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The aim of this thesis is to talk about 2D animation with Photoshop using 3D. | will compare
two different 2D-animations, which are made in two different ways. | will make one 2D-ani-
mation without help of 3D and make the same 2D-animation with help of 3D and compare
the results.

In this thesis, | will slightly go through the 3D modelling and rigging stage of the wolf char-

acter, as well as the 2D animation and the theory of animation in general.

The goal is to find answer to the question whether the 2D animation is better with the help
of 3D or not. Finally, | will also collect my animations and compare the results. A video com-

pilation of the animations has been made and is attached to the thesis.
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1 Johdanto

2D-animaatiot ovat meille tuttuja jo lapsuudesta asti. 2D-animaation alkuvaiheissa ani-
maatiot tehtiin viela ké&sin kynalla paperille ja jo silloin animaattorit kayttivat referenssi-
mallia. Referenssi on kohde, josta tyo perustuu. Siihen voi siséltya esimerkiksi olemassa
oleva teos, paikalla oleva malli tai kuvan kopiointi. Silloin tuotiin jopa studiolle asti elaimia
tai nayttelijoita, jotta vieressa istuvat animaattorit saavat reaaliaikaisesti piirtéé ja ottaa
muistiinpanoja. Hyvana esimerkkind ovat elokuvat Leijonakuningas (The Lion King 1994
a) ja Liisa Inmemaassa (Alice in Wonderland 1951 b). Leijonakuningas-elokuvaa tehta-
essé studiolle tuotiin oikea leijona, jota animaattorit kayttivat referenssina (AnimDesk
Studio 2010). Liisa ihmemaassa tapauksessa studiolla oli nayttelijoitd, jotka nayttelivat
kohtauksen, ja animaattorit saivat siita itselleen hyvid hahmojen liikkeita ja reaktioita,

joita voivat kayttaa hyvéksi oikeaa kohtausta animoidessa (Youtube 2008).

Kun 3D yleistyi, alettiin sit kayttamaén avuksi 2D-animaatioissa piirtamalla 3D-referens-
sin paalle. N&in saatiin helposti ja nopeasti luotua realistisia 2D-animaatioita. 2D- ja 3D-
animaatiossa on vahvuutensa ja heikkoutensa. 3D-animaatiossa on hyétyna saada
tarkka tuntuma tilasta ja tilavuudesta. Valotus, perspektiivi ja muut monimutkaiset laskel-
mat voidaan kasitella ohjelmistolla, jolloin artistilla on vAhemman tehtévia tehtavana
(Wimshurst, 2016). Jos hahmo on esimerkiksi metsdssa tai kaupungissa, saa 3D:n
avulla taustalla olevien asioiden liikkeet toimimaan, jos kamera liikkuu. Puut ja talot me-
nevat lomittain oikein, eikd animaattorin tarvitse kayttaa aikaa siihen, ettéa tekisi sen kai-

ken itse.

Minkalaisiin projekteihin tallaista menetelmaé kannattaa kayttaa? Ohjaaja Juanjo Guar-
nido sanoo Freak Of The Week musiikkivideon making of -videossaan, ettd han todella
halusi ohjata 2D-animaatiomusiikkivideon niin kuin se olisi naytelty. Kéayttden nostureita
ja kameroita, jolloin téllainen toteutus on erittdin vaikeaa pelkastaan 2D:n avulla. (Guar-
nido 2014.) Silloin 3D toimii tallaiseen projektiin oljenkortena taydellisesti, koska silloin
saadaan pohjaa 2D-animaatiossa monimutkaisille kamera-ajoille ja siihen, etta hahmot
pysyvéat oikeassa paikassa koko ajan kohtausten aikana. 3D salli heidan tehda juuri ta-
man. Animaatiotyylin haluttiin soveltuvan retroksi (Guarnido 2014). Jos ohjaajalla on tar-

kat ajatukset nainkin haastavasta projektista, niin silloin on helppo lahestya aihetta
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3D:ll&. Varsinkin jos tiedetaén jo alusta asti, etta projekti sisaltda paljon monimutkaisia
kameraliikkeitd. Edella mainitussa projektissa ei ole tarvinnut huolehtia taustan 2D-ani-
moinnista, koska se ollaan pidetty 3D-muodossa, mutta jos on projekti, jossa piirretaan
taustatkin 2D:lla, niin silloin voidaan kayttdd myots 3D:ta apuna, kuten edella mainitsin

puista ja rakennuksista.

Miksi valitsin susihahmon? Sudet ja koirat ovat olleet minulla aina lahella sydantani. Nii-
den animointi on minulle jo ennestaan tuttua ja on turvallinen aihe lahestya. Olen pitkaan
miettinyt, voinko omissa projekteissani kayttda 3D:td apuna, joten taman aiheen tutkimi-
nen osoittautui itselleni todella hyodylliseksi ja ajankohtaiseksi. Samalla saan annettua
hyodyllista tietoa muille, joita sama aihe mietityttaa. Tydssani teen hyvin yksinkertaisen
3D-mallin sudesta ja tapahtumapaikasta, koska niiden on tarkoitus olla vain suuntaa an-

tamassa paalle piirrettavalle 2D-animaatiolle.

Opinnaytetydssani kasittelen 2D animointia Photoshopilla 3D:n avulla. Vertailen 2D-ani-
maatioita, jotka on tehty erilaisilla tavoilla. Teen 2D animaation ilman apuja ja sitten sa-
man 2D-animaation kayttden 3D:td apuna ja vertailen lopputuloksia. Photoshop ei ole
varsinaisesti animaatioille tarkoitettu ohjelma, mutta olen itse tehnyt animaatioita saman-
kaltaisilla ohjelmilla siitd lahtien kun aloitin ensimmaiset animaationi. Olen léytanyt no-
pean tekniikan animoida Photoshopilla, joten tata projektia varten en opetellut kaytta-
maan uutta ohjelmaa. Kokoan lopuksi animaatiot yhteen videoon Adobe After Effects-
ohjelmalla, jonka jalkeen animaatioita voi verrata ihan itse. Video 16ytyy liitteena.

Monissa animaatio-oppaissa puhutaan todella suppeasti nelijalkaisten animoinnista ja
ylipdatdan anatomiasta animointiin liittyen. Kaytannossa naytetdan kuva luustosta ja sit-
ten kerrotaan vaihe vaiheelta, miten piirrat tietyt lihakset. Tama tieto ei niink&én auta

siihen, ett& animaatiosta tulisi uskottavaa.

Seuraavassa luvussa on sanasto kayttamistani vaikeammista termeista, joita 16ytyy ym-
pari tekstid. Toisessa luvussa kasittelen animaation perusteita, jotka ovat animaattorille
todella tarkeita tietdd vahan teoriaa ennen kuin puhun tutkimuksestani ja sen toteutuk-

sesta.

Tavoitteeni tyolla on kehittyd 2D-animaattorina ja kokeilla jotain uutta mitd en ole kos-

kaan vield tehnyt. Myds 3D on alkanut tulemaan itselleni jo todella tutuksi, joten haluan
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kokeilla tuoda sita esille 2D-animoinnissa. Haluan myds ottaa selvaa vertailulla siita,
onko tdma sellainen tekniikka, jota pystyisi itse ottamaan kayttéon jatkossakin. Nayt-

tadko 2D-animaatio paremmalta, jos se on tehty 3D:n pohjalta?

2 Termit

3D - Kolmiulotteinen tietokone grafiikkaa, joka muodostuu englannin kielisistd sanoista
"three-dimensional” ja se koostuu nimensa mukaan kolmesta eri ulottuvuudesta: leveys,
pituus ja syvyys (Mediacollege).

2D — Kaksiulotteinen grafiikka.

Animaatio — Koostuu useasta eri kuvasta, joka muodostaa aikaan videopatkan. Animaa-
tiota voidaan esimerkiksi piirtda kuvakuvalta tai 3D:lla liikuttamalla kolmiulotteista hah-

moa.

Rigi — 3D-ohjelmalla luotu hahmon luusto, jonka avulla hahmon nivelet taipuvat realisti-

sesti animoitaessa.

Polygoni — Asia, josta polygonimalli/objekti koostuu.

Pose to pose — Asennosta asentoon. Animointi metodi, jossa piirréat kohtauksessa hah-

mon jokaisen paaasennon alun ja lopun.

Lowpoly — on polygonimalli, jossa on alhainen maara polygoneja.

Kontrolleri — Kurvit hahmon ymparilld, jotka on yhdistetty hahmon luustoon, joka mah-

dollistaa 3D hahmon liikuttamisen animoidessa.

Renderdinti — Kuvan luomista tietokoneohjelman avulla

Keyfreimi/freimi (engl. keyframe) — Avainkehys. Maarittdd minka tahansa tasaisen siir-

tymisen alkamis- ja paattymispisteet aikajanalla.
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Aikajana — On paikka 3D-ohjelmassa, johon keyfreimit menevéat ja jossa niité voi siir-

rella.

3 Animaation teoria

Animaatioita on tehty jo 35 000 vuotta sitten. Ihmiset maalasivat elaimia luolien seinille,
joskus piirtden nelja paria jalkoja nayttddkseen, ettd hahmo liikkkuu. Egyptildinen faarao
Ramses toinen rakensi Isis-jumalattarelle temppelin, jossa oli 110 pylvasta. Jokaisessa
pylvdassa oli kuva jumalattaresta progressiivisesti muuttuvissa asennoissa. Tama sai

jumalattaren nayttamaan liikkuvalta. (Williams 2009, 11-12.)

Kuvio 1. Kuva kirjasta Animator's survival kit, jossa Williams (2009, 11) piirsi esimerkkikuvan
luolamaalauksen eldimesta

Vuonna 1868 uutuus nimelta flipperikirja ilmestyi maailmanlaajuisesti ja jai yksinkertai-

simmaksi ja kuuluisammaksi esineeksi. Se on vain nippu piirustuksia, jotka on nidottu
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kirjaksi. Kun pitada kirjaa yhdessa kadessa ja toisella kadella kdantelee sivuja, nakee ku-

vien liikkuvan. Tulos on animaatio — jatkuvan liikkkeen illuusio. (Williams 2009, 14.)

Kuvio 2. Perinteinen tapa tehda animaatiota paperia kayttden (Williams 2009, 15)

Nykyaan perinteinen animaattori vielékin kaéntelee piirustuksiaan samalla tavalla kuin
flipperikirjaa ennen kuin animaatio otetaan videolle. Perinteinen animaattori piirtda ani-
maatiot paperille eika tee niita tietokoneella. Han laittaa piirustukset jarjestykseen ja sit-
ten selaa lapi animaatiota alhaalta ylds. Lopulta hdnen pitéisi saada siita tarpeeksi hyva,
jotta se voi saada ruutuaikaa, ja I10ytd& mahdolliset virheet tai piirustukset jotka tarvitse-
vat korjausta. (Williams 2009, 15.)

Ennen animaatiot piirrettiin paperille, ja nykydan animaatiot tehdaan digitaalisesti tieto-
koneella erilaisilla ohjelmilla 2D- ja 3D-animaatioina, hiirella tai piirtopoytaa kayttaen.
Vaikka animaation tyokalut ja ohjelmat muuttuvat ja paivittyvat tiuhaan tahtiin, animaa-

tion teoria ja periaatteet pysyvat silti samana.

Disneyn animaattorit ovat esitelleet meille 12 animaation periaatetta. Disneyn animaat-
torit Ollie Johnston ja Frank Thomas ovat kirjottaneet aiheesta teoksessaan The Illusion
of Life: Disney Animation (Coron 2018). Animaattorin on tarked ymmartdd nama kaikki

periaatteet.
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Nama kasitteet ovat todella tunnettuja, joten listaan ne tahan englanniksi ja suomeksi:

10.

11.

12.

Squash and strech

Litistyminen ja venyminen

Anticipation

Ennakointi

Staging

Sommittelu

Straight ahead action and pose to pose
Suoraan toimintaan ja asennosta asentoon
Follow through and overlapping action
L&api seuraaminen ja paallekkainen liike
Slow in and slow out

Kiihtyminen ja hidastuminen

Arc

Kaartuminen

Secondary action

Toissijainen toiminta

Timing

Ajoitus

Exaggeration

Liioittelu

Solid drawing

Piirtamisen perusteet

Appeal

Viehatysvoima/kiinnostavuus (Johnston & Thomas 1995, 47)

Litistymisessa ja venymisesséa animoitavassa asiassa painotetaan selkeasti asian no-

peus, vauhti, paino ja massa. Venyminen ja litistyminen kertoo paljon massasta. Jos

putoava pallo osuessaan maahan litistyy maata myoéten ja palautuu alkuperaiseen muo-

toon, kertoo se pallosta sen, ettd se on pehmed, kuten vesi-ilmapallo. Jos taas pallo
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putoaa maahan eikd sen muoto muutu millaan tapaa. Se kertoo pallosta sen, ettéd se on

kova, kuten keilapallo. (Becker 2017.)

Ennakoinnissa hahmo valmistautuu toimintaansa antaen yleisélle vihjeen siitd, mita tu-

lee tapahtumaan (mt.).

Sommittelu on idean presentointia, jotta se on taysin selkea. Tata voidaan soveltaa
nayttelemiseen, ajoittamiseen, kameran kuvakulmiin ja sijaintiin sek& ymparistéon. Ani-

moidessa haluaa olla taysin hallinnassa siita, mihin yleis6 katsoo. (Mt.)

Suoraan toimintaan ja asennosta asentoon. Tama termi kuvailee kahta metodia ani-
maatiota piirtdessa. Suorassa toiminnassa piirrat ensin ensimmaisen piirustuksen, sitten
seuraavan piirustuksen ja sitten kolmannen jne. Eli animoit suorilta kaiken kuva kuvalta.
Toinen metodi on asennosta asentoon, jossa piirretdan jokaisen paaasennon alku ja

loppu. My6hemmin tullaan takaisin piirtAmaan valikuvat. (Mt.)

L&pi seuraamisessa ja paallekkéaisessa liikkeessa tekniikkana on olla lisékkeita, ku-
ten esimerkiksi hattu tai hanta laahaamassa hahmon peréssa ja jatkaa liikkumista, kun
hahmo lopettaa liikkumisen (mt.).

Kiihtyminen ja hidastuminen. Tama periaate viittaa siihen, miten aika lailla kaikki liike
alkaa hitaasti, kerdd vauhtia ja loppuu hitaasti. Taméa on tarkein periaate tavoitellessa

todenmukaista lilkkkumista. (Mt.)

Kaartuminen. Suurin osa olennoista liikkuu pyoreilla poluilla ja liikkeet ovat kaarevia
(mt.).

Toissijaisessa toiminnassa periaate usein liittyy paallekkaiseen liikkeeseen. Tama ta-
pahtuma kuvaa eleita, jotka tukevat paa tapahtumaa lisaten ulottuvuutta hahmo animaa-
tioon. (Mt.)

Ajoituksessa Freimien maara mita on lisétty pda asentojen valiin vaikuttaa animaation
tahtiin. Pohjimmiltaan jos on monta piirustusta todella lahella toisiaan paa asentojen va-
liss&, niin toiminta tulee olemaan todella hidas. Jos on todella vahan kuvia piirretty kauas
toisistaan, tulee toiminta olemaan todella nopea. Vahemman kuvia tarkoittaa nopeaa ja

enemman kuvia tarkoittaa hidasta. (Mt.)
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Liioittelussa pohjimmiltaan jokaisen toiminnan asento ja ilmaisu voidaan vieda seu-
raavalle tasolle ja liséta katsojan vaikutusta. Jos hahmon pitda nayttaa surulliselta, laita
se nayttamaan vield surullisemmalta. Jos hahmon pitda nayttaa iloiselta, laita se nayt-

tamaan viela iloisemmalta. (Mt.)

Piirtdmisen perusteessa pidetdaan huolta, ettd muodot tuntuvat olevan kolmiulottei-

sessa tilassa. Huomioidaan tilavuus, paino ja tasapaino (mt.).

Viehatysvoimassa/kiinnostavuudessa kaytdnndssa hahmojen joita animoidaan pitaisi
jossain maarin olla miellyttavaa katsottavaa. Niilla pitaisi olla jonkinlaista karismaa mista
pitéaa. (Mt.)

Animaatiossa on todella tarke&a ottaa huomioon jatkuvasti hahmon siluetti. Siluetista
taytyy saada selville mik& hahmo on, mita se tekee ja mitd se sanoo. Tama patee seka
2D-animaatiossa ettd 3D-animaatiossa ja ylipaatansa tarinankerrontaan kuvilla. Selkea
siluetti auttaa sinua puhumaan ilman sanoja ja antamaan vastauksia. Hyva siluetti voi
kertoa sinulle toiminnasta, sukupuolesta, asusta, iasté ja monesta muusta asiasta. Hyva
sanonta kertoo, etté kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa. Animaatiossa ei kuitenkaan
jokaiseen kuvaan saa aina taydellistd siluettia. Se on mahdotonta, mutta jos kayttaa
energian siihen, ettd pddasentojen siluetit toimivat ja kertovat tarinansa parhaalla mah-

dollisella tavalla, on tavoite. (McDonnel 2009.)
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SELKEAT SILUETIT!

MITA TAPAKTUU? AUA

Kuvio 3. Esimerkki miten tarkea siluetti on

Kuviossa 3 on esimerkki siité, mita tarkoittaa selkea siluetti.

4 Susihahmon toteutus

41. Tutkimus

Tama tyo kasittelee koiraeldimen 2D-animaatiota liikkkuvalla kuvakulmalla. 2D-animaati-
ossa on tarkeaa olla tietoinen jatkuvasti siitd, miten anatomia toimii joka kuvakulmassa
ja liikkeessa.

Apuna ovat internetista I6ydetyt kuvat ja tiedot suden anatomiasta. Kun siirryin mallinta-
misesta rigaukseen, kaytin kuvahakua apuna Ioytaakseni kuvia koiraeldinten luustosta,

metropolia fi ﬁ{ MetrOPOIia



10

jotta saisin tehtya mahdollisimman realistisen rigin hahmolle. Rigi on tehty suoraan oi-
kean luuston pohjalta. Katsotaan kuviossa 4 nakyvaa suden luustoa. Se maarittelee ruu-
miinosien osuudet, joten jos piirrdt sen, sinun pitaisi pystya tunnistamaan suden siluetti

joka kerta.

Kuvio 4. Suden anatomia (Zagrobelna, 2013)

Susi (Canis lupus) on koiraeldin. Koira on aikanaan kesytetty sudesta: susikoiran ja su-
den rakenne ovat hyvin samanlaiset. Toisin kuin koiralla suden hanta riippuu suorana.
Silmat ovat vinot. (Hirvikota.) Miten susi eroaa koirasta? Susien paa on paljon suurempi
verrattuna niiden vartalon kokoon kuin koirilla. Mutta vaikka niiden p&at ovat isoja, niiden
rintakehat ja lantiot ovat kapeita ja niilla on pitkat jalat ja suuret kapalat. Kaikki nama
auttavat niitd eramaassa, ja valtavat kapalat auttavat niitd juoksemaan pitkia matkoja
todella suurilla nopeuksilla. Koirilla on toisaalta yleensa leveampi lonkka ja rintakeha

seka paljon lyhyemmat jalat. (Logue n.d.)

Tarkeimmat piirteet rigaamista lahestyessa ovat pitkat raajat, joissa on pitkat "kadet” ja

suhteellisen lyhyet jalkaterat. Jalkatera sijaitsee jaloiksi kutsutun raajan osan kérjessa.
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Jalkaterén etuosassa sijaitsevat varpaat ja jalkateran takaosassa sijaitsee kantapaa (Wi-
kipedia 2018 c). Eli on tarkeda ottaa huomioon myds suden kadet ja jalat. Luu, joka
ihmisella on kantapaa ja ranne, on sudella paljon korkeammalla, joten tama kévelee pe-

riaatteessa varpaisillaan koko ajan.

Tiesin jo alusta asti, minkalaisen kamera-ajon haluan animaatiooni, joten etsin netista
videoita erilaisista peleista ja elokuvista, joissa on tallainen lyhyt kohtaus. L&ysin Okami-
pelista tallaisen kohtauksen, jossa pelin susi ulvoo mahtipontisesti ja kamera pyorahtaa
taman aikana hahmon ympari (Okami 2006). Kaytan tata referenssina siihen, miten ka-

mera tulee tarkalleen likkumaan kohtauksessa.

Projektia hankaloitti se, kun puolessa valissa 3D-tyéskentelydni minun piirtopoytani laturi
meni rikki, joten jouduin viemaan sen huoltoon ja toivomaan, etta se tulee sielta takaisin

kotiin siihen mennessa, kun aloittaisin 2D-animoinnin.

4.2.  3D-hahmon ja -rigin luominen

Ennen 2D-animoinnin aloittamista tein ensin 3D-hahmon ja -kohtauksen taysin valmiiksi
odottamaan hetkea, jolloin sen 2D-animointi aloitetaan. Teen 2D-animaation ensin suo-
raan paastani valmiiksi, jonka jalkeen voin suoraan alkaa tyéstamaan samaa 3D:n poh-
jalta. Tama jarjestys sen takia, etté jos tekisin ensin 3D:n pohjalta 2D-animaation, voisin
kayttaa liikaa apuna kuvakulmia ja asentoja muististani. Susihahmon mallintamiseen
kaytin Autodesk Maya -ohjelmaa. Jo heti alusta tavoite oli tehdé nopeasti tarpeeksi hyva
3D-hahmo. En alkanut tekemé&é&n viimeisen paalle taydellista rigid. Tein sopivan ja tahan
projektiin soveltuvan lowpoly-hahmon, jolla oli vain tarkeimmat kontrollerit, joilla saa jal-
koja, selkaa, hantaa ja paata liikutettua ja taivutettua tarpeen mukaan. Hahmon suun,
korvien tai silmien likkuminen ei ollut tarpeellista. Tallaiset pienet yksityiskohdat animaa-

tiossa voi tehda 2D:lla siihen mukaan itsenéaisesti.

Freak of the week -musiikkivideossa (Guarnido 2014) nakyy, kuinka pelkistetty 3D on
2D-animaation pohjalla. Freak of the week -musiikkivideon ohjaaja sanoo making of -

videossa:

"Teimme 3D-ohjelmalla hyvin suppeita malleja, mutta ne perustivat meille mallin, jotka

toimivat suuntaviivana ja jota voimme seurata” (Guarnido 2014).

metropolia.fi WM etropolia



12

Lahdin samalla periaatteella liikkeelle.

Mallintaminen sujui kivuttomasti silhen nahden, etta en ole koskaan vielda mallintanut ne-
lijalkaista, rigaamisesta puhumattakaan. Suden raajoissa pitdd ottaa huomioon niiden

luut rigia tehdessa.

Kuvio 5. Hahmon kontrollerit ja luut

Jotta 3D-hahmoa voi animoida, taytyy sille tehda kontrollerit. TAma mahdollistaa sen,
ettd hahmon eri osia voi liikuttaa haluamallaan tavalla. Jaloissa on IK-kontrollit, jotta jal-
kaa nostaessa nivelet liikkuvat realistisesti. Ilman IK-kontrolleria jalkaa liikuttaessa pitaisi

likuttaa jokaista luuta erikseen.

Selkarangassa on kaytetty IK-spinea, joka mahdollistaa selkdrangan liikuttamisen ja tai-
vuttamisen luonnollisesti. IK-ketju jatkuu h&ntédén asti, jotta sité voi taivuttaa samalla ta-
valla kuin selkaa. Loin paalle, kaulalle, selalle ja hannalle kontrollerit, joiden avulla niiden
luita pystyi liikuttamaan. Kontrollerit tarvittin myds jaloille, polville ja kyynarpéille, jotta
jalat taipuisivat oikein. Jos en olisi tehnyt kyynarpaalle ja polville kontrollereita, olisivat
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jalat kdantyneet nostaessa sisdanpdain. Kontrollereilla pystyin valttymé&éan talta liikutta-

malla kontrollereita tdmén tapahtuessa ulospain.

5 Susihahmon animaatioiden toteutus

5.1. 2D-animointi ilman 3D-mallia

Ensin taytyy tietdd, mita lahtee animoimaan. Harvoin animointi onnistuu suunnittelematta
yhtaan mitaan. Mika on animaation tyyli? Realistinen vai liioiteltu? Animointi asennosta
asentoon (pose to pose) vai suoraan toimintaan -metodilla? Omassa animaatiossani en
lahtenyt tavoittelemaan liioiteltua tyylia vaan mahdollisimman realistista. Kun animoin
ensimmaisen version sudesta ilman 3D:n apua, kaytin aiemmin mainitsemastani kah-
desta animointimetodista asennosta asentoon -metodia (luku 2.), eli piirsin ensin hah-
mon oletetut padasennot, jonka jalkeen piirsin paaasentojen valiin kaikki tarvittavat ku-
vat. Koska animaatiotyyli oli realistinen eikéd hahmollani ollut mitaan lisakkeita kuten esi-
merkiksi hattua tai viittaa, minun ei tarvinnut miettia animaatiota tehdessani esimerkiksi
paallekkaista liikettd, litistymistéa tai venymista. Hahmo kylla kdy "kyykyssa”, kun se ottaa
vauhtia ulvomiseen, mutta sen fyysinen muoto ei vahingoitu enka ajatellut, etta tarvitsen
siihen mitaan liioittelua. Jos olisin lisénnyt kyykkéaamiseen litistymisen, niin minun olisi
pitanyt lisata hahmon suoristumiseen venyminen, joka ei olisi tehnyt suden eleista enaa
realistisen nakdista. Ennakointi-periaate nékyy animaatiossani esimerkkind hyvin. Jos
hahmo ei ennakoisi ulvomistaan ollenkaan, se menisi suoraan ensimmaisesta asen-
nosta ulvomiseen, normaaliasennosta yhtékkia paa korkeuksiin. Katsojalla ei tuollai-
sessa animaatiossa olisi ollenkaan aikaa reagoida siihen mita tapahtuu. Mutta koska
laitan hahmoni ennakoimaan ulvomisensa, niin se ottaa siihen vauhtia menemallad ensin

alas ja sitten nousee mahtipontisesti ylés ulvomaan.

2D-animaatio aloitetaan luonnollisesti hahmottelemalla hahmon paaasennot kohtauk-
seen. Tata tapaa kutsutaan pose to pose -animoinniksi. Ensin paatetaan, mitka ovat kai-
kista tarkeimmat asennot tarinankerronnallisesti ja tehdaan ne. Sitten paatetaan, mitka
ovat toiseksi tarkeimmat asennot, joiden pitdéd olla kohtauksessa. Ne ovat yleensa aa-
rimmaisia tai vauhtia antavia asentoja. Sitten piirretdan kuvat, jotka auttavat yhdista-

maéan asennot. (Williams 2009, 62.)

Olin tietoinen jo alusta asti, millainen kohtaukseni tulee olemaan ja mink&lainen kamera-

ajo siina on, joten aloitin sen pohjalta piirtdméaan padasentoja hahmolle. Animoidessa

metropolia.fi WM etropolia



14

kaytan Photoshop ohjelmaa. Se ei varsinaisesti ole animointiin soveltuva ohjelma sen
takia, etta siind ei nde animaatiota samalla kun animoit vaan pitda tuoda kuvat After
effects -ohjelmaan nahdakseen milta animaatiot nayttda. Taméa hidastaa prosessia jon-
kin verran. Oma piirtopdytéa tuli huollosta niin viime tinkaan, joten en opetellut kayttamaan

kunnon animointi ohjelmaa tata varten.

Kuvio 6. Hahmon p&dasennot kohtauksessa

Kamera liikkuu suden taka-alalta, kiertden sen melkein kokonaan ympari, ottaen samalla
etaisyytta. Piirrettyani padasennot oli helppoa lahted tekemaan kuvia pddasentojen va-
liin. Piirtdesséani halusin lisatéa pienen yksityiskohdan animaatioon, joka l6ytyy animaation
alusta, kun kamera kuvaa ensimmaisen kerran suden sivuprofiilia. Susi ottaa yhden as-
keleen vasemmalla takajalallaan ja ottaa silla varmemman asennon ulvomista varten.
Aikaa animaatioon meni nelja paivad. Tahan aikaan siséltyy hahmotukset ja hahmotus-
ten rajaukset. Rajaus on paljon siistimpada kynanjalkeé ja lopullinen ulkondkd piirustuk-
sen ulkoviivoille. Kuvia tuli 26 kappaletta. Tassa kohtaa alkoi tulla kiire animaatioiden
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kanssa, koska piti viela animoida toinen versio 3D:n pohjalta, joten en tehnyt varityksia

tai taustaa animaatioon, vaikka alkuperainen idea oli sellainen.
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Kuvio 7. Kaikki piirtdmani kuvat kyseiseen animaatioon.

Kuviossa 7 nékyy kaikki kuvat jarjestyksessa. Videossa kaikki kuvat toistuvat perakkain.

5.2. 2D-animointi 3D:n avulla

2D-animointi 3D:n avulla edellytti monta vaihetta, kuten 3D-mallintaminen, rigaaminen,
3D-animointi ja renderdinti. Kahdesta ensimmaisesté vaiheesta jo avauduin aiemmin
(luku 3.2.). Animointi Mayalla ei vienyt paljon aikaa. Ulvominen ei vaadi hahmolta mitaan
monimutkaista liikerataa varsinkaan, kun 3D-hahmo ei ollut sellainen, etta olisi pitéanyt
animoida esimerkiksi suuta tai silmia. Hahmon liséksi piti viela animoida kamera koh-

taukseen, jotta voin renderdida sen mitd kamera kuvaa.

Kun hahmo oli mallinnettu ja rigattu niin alkaa seuraava vaihe, joka on animointi. 3D-

animointi vaatii monta vaihetta, kuten:

Blocking — Sanalle ei I6ydy suoraa k&d&nndsta suomeksi. Tama vaihe on koko animaation

aloitus. Tama on niin kuin pose to pose 2D-animaatiossa, eli tehdaan hahmolle kohtauk-
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seen paaasennot, jotka ovat tarkeimmat tarinankerronnallisesti. Blocking on myos ohjel-
man sisalla valittu tyyli milla ohjelma lukee keyfreimit yksi kerrallaan. Se ei tee mitaan
animaatiota automaattisesti liikkeiden valiin. Tassa vaiheessa pidetdaan myods huolta hah-
mon siluetista. Siluetti on erittain tarked animaatiossa, koska siluetista taytyy saada sel-

vaa mika siina on ja mita se tekee.

Hiominen ja ajoittaminen — Tassa kohtaan animaatiota ei tehda enaa blocking tyylilla.
Annetaan ohjelman luoda keyfreimien valiin animaatiota ja siirretaan freimeja aikajanalla
haluttuihin kohtiin, jotta animaation ajoitus tdsmaa sitda mita halutaan. Sitten luodaan
hahmolle toisiksi tarkeimpia asentoja, jotka esimerkiksi ovat vauhtia antavia tai enna-

koivia liikkkeita.

Viimeistely — Tassa kohtaa animaatio on jo melkein valmis. Nyt tehdaan ne kaikki pie-
nimmat yksityiskohdat ja pidetdan huolta, ettd animaatio kurvit nayttavat hyvalta. Kurvit
kuvaavat 3D-hahmon liikett, jossa jokainen kurvi on hahmon liike ja rotaatio. Punainen
vari on X-akseli, vinrea on Y-akseli ja sininen on Z-akseli. My@s eri keyfreimeja kannattaa
siirtdd aikajanalla, jotta saadaan epatasaista liiketta aikaiseksi.

walfie_RIG_v02:Head _Ctrl
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Kuvio 8. Talta nayttaa esimerkiksi suden paén kontrollerin kurvit kohtauksessa. Jokaisella kont-
rollerilla on omanlaiset kurvinsa.

Kohtauksessa on kamera, jossa on tahtays. Taman ansiosta vaikka kuinka liikuttaa ka-
meraa kohtauksessa niin se tahtaa aina valittuun kohtaan. Nyt kun tulevassa kohtauk-
sessa kamera kuvaa koko ajan sutta, mutta kiertdd sen ympari, niin juuri téllainen ka-

mera on siihen soveltuva.
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Rendaamiseen kaytin Renderman-ohjelmaa. Renderman on Pixarin 3D-rendaus oh-
jelma, joka tuli ilmaiseen kaytt66n inmisille vuonna 2014 (Wikipedia 2018 d). Kohtaus on
sen verran lyhyt, joten rendaus ei vienyt paljoa aikaa. Rendattuja kuvia tuli paljon, joten
poistin joka toisen kuvan, joka tulee helpottamaan 2D-animointia huomattavasti seuraa-

vassa vaiheessa.

Kun olin saanut rendauksesta kuvat, niin aloitin piirtAmaan niiden paalle photos-
hopissa. Animaatiota tein nelja paivaa ja kuvia tuli ynteensa 47 kappaletta. Eli samassa
ajassa saa tuplasti enemman kuvia tehtyd samanlaiseen animaatioon. Tahan aikaan

tulee liséksi viela kaikki 3D:n vaiheet.

Kuvio 9. Kaikki piirtdmani kuvat 3D:n pohjalta

6 Vertailu

Opinnaytety6n aiheena oli siis vertailla kahta eri tavalla tehtyd 2D-animaatiota. Toinen
on tehty 3D:ta apuna kayttéden ja toinen ilman. 3D:n pohjalta tekemaani versiota piirta-
essani olin tietoinen siitd, etta piirrdn paljon enemman kuvia kuin edelliseen, mutta kun
sain animaatiot rinnakkain ja paasin vertailemaan, niin yllatyin kuinka paljon paremmalta
se nayttaa, kun animaatio sisaltdd paljon enemmaén kuvia. Se helpotti huomattavasti
tydskentelyd, kun animaation alla on koko ajan kuva, jonka péaélle piirtdd hahmoa, toisin

kuin ensimmaisessa versiossa, jossa minun piti olla koko ajan tietoinen hahmosta ja sen
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kuvakulmasta, jotta esimerkiksi sen jalat menevat lomittain kohtauksessa oikein, kun ka-

mera liikkkuu.

Kun sain ensimmaisen version valmiiksi, jossa en kayttanyt 3D:ta apuna, katselin ani-
maatiota ja totesin, ettd ei tama nayta pahalta. Olin aika tyytyvainen lopputulokseen ot-
taen huomioon, etta tein sen niin lyhyessa ajassa. Hahmolla kieltaméatta anatomia vahan
muuttuu loppua kohden, mutta minulla ei ollut aikaa korjata sita. Tehdessani toista veri-
sota, jossa kaytin 3D:td apuna, mietin jatkuvasti, ettd ei nadissa varmasti kauheasti ole
eroavaisuuksia lukuun ottamatta kuvien maéaria. Kun sain toisen animaation valmiiksi ja
paasin vihdoin vertailemaan niitd, niin meinasin pudota penkiltd huomatessani animaa-
tioiden laatueron. 3D:n pohjalta tehdyssa animaatiossa hahmo pysyy kasassa koko ajan

eikad mikaan ruumiinosa lahde pienenemdaan tai suurenemaan.

Esitin opinnaytetydn alussa kysymyksen, nayttdaké 2D-animaatio paremmalta, jos se
ollaan tehty 3D:n pohjalta. Voin vaittaa, etta kylla nayttaa. Ehka myoéskaan minun omat
2D-taitoni eivat ole vield niin hyvat, etta voin lahted kamppailemaan tosissani 3D:n
kanssa.

7 Yhteenveto

Opinnaytetytn tavoitteena oli vertailla 2D-animaatioita jotka on tehty kahdella eri tavalla.
Toinen 3D:n pohjalta ja ilman. Tarkoitus oli selvittdd vastaus kysymykseen, nayttaako
2D-animaatio paremmalta, jos se ollaan tehty 3D:n pohjalta. Tekemieni videoiden perus-
teella voin sanoa, etta 3D:n pohjalta tehty animaatio nayttaa paremmalta. Se ei menetéa
muotoaan kertaakaan, toisin kuin toisessa animaatiossa. Vaikka kumpaankin 2D-ani-
maatioon meni saman verran aikaa tekemiseen, niin 3D-versiossa on kuitenkin se 3D-
puoli, joka pitda toteuttaa, ja se vie enemman aikaa. Itsellani 3D oli niin pelkistettya, etta

selvisin liialliselta ajankaytdlta tahén vaiheeseen.

Susihahmo soveltui testattavaksi todella hyvin, koska se on minulle tuttu animoitava. Olin
tyytyvainen kohtaukseen, jonka olin paattanyt animoida, ja ettd animoin vain yht& hah-
moa. Jos olisin alkanut animoimaan useampaa, niin olisi pitdnyt kayttaa paljon enemman
aikaa siihen 2D-vaiheen suunnitteluun, joka pitda piirtdd paasté eikd 3D:n pohjalta. Ai-
noa mutka, joka tuli vastaan opinnaytetydssani, oli piirtopoytani huolto. Aikatauluni kiris-
tyi sen takia, mutta saatuani piirtopdytani kotiin sen verran ajoissa, sain onneksi animaa-

tiot tehty& ilman sen suurempaa paniikkia.

metropolia.fi WM etropolia



19

Jatkon kannalta vaihtaisin ohjelmaa, jolla animoida. Photoshopilla varmasti animointijalki
karsii toisin kuin jollain ohjelmalla, jolla voi katsoa reaaliaikaisesti, miltd animaatio nayt-
taé. Jos olisi ollut enemmaén aikaa olisin opetellut animoimaan jollain eri ohjelmalla. Olisin
my6s halunnut tehda 3D-hahmosta yksityiskohtaisemman sekéa tehda sille monipuoli-

semmat kontrollerit.

Opinnaytetyon liitteend on videokooste (2D-animaatiot_opinnaytetyo), jossa nakyy mo-

lemmat 2D-animaatiot, joita voi verrata.

Tutkielman tavoite mielesténi onnistuttiin saavuttamaan ja opinnaytetytssa tekemani tut-
kimukset onnistuivat mielestéani hyvin. Halusin paasta kokeilemaan jotain uutta ja testata
onnistuuko 2D-animaatio paremmin perinteisella tyylilla vai 3D:n pohjalta ja itse paasin
siihen tulokseen, ettd paremman tuloksen sain 3D:n pohjalta. Tama tyyli tehda 3D:n poh-
jalta animaatioita on ehdottomasti sellainen mit& itse tulen kayttamaan jatkossakin

omissa projekteissa.
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