyt ajan kuluessa. Kasittelen myos keinoja

valmistella hahmo animaatioon ja 2D—animaation menetelmia yleisesti.

3.1 Hahmon tausta

Kehittdamani hahmon nimi on Spomanka. Han on nuori nainen, joka yrittaa itsenaistya
huoltajastaan, Kyrasta. Spomanka on ihmiskissa-rotua. Han on péaépiirteittain ihminen,
mutta hanelld on suipot korvat ja isot kissan takajalat. Han asuu metsassé, joka on

tadynna suuria puita. Kissan anatomian takia muun muassa kiipeily on helpompaa.

Spomankalla on paallaan vihreansavyiset vaatteet: pussihousut ja kietaistu paita, joka
on kiinni lantiolta ruskealla vyo6lla. Varit ovat hyvin luonnonlaheisia. Vihred kuvastaa
hanen nuoruuttaan ja kokemattomuuttaan. Hanella on paassaan violetti huppu, joka
peittdd hanen hiuksensa lukuun ottamatta yhta karannutta suortuvaa hanen otsallaan.
Taman haluan kuvastavan, miten Spomanka pitaa piilossa todellista itseaéan, mutta yksi
karannut suortuva kertoo pienesta huolimattomuudesta ja villiydestd hanen

persoonassaan.

Spomanka menetti vanhempansa hyvin nuorena, mista syystd hanta hoitaa hanen
tatinsa Kyra. Kyra on kuitenkin erittéin kiireinen saattaja, mika tarkoittaa, etta han on
usein poissa kotoa hoitamassa vaarallisia saattotehtdvia metsdd ympéardivassa
Joutomaassa. Spomankalla ei ole ollut monia ystavid, ja siksi han on koko pienen
ikénsa keraillyt metsasta kaikenlaisia esineita, kuten kivid, kapyja ja simpukoita. Han
on keksinyt néille esineille nimet ja tarinat, joilla viihdyttaa itsedén ja tatidéan aina timan
ollessa kotona. Téati tulee joka kerta kotiin haavoittuneena ja yha useammin ilman
palkkaa, koska epaonnistui tehtavassaan. Spomanka on ehdottanut itse ryhtyvansa
saattajaksi auttaakseen Kyraa, mutta tdma on aina tyrmannyt ehdotuksen.
Spomankasta alkaa tuntua, ettei saa kaannettya tatinsa mieltd, joten hanen tulee

toimia omin pain.
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Toiminallisen tyon kohtauksen alussa Spomanka pohtii aselaatikon &arelld, tulisiko
hénen varastaa tatinsa pistoolit ja l&hted vai jaada odottamaan tatidan siina toivossa,
ettd tdma on onnistunut talla kertaa tehtdvassddn. Spomanka kay siis l&pi suurta
paatosta tilanteessa ja epéardi monella tavalla;, kavelee ympéri huonetta ja vaittelee
itsekseen.

Toiminnallisessa tydssa kasittelemani kohtaus on siis jo tapahtunut sarjakuvassa. Se
on sarjakuvan ensimmainen kohtaus, jossa hahmo esitelldaan. Tapahtumapaikkana on
Spomankan oma koti, jossa han asuu tatinsa kanssa. Tati on viela toistaiseksi toissa,
mutta palaa taman kohtauksen jalkeen. Teen animaation kuitenkin vain siihen asti,

kunnes Spomanka on lahtemaisillaén kotoaan.

Poistin dialogin puhtaasti siitd syysta, etta halusin tutkia pelkastaan liikkeen avulla,
miten kertoa hahmon persoonallisuudesta. Olisin toki voinut itse daninaytella hahmoni
puheen, mutta se olisi tuntunut turhalta, silld tarkoitukseni ei ollut opiskella dialogin
animoimista, vaan hahmon liikettd. Tama olisi siis aiheuttanut turhaa tyota ja talla
tavoin pystyin keskittym&an hahmon liikkeeseen.

3.2 Anatomian luonnostelu — Croquis

Koin erittain kehittavaksi piirtda croquista, eli elavan mallin piirtdmista viikoittain
animaatiotani tehdesséa. Kuviossa 1 on muutamia kahden minuutin croquis-luonnoksia,
mit& tein naiden istuntojen aikana. Taman tekniikan ideana on siis hahmotella ihmisen
anatomiaa nopeasti. Tama on erittain hyodyllista, silla animaatiossa joutuu piirtdmaan
ihmishahmoa uudestaan ja uudestaan. Tama helpotti muun muassa ihmiskehon

mittasuhteiden hahmottamisessa.
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Kuvio 1. Noin kahden minuutin croquis-piirroksia naismallista.

Kaytin apunani nettisivustoa onairvideo.com/croquiscafe, joka tarjoaa paljon
kuvaotoksia elavista malleista eri asennoissa. Toki on my6s hyodyllista kdyda elavan

mallin kursseilla, jos niihin padsee, mutta tdma oli matalamman kynnyksen metodi ja

vei vahemman aikaa.

Koska Spomankan jalat ovat enemman kissan jalat, etsin myos referenssia kissojen
likkeista. Vedostin myos kissojen kavelysyklin ja opiskelin niiden anatomiaa piirtamalla

croquista kissoista.

3.3 Animaation perusteet

3.3.1 Avainasennot, dariasennot ja valiasennot

Avainasennot (key) tarkoittavat animaatiossa tarinankerronnan kannalta olennaisia
asentoja. Eli ne kertovat, mitd kohtauksessa tapahtuu. (Williams 2009, 57.) Kuviossa 2

nakyy muutama avainasento animaatiostani. Esimerkiksi sarjakuvassa kaytetyt
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asennot ovat avainasentoja, silla ne ovat tarinan kannalta olennaisimpia. Siksi juuri ne
on piirretty ruutuihin. Avainasennot piirretddn yleenséd ensin animaatioon. Taméan
jalkeen tulevat niin sanotut dariasennot (extremes). Lopuksi valiasennot (inbetweens),

jotka tayttavat animaatioon jaljellejaavan liikkkeen. (Williams 2009, 58.)

Kuvio 2. Muutama avainasento 2D-animaatiostani.

Kuviossa 2 ilmenevat tarinan kannalta olennaiset asennot. Spomanka empii
aselaatikon aarelld, varastaisiko tatinsa pistoolin vai ei. Han siis avaa laatikon kannen
ja sulkee sen nopeasti. Tdman jalkeen han nousee seisomaan ja alkaa kavella ympari

tilaa vaitellen itsekseen. Tuon ilmi liikkeen kautta hahmon henkistéa kamppailua.

3.3.2 Tapa animoida 1: suunnittelematta piirtdminen

Tassa tekniikassa lahdetdén suoraan piirtamaan ilman suunnittelua. Se tarkoittaa, etta
piirretdan kuva kuvalta ja keksitddn, mitd tapahtuu sitd mukaa kun edet&dan.
Vahvuutena on ettd tekniikka jattaa tilaa luovuudelle. On mahdollista luoda taikaa, eli

englannin sanaa lainaten 'magic'. Heikkouksiin kuuluu kuitenkin sen rajattomuus.
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Kohtaus saattaa pitkittyd liikaa ja hahmon suhteet voivat heitelld rajustikin. Sitd on
my0s vaikea ohjata ja seurata, mikali on tarkka aikaraja. (Williams 2009, 61.)

3.3.3 Tapa animoida 2: asennosta asentoon

Ensin piirretddn tarkeimmat asennot, avainasennot. Sen jalkeen piirretaan toisiksi
tarkeimmat, aariasennot. Seuraavaksi mietitdan, miten siirtyd asennosta asentoon ja
laaditaan taulukot, joissa maaritellaén, kuinka monta kuvaa tulee mihinkin valiin.
Taman tekniikan vahvuutena on sen selkeys ja helppous seurata ja organisoida
animaation edistymista. Heikkoudeksi jaa luovuuden puute. Tyostd puuttuu ‘flow'.

Liikkeesta saattaa tulla lian mekaaninen ja luonnoton. (Williams 2009, 62.)

3.3.4 Tapa animoida 3: molempien yhdistelmé&

Luonnollisesti paras vaihtoehto olisi yhdistella kahta edellista tekniikkaa: tuoda
molempien hyvat puolet yhteen. Tama tarkoittaa, ettd ensin piirretddn pieni
kuvakasikirjoitus kohtauksesta, jonka jalkeen piirretddn avainasennot. TAman jalkeen
avainasentojen valiin piirretdan loput kuvat puhtaasti tuntumalla. Talla tavalla saadaan
molemmista tekniikoista vahvimmat puolet kayttdon; suunnittelu asennosta asentoon,
mutta luovalla toteutuksella. Se yhdistda luovuuden ja jarjestelmallisyyden. (Williams
2009, 63.)

Toniko Pantoja kaytti tatd tekniikkaa myds, miksi itsekin otin sen kayttddni. Tuntui
helpolta seurata animaation kulkua, kun avainasennot olivat paikallaan, ja samalla

tekeminen pysyi mielenkiintoisena.
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4 2D-animaation vaiheet

4.1 Suunnittelu

4.1.1 Thumbnails

Monet ammattilaisanimaattorit (Williams, Pantoja, Bluth) ovat maininneet, miten
tarkeda on hahmon luonnostelu (thumbnailing). Kaytdnnéssd ndmé luonnokset ovat
nopeita hahmotelmia hahmon yleisistd asennoista ja tunteista, joita tama saattaa
ilmaista liikkeen kautta. Luonnokset ovat kuivaharjoittelua animaatiota varten ja antavat

hyvan pohjan hahmon animoinnille.

Kaytin samaa tekniikkaa: piirsin muutaman nopean kuvan Spomankasta asennoissa,
joissa tiesin taméan kayvan animaation aikana. Namé& luonnokset ovat Kuviossa 3.
Tama auttoi suunnittelemaan myds itse animaation kulkua ja nopeasti hahmottelemaan
Spomankan hahmoa. Yksinkertaistin Spomankan elementit minimiin, jotta nopeampi

hahmottelu olisi mahdollista.
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Kuvio 3. Luonnokset Spomankasta animaatiota varten.
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Luonnoksissa pyrin nopeasti hahmottelemaan Spomankan tunnetiloja animaatiossa.
Tiesin hahmon kayvan nama lapi, silla olin jo tehnyt saman kohtauksen sarjakuvaani.
Yksinkertaistin - myds hahmon kokonaisuutta saadakseni hahmoteltua tadmén

nopeammin.

4.1.2 Sarjakuva

Luonnosten jalkeen yleensa seuraava tydvaihe animaation suunnittelussa on
kuvakasikirjoitus (storyboard). TAma ei ole viela animoitua esitystd, vaan kasikirjoitusta.
Kuvakasikirjoitus keskittyy kysymykseen 'miksi', eli kertomaan tarinaa. Animoija kayttaa
kuvakasikirjoitusta samalla tavalla kuin nayttelija kéasikirjoitusta. Kuvakasikirjoituksen
luonnokset antavat kuvan hahmon perusolemuksesta ja antavat elokuvan tekijalle
yksinkertaisen ja halvan keinon tutkia hahmon kanssakaymista ja tarinankehitysta
elokuvassa. (Beiman 2010, 14.)

Itsellani oli kuitenkin nettisarjakuva pohjana kohtausta varten, silla Spomanka kay
saman tilanteen lapi sarjakuvassa (Liite 1). Tassa olin siis jo valmiiksi miettinyt, mitka

ovat tarinankerronnan kannalta tarkeimmat asennot.

4.1.3 Kavelysykli

Kavelysyklin animaatio on yksi vaikeimmista tehda oikein. Taman takia sita tulisi
harjoitella ensimmaisena. (Williams 2009, 102.) Itse koin kavelysyklin harjoittelun
tarpeelliseksi oman animaationi kohdalla, silla hahmollani on isot kissan jalat. Halusin
harjoitella ensin, miten tallainen kissaihminen todellisuudessa liikkuisi ennen kuin

lahdin tekem&an varsinaista animaatiokohtausta.

Perusperiaatteena, kavely on kaatumista, josta nostamme itsemme ylos viime hetkella.
Kaikki kavelevat eri tavalla. Maailmassa ei ole kahta ihmistd, jotka kavelevat samalla
tavalla. Jopa nayttelijat yrittavat paastd enemman hahmoonsa sisélle miettimalla, miten
ne kavelisivat. (Williams 2009, 102-103.) Kuviossa 4 on kahdeksan ensimmaista kuvaa
Spomankan kavelyanimaatiosta. Tassa toteutuu molempien jalkojen askel, joka toistuu
loputtomiin.  Muiden ruumiinosien animaatio ei ole kokonaisuudessaan ndissa

kahdeksassa kuvassa, mutta tein kahdeksan lisékuvaa, joissa jalkojen ja oikean kaden
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animaatio toistuu. Talléin sain animoitua my0s muiden ruumiinosien animaation, jotta

tama 16:n kuvan animaatio toistuisi loputtomiin.
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Kuvio 4. Spomankan kahdeksan kuvan kavelysykli

Ensin kavelysyklissa luonnostelin kaksi kuvaa, jotka ovat niin sanotut kontaktiasennot.
Naissa molemmat jalat koskettavat maata. Taman jalkeen piirsin véliin loput kuusi
kuvaa, joissa jalka nousee ja laskee kontaktiasentoon. Tassa vaiheessa piirsin vasta
jalkojen ja ylaruumiin liikkeen, mutta en viela kasia tai kasvojen ilmeita. Taman jalkeen
animoin oikean kaden heilumaan puolelta toiselle kavelyn mukana. Ké&si tulee
kavellessd hieman jalkojen perassa ja kdmmen tulee kasivarren perassa luoden
heilurimaisen vaikutelman. Vasen kadsi on animaatiossa paaasiassa rinnan paalla,
mutta liikkuu hiukan ylés ja alas pdan liikkeen mukana. Paa katsoo ymparilleen,
lahinna ylds. Hiussuortuva pomppii kédvelyn aiheuttamasta voimasta ylos ja alas ja

siirtyy paan mukana sen kaantyessa.

Spomanka katselee ympaérilleen, mika kuvaa hanen uteliaisuuttaan. Vasen k&si on
kuitenkin rinnan p&alla, milld halusin tuoda hahmon varauksellisuutta esiin.
Hiussuortuva on piirretty eri varilla, jotta erottaisin sen paremmin. Piirsin suortuvalle
myds rakenteen viivasta ja renkaista, jotta sen massaa olisi helpompi seurata

animoidessa.

4.2 Ajoitus ja animaation kuvien ma&ara
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Mita enemmén animaatiossa on kuvia, jotka limittyvat keskendan, sita sulavammalta
animaatio tulee nayttamaan. Tama ei tarkoita, ettd jokaisen animaation kuvan valilla
tulee olla saman verran paallekkaisyytta. Kuvien ei tulisi kuitenkaan olla lilan kaukana
toisistaan animaation aikana, ettei syntyisi 'tarinaa’. (Goldberg 2008, 102.)

Mita lahempana toisiaan animaation kuvat ovat toisiaan, sita hitaampi liike tulee
olemaan animaatiossa. Kun taas jos animaation kuvat ovat kauempana toisistaan,
animaatiosta tulee nopeampi. (Goldberg 2008, 103.) Jos animaatiossa haluaa tiettyjen
likkeiden ilmenevan hitaampina, tulee kuvien valiin piirtda lisda kuvia, jotka ovat

lAhempéna edeltavaa ja jalkimmaista kuvaa.

Suurin osa tavallisista liikkeistd ensin kiihtyy ja sitten hidastuu (Goldberg 2008, 103).
Kun ihminen nostaa kasivartensa ylés, kaden nouseminen on aluksi hitaampi, eli
animaation kuvina ajateltuna, kuvat ovat lahempana toisiaan (Kuvio 5). Taman jalkeen
like nopeutuu kaden nousun aikana, eli kuvien vali animaatiossa pitenee. Juuri ennen
kuin kasi saavuttaa pystyasennon, like hidastuu jalleen, eli animaation kuvien vali

tihenee.

idoc

i )ees

Nop o
il

- v-c.(fté-n
kv e

,. T holer [ile
“E Dealmnin

w leuyion




19

Kuvio 5. Kéden liikkeen hidastuminen ja nopeutuminen.

Kuviossa 5 olen demonstroinut kaden liikkeen nopeutumisen ja hidastumisen. Piirsin
kuvat Flashilla ja animoin kdden nousun. Himmensin kaikki muut paitsi yhden kuvan,

jottei lopputulos olisi sekava.

4.3 Animaatiokohtauksen rakentaminen

Animaatiokohtausta varten piirsin aluksi kohtauksen lokaation, eli taustan. Kaytin
kohtauksessa staattista kameraa, mika tarkoittaa, etta tausta ja kuvakulma pysyvat
koko ajan samana, vain hahmo liikkuu. Tama vahensi tydmaaraa animaatiokohtauksen

tekemisessd, silla taustoja piti piirtdd vain yksi.

Kuvio 6. Lyhytanimaatiokohtauksen lokaatioluonnos.

Piirsin taustaan my6s hahmon, Spomankan, ensimmaisessa asennossa, jossa hahmo
esiintyy animaatiossa. Tama auttoi sijoittamaan hanet suoraan tilanteeseen
animaatiossa ja antoi mygds ohjeita jokaiseen tulevaan kuvaan hahmon mittasuhteista,

jotta ne pysyisivat mahdollisimman samoina koko animaation ajan.

Pidin hahmoluonnokset taustalla auki animoidessa, kuten Pantoja oli neuvonut, mutta
en kokenut niita erityisen avuliaiksi. Tassd saattoi auttaa myo6s se, ettd olen piirtanyt
kyseistda hahmoa jo useaan kertaan sarjakuvassa. Sen sijaan pyrin vertaamaan

piirtamiani kuvia edellisiin, jotta ne pysyisivat mahdollisimman paljon samankaltaisina.
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Suuremmissa elokuvaprojekteissa animaattori saattaa joutua piirtamaan hahmoja,
jotka eivét ole animaattorin omia luomuksia. Tassé tapauksessa Pantojan keinosta on

varmasti hyotya.

Aloitin animaation piirtamalla avainasennot alusta loppuun, eli sijoitin ne Flashin
aikajanalle oikeaan jarjestykseen. Tasta sain hyvan kuvan, miten animaatio tulisi
etenemaan ja tulevat kuvat oli helppo sijoittaa jo olemassaolevien kuvien véliin. Taman
jalkeen piirsin aariasentoja, mista siirryin hahmottelemaan, millaisten liikeratojen kautta
hahmo liikkuisi asennosta toiseen. Samalla yritin miettia, miten saisin tuotua hahmon
tunnetilaa ilmi. Ensin keskityin tuomaan perusliikeradat animaatioon, kun hahmo liikkuu
asennosta A asentoon B. Taman jalkeen harkitsin, jos voisin esimerkiksi animoida
hahmolle jonkun ilmeen, joka paremmin kertoisi tAméan tunnetilasta (Kuvio 7). Tama piti
animaatioprosessin elavana ja oli mukavaa huomata, miten hahmosta tuli kokoajan

elavampi, kun pyrin tuomaan sen persoonaa esiin.

Kuvio 7. Spomankan ilmeet.

Kuvio 7 on esimerkki Spomankan ilmeesta, joka kuvastaa hanen tunnetilaansa. Tassa
eleessd tulevat mukaan myos olkapdat. Ensimmaéisessd kuvassa Spomankalla on
k&dessaan pistooli, jonka han on edellisessd kuvassa nostanut aselaatikosta. Hanen
olkapdansé ja ilmeensé ovat kireét ja jannittyneet. Toisessa kuvassa hahmo hengittéda
ulospdin: hanen olkap&ansa laskevat. Kolmannessa kuvassa Spomanka katsoo jalleen
pistoolia, mutta ilme on muuttunut. H&n on rennompi ja varmempi siitd, mita aikoo

tehda seuraavaksi.
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5 Yhteenveto jaloppupohdinta

Koin aiheen olevan lahella sydantani, silla olen pienesta asti pitdnyt muun muassa
Disneyn ja Miyazakin piirrosanimaatioelokuvista. Tasta syntyi halu kokeilla itse
vastaavaa. Valitsin myds oman sarjakuvani hahmon tehtdvaéan, silld olen luonut
sarjakuvaani kuin tekisin animaatiota. Tama auttoi myds kaytannén osuuden

tekemisessd, silla minulla oli jo kuvakasikirjoitus valmiina.

2D—animaation haasteena oli aika. En saanut animaatiota yhta pitkélle kuin olisin
halunnut. Toisaalta, aiheen kannalta minun ei tarvinnut paasta luonnoksia pidemmalle.
Halusin tutkia nimenomaan hahmon liikettd ja sitd, miten toisin tdméan persoonaa ja
motiiveja esille animaatiossa ilman puheen tarjoamaa selitystd. Minun on myds
mahdollista jatkaa animaation viimeistelyd opinnaytetyon valmistumisen jalkeen.

Toivon mukaan saisin siihen lisattyd myos vaérit.

Ostin Toniko Pantojalta ohjelmavideopaketin, jonka avulla valmistin padasiassa 2D—
animaation. Koin helpottavaksi seurata suoraan hé&nen ohjeitaan animaation
valmistamiseen, silla en ollut aikaisemmin tehnyt sitd nain perustavanlaatuisella tavalla.
Han kaytti Adobe Flashia, joten paétin itse kayttda samaa ohjelmaa. Nain jalkikateen
ajateltuna olisin voinut kayttdd enemman aikaa ohjelman valitsemiseen, silla
vaihtoehtoja olisi 16ytynyt. Flashiéd on helppo aloittaa kayttamaan, mutta koin erityisesti
piirtotydkalun  kayttbmukavuudeltaan huonoksi. Tyokalu ikdan kuin arvioi
automaattisesti, mitd halusin piirtda eika valilla rekisterdinyt vetoja ollenkaan. Kun
tutkin asiaa mydhemmin, 16ysin ToonBoomin Harmonyn, joka oli kehuttu sovellus 2D-
animaation tekemiseen. Ei kuitenkaan ollut mahdollista jatkaa jo luomaani projektia
Flashilla Harmonyssé, joten paatin tehda animaation loppuun Flashilla. Tulen kuitenkin

kokeilemaan Harmonya jatkossa.

Paaasiassa opinnaytetyosta jai kuitenkin positiivinen kokemus. Olen tyytyvainen siihen,
miten onnistuin animoimaan Spomankan hahmoa, mik& vahvisti kasitystani hahmon
sopivuudesta animaatiohahmoksi. Piirrosanimaation tekeminen on todella tydlasta, kun
joutuu kaytanndssa piirtamaan saman kuvan monta kertaa hiukan eri tavalla.
Aikaansaatua jalked on kuitenkin mukava katsella liikkeessa. Tulen ehdottomasti

jatkamaan taman median kayttda jatkossa.
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Liite 1. Neljas sivu Wardens and Thieves -nettisarjakuvasta

|"NE NO IDEA
WHAT I'M

SNEAKING OUT..
BORROWING HER SHOULD | JUST ~~
GUN... THAT"S THE WHAT, TELL HER THE
EASY PART. BUT HOW
WILL | EXPLAIN WHERE

| GOT THE MONEY
FROM?

MIGHT AS
WELL STAB HER
N THE HEART
WHLE "M AT
T

..OR | COULD
JUST STAY
HOME, LIKE |
WAS SUPPOSED

AND KEEP
TALKING TO
THAT STUPID
ROCK.
FOR THE
REST OF MY

LIFE.
4

Tuuli Lukka & Mikko Helin - wardensandthieves.com

Liite 2. Opinnéaytetyon toiminnallinen osuus: Animaatiokohtaus

<https://www.youtube.com/watch?v=08j2fnFaKtM&feature=youtu.be>

Liite 2
1(2)



