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Opinniyteyon piadmairini on kiydi ldpi lyhytanimaation tekoprosessia Blender 3D-mallinnus ohjelmalla. Ly-
hytanimaatio-osuudessa keskitytddn lapsille suunnattuun animaatioon. Toisena tavoitteena on tutustuminen
Blenderin tydkaluihin ja opetella kdyttimadn ohjelmaa monipuolisemmin ja tehokkaammin.

Opinndytety6ssd kidyddin lapi suunnittelu, mallinnus ja animaatio vaiheet. Teoriaosuus siséltdd teoriaa Blenderis-
td, hahmosuunnittelun perusteita ja lyhytanimaation ja animaation perusteet. Lapsille suunnatusta animaatiohah-
mon suunnittelemisesta kdydadn ldpi vain yksi tapa, vaikka niitd onkin monia. Kdytinnénosuus sisiltid itse hah-
mon mallintamisen, teksturoinnin, oman rigin kokoamisen ja lyhytanimaation tekemisen. Blenderin lisdksi tekstu-
rointiin kéytetiin Adobe Photsoshopia.

Lopussa huomattiin, kuinka monipuolinen ja tehokas tykalu Blender on. Toisaalta kuitenkin lyhytanimaatiossa
kisin animointi on todella ty6ldsti ja hidasta. Kuten kaikissa aloissa, my0s tdssikin voidaan kehittyéd vain tekemal-
14 urakalla t6itd sinnikkéddsti.
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ALKUSANAT

Kiitokset Jeesukselle, ystiville ja perheen jisenille, jotka tukivat, uskoivat ja kannustivat vai-

keina ja haastavinakin hetkini suorittamaan koulun ja opinnaytetyén loppuun.

”Jos Herra ei taloa rakenna, turhaan sen rakentajat nikevit vaivaa. Jos Herra ei kaupunkia

varjele, turhaan sen vartija valvoo” — Ps. 127:1
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SYMBOLILUETTELO

Verteksi

Edge

Polygoni

Skinnaus

Renderointi

Topologia

Unwrap

Yksittdinen piste kolmiulotteisessa avaruudessa. Verteksin kohdalla

edget ristedvit ja verteksit toimivat polygonien kulmana.
Viiva, joka syntyy kahden verteksin vilille ja niin yhdistda vertekseja.

Monikulmio, joka muodostuu vihintdan kolmesta edgestd ja ver-
tekseistd. Polygoni on kolmiulotteisessa avaruudessa oleva kaksiulot-

teinen pinta.

3D-mallinnuksessa timi tarkoittaa luurankorakennetta, jonka avulla
hahmolle voidaan tehdd animaatiota. Rigi koostuu monista pienisti

luuranko-objekteista, joilla voidaan liikutella tiettyja osia 3D-mallista.

Toimenpide jota suoritetaan, kun halutaan kiinnittad rigi 3D-malliin.
Siind mallin vertekseille annetaan vililld 0-1 painoarvoja, minkd mu-

kaan verteksi seuraa luun liiketta.
Kuvan tai video luomista 3D-tiedostosta

3D-objektin geometrisen pinnan ominaisuus. Kuvaa, milld tavalla

edget ja polygonit ovat asettuneet 3D-objektiin.

3D-mallin ”avaamista” kaksiulotteiselle tasolle, jotta voidaan maalata

tekstuuria.



1 JOHDANTO

Tamin opinndytetyon paamairand on perehtyi lasten 3D-lyhytanimaation tekemiseen Blen-
der 3D-mallinnusohjelman avulla. Blenderin lisiksi kaytetdian Adobe Photoshop-
kuvankisittelyohjelmaa. Toissijainen tavoite on opetella kiyttimain Blenderid ja tutustumaan

sen tyOkaluihin.

Lyhytanimaation tekeminen sisaltdd hahmosuunnittelun, 3D-hahmon toteutuksen, animoin-
nin ja kasikirjoituksen suunnittelemisen. Hahmosuunnittelusta kdydain lipi perusteita, kuten
hahmon luonteen, ulkond6n ja taustatarinan suunnittelua. 3D-hahmon mallinnuksessa kayte-
tadn yleistd polygonimallinnusta, jossa lihdetddn liikkeelle yksinkertaisesta kuutio-objektista.
Animaatio-osuus sisaltdd hahmon riggamisen eli luurangon rakentamisen, skinnaamisen ja
animaation tekemisen. Lisaksi pohditaan yleisesti, millaista on lapsille sopiva hahmosuunnit-

telu.

Koska tarkoituksena on myos tutustua Blender-mallinnusohjelmaan, tarkastellaan tarkemmin
Blenderin ominaisuuksia ja tyokaluja. Jos osaa 3D-mallinnuksen perusteet, silloin graafikosta
riippuen riittdd muutama viikko paidstikseen ohjelman sisille. Vaikka ohjelma olisikin eri,
mallinnuksen perusteet ovat samat. Blender eroaa muista mallinnusohjelmista vain silld, ettd

se on ensinnakin ilmainen ja monipuolisin verrattuna muihin.



2 BLENDER JA 3D MALLINTAMINEN

Blender on ilmainen ja vapaa 3D-mallinnusohjelma. Sitd levitetian GNU GPL (General Public
Liscence)-lisenssin alla. GPL on lisenssi, joka on tarkoitettu vapaiden ohjelmien, kuten Blen-
derin julkaisemiseen. Tdma lisenssi sallii kenen tahansa muuttaa, kopioida, kayttda ja jakaa
ohjelmaa ja sen lihdekoodia. Kyseisti ohjelmaa kehitettiin alun perin Hollannissa NEO-
GEO- nimisen mainostoimiston sisdiseen kdyttéon. Toimiston lopetettua ohjelman kehittd-
mistd varten perustettiin Not a Number -niminen yritys. Vuonna 2002 timin yrityksen men-
tyd konkurssiin, Blenderid lisensoitiin GPL-lisenssin alle. Talld hetkelld mallinnusohjelmaa
kehittdd Blender Foundation- niminen sditio, joka perustettiin vuonna 2002. Blenderilld on

tehty muutamia tunnettuja lyhytanimaatioita, kuten Big Buck Bunny. (Blender.org, 2014.)

Blenderilld tietenkin toteutetaan kaikenlaista, mika vain liittyy 3D-grafiikkaan. Se tarkoittaa
kolmiulotteista tietokonegrafiikkaa. Tatd kdytetidn monesti suunnitteluun elokuvissa, tieto-
kone- ja videopeleissi, lidketieteessd, arkkitehtuurissa ja eri tutkimuksissa. 3D-mallinnukseen
kiytetddn Blenderin lisiksi muita kaupallisia sovelluksia, kuten Autodeskin Maya, 3Ds Max ja

Autocad.

2.1 Blender ja tyokalut

Blender on tunnettu vaikeasta ja sekavasta kayttoliittyméstd, mutta se kuitenkin koki vuonna
2010 suuren muodonmuutoksen ja sitd on paljon helpotettu. Sen kiyttoliittyma turvautuu
pikandppiinten varaan, mikd nopeuttaa huomattavasti tyoskentelyd, jos opettelee niitd ulkoa.
Viimeisin vakaa versio on 2.69. Blenderissd on lukuisia eri toimintoja, joista tirkeimmat ovat
3D-mallinnus, renderdinti, animointi- ja simulointityokalut ja Blender-pelimoottori. Mallin-
nusohjelmassa on tuki tehdé erilaisia skriptejd Python-ohjelmointikielelld. Huolimatta siitd,

ettd Blender on ilmainen ohjelma, se tarjoaa silti monipuolisia tyckaluja tyGskentelyyn.

Blenderin huomattavin uudistus on uusi renderdintimoottori, jota kutsutaan nimelld Cycles.
Tietokonegrafiikassa renderdinti tarkoittaa kuvan tai videon luomista 3D-tiedostosta. Cycles
on ensinnikin erityinen, koska siind pystyy nikemiin renderéinnin lopputuloksen reaaliajas-

sa. Alemmin jouduttiin joka kerta render6imain uudestaan ja odottamaan, jos tehtin esimer-



kiksi muutoksia valaistukseen, tekstuureihin tai 3D-malleihin, kun taas Cyclesin avulla voi-

daan nihda kaiken valittémasti reaaliajassa.

Blenderissa on monia erilaisia tiloja, joissa voidaan tehda erilaisia asioita. Siina on ensinnakin
kaksi paitilaa: Object Mode ja Edit Mode, joita voi vaihtaa nippaimiston sarkainnidppdimelld.
Objektitilaa kiytetadn 3D-mallien muokkaamiseen kokonaisuudessaan. Kuviossa 1 nahddin
titd perustilaa, joka aukeaa ohjelman kiynnistyessi ja on saatavilla kaikille objekti tyypeille.
Edit Modea eli muokkaustilaa kéytetddn itse 3D-mallin datan muokkaamiseen. Esimerkiksi

objektitilassa voi 3D-mallia siirtad, pyorittda ja skaalata, kun taas muokkaustilassa voidaan

muokata mallin sisdista tietoa, kuten yksittiistd verteksid tai reunaviivaa.

Kuvio 1. Blender version 2.71:n aloitusnikymi

Muita tiloja ovat Sculptaus eli veistostila, jolla voi ottaa kdytt6on Blenderin omat skulptaus-
ty6kalut. Sculptaus on verrattavissa digitaaliseen savenvalaukseen, jossa tehdddn todella yksi-

tyiskohtaisia 3D-malleja.

Weight Paint-tilassa voidaan kiinnittdd “luuranko-rakenne” 3D-malliin animaatiota varten.
Toisin sanoen tissa tilassa voidaan skinnata. Siind annetaan vertekseille painoarvoja vililtd 0-
1, minkd mukaan ne litkkuvat maérityn luun mukana. Tdmi mahdollistaa animaation tekemi-

sen.



Texture Paint eli tekstuurin maalaustilaa kdytetddn kun halutaan maalata tekstuuri suoraan
3D mallin paalle mallinnusohjelman sisilld. Normaalisti tekstuurit maalataan kaksiulotteisena
kuvana erilliselli maalaamiseen tarkoitetulla ohjelmalla, kuten Adobe Photoshopilla. Tama
tila kuitenkin helpottaa tekstuurien maalaamisen, koska silloin ei tarvitse ajatella 3D mallin

tekstuuria kaksiulotteisessa muodossa.

Particle eli partikkelitilassa voidaan luoda erilaisia partikkeleita. Tamé on hyddyllinen esimer-
kiksi jos haluaa tehdd 3D-hahmolle hiuksia tai jos halutaan ripotella ympiriinsd pienid yksi-

tyiskohtia. Pose tilassa voidaan tehdéd animaatioita ja muokata luita. (Blender.org, 2014.)

2.2 3D-mallintamisen perusteet

3D-malli tissa yhteydessa liittyy tietokonegrafiikkaan. Se on kolmiulotteisessa avaruudessa
oleva malli. Se muodostuu kolmiulotteisessa ymparistossd olevista pisteistd. Nama pisteet
muodostavat erilaisia geometrisid muotoja, kuten kolmiota ja viivoja. Kolmiulotteisen mallin
luomista ja muokkaamista kutsutaan 3D-mallintamiseksi. On olemassa kolme erilaista tapaa
mallintaa 3D malleja: polygoni mallintaminen, digitaalinen skulptaus ja mallintaminen kaaria

ja NURBS pintaa hyédyntien.

Polygonimallinnus on yleisimpia mallinnustapoja, ja sitd kaytetdan elokuva- ja pelialalla. Téta
mallinnustapaa kiytetddn tdssid prosessissa. Kuten kuviossa 2 huomataan, polygon on geo-
metrinen taso, joka muodostuu vertekseistd eli karkipisteistd, viivoista ja tasosta. Tdssd mal-
linnustavassa 3D-mallia muokataan litkuttamalla verteksejd, viivoja ja tasoja. Polygonit voivat
olla joko kolmiota, neliditd tai joitakin muita monikulmioita. Kaikki polygonit muodostavat
yhdessi 3D-mallin. Tétd mallinnustapaa kaytetddn paljon, koska se on joustava ja tietokoneet

pystyvit renderéiméin eli piirtimadn nopeasti ruudulle. (Slick, J. 2014.)

VERTEKSI POLYGON 3D-MALLI

Kuvio 2. 3D-malli muodostuu vertekseistd, reunaviivoista ja polygoneista.



Matemaattista NURBS pintaa ("Non-uniform rational basis spline”) kiytetddn pintojen ja
kayrien luomisessa. Niitd luodaan Bezier-kiyria hyodyntimilla. Bezier-kdyra muodostuu vi-
hintain kahden pisteen vilille piirretystd kidyrista, joka on tasainen ja ddrettomasti skaalautu-
va. Tiastd syysti NURBS-pinnan etuna on, ettd sen kokoa voidaan muuttaa huonontamatta
laatua. NURBS-pintaa kaytetddn todella paljon suunnitteluprosesseissa, kuten esimerkiksi

autojen suunnittelu. (Slick, J. 2014.)

Digitaalinen skulptaus tarkoittaa “digitaalista savenvalausta”. Tami tapa on melko uusi, mut-
ta siitd on tullut viime aikoina melko suosittu. Tama teknitkka mahdollistaa todella yksityis-
kohtaisten 3D-mallien luomisen, mihin muut mallinnustekniikat eivit kykene. Tdstd syystd

tata tekniikkaa kéytetddan paljon nykyajan konsolipeleissa.

Yksi tirkeimpid asioita 3D-mallissa on oikeanlainen tekstuuri eli pintakuviointi, koska se vai-
kuttaa todella paljon mallin ulkonikéon. Ilman tekstuuria 3D-malli on vain yksivirinen.
Tekstuurit ovat kaksiulotteisia kuvia, joita on pinnoitettu 3D-mallin paalle. Tekstuureja voi
hy6dyntid monella eri tavalla. Yksi hyvid esimerkki olisi "bump map”-tekniikka, missd mus-
tavalkoisella tekstuurikuvalla voidaan vaikuttaa 3D-mallin valaistukseen. (3d.about.com,

2014)



3 HAHMON SUUNNITTELU JA TOTEUTUS LAPSILLE

Erilaisia hahmoja 16ytyy kaikkialta: piirretyissa, saduissa, kirjoissa, elokuvissa, peleissi ja nay-
telmissd. Oikeanlaisen hahmon luominen voi olla todella haastavaa ty6td. Monet tunnetut ja
suositut sarjakuvahahmot ovat yksinkertaisia, mutta ainutlaatuisia ja helposti tunnistettavia.
Pelkastidn ulkondko ei ole tissd asiassa ratkaiseva, vaan myos hahmon luonne, persoonalli-
suus, toiminnallisuus ja tyyli. Hahmon luonnin ensimmadinen ja tirkein vaihe on suunnittelu,

koska se on avain onnistuneeseen hahmoon. (Sopov, 1. 2013.)

3.1 Hahmosuunnittelun perusperiaatteet

Suunnitteluvaiheessa samat periaatteet monesti patevat seka 2D- ettd 3D-hahmolle, erityises-
ti silloin, kun puhutaan sarjakuvahahmosta. Hahmolle on tirkeia, ettd silld on selvisti ym-
mirrettivit ja loogiset muodot, koska silloin hahmo on helposti tunnistettavissa. Tunnetut
sarjakuva- ja piirroshahmot ovat syntyneet yksinkertaisista muodoista, kuten soikea ympyri
ja neli6. Kuviossa 3 on esiteltynd tunnettuja sarjakuva hahmoja, joita tunnistaa jo pelkista
siluetista. Joskus on my6s hyvi rikkoa rajoja ja liioitella hahmon joitakin piirteitd. Esimerkiksi
hahmolla voi olla isot kddet tai pieni pad, mika tekisi hahmosta ainutlaatuisen ja helpommin
tunnistettavan. Tamikin asia on kiinni siitd, mihin kayttotarkoitukseen hahmoa suunnitel-
laan. Toisin sanoen tunnetuilla hahmoilla on helposti tunnistettava ja yksinkertainen siluetti.
Kuitenkin hyva siluetti ei pelkastdin riitd, vaan jokainen hahmo tarvitsee pienid yksityiskoh-
tia, jotka tekevat hahmosta ainutlaatuisen ja kiinnostavan. Tama yksityiskohta voi olla vaik-

kapa rusetti tai erikoinen silma. (Sopov, 1. 2013.)

Y1l sey

Kuvio 3. Kuuluisat hahmot ovat hyvin tunnistettavissa jo pelkistdin siluetin perusteella.

(webcomicalliance.com)



On tirkedd muistaa, ettd erityisesti videopeleissid pelaajat saattavat kiintyvat hahmothin eri
tavalla. He voivat alkaa tuntemaan hahmoa kohtaan empatiaa ja myo6tituntoa, ikdin kuin pe-
lihahmo olisi oikea ithminen. Tdstd syystd hahmoa suunnitellessa on hyvi pohtia hahmon
persoonallisuus, koska sithen voi viitata hahmon ulkoasulla. Esimerkiksi, jos hahmo on paha,
hinen ulkond6ssain voisi korostaa synkkid puolia vaikkapa kasvojen piirteissd. Yleisesti pyo-
redt ja pulleat muodot viittaavat s6pOyteen ja ystivillisyyteen. Kun taas terdvit ja kovemmat
muodot viittaavat rajumpaan persoonallisuuteen. Ennen hahmon visuaalista suunnittelua on
hyvi suunnitella hahmolle jonkinlainen taustatarina ja persoonallisuus. Taustatarina ja hah-
mon arkeen liittyvien yksityiskohtien listaaminen on todella tirkedd, koska tilld tavalla koh-
dehenkilé pystyy syventymian hahmoon. Tillaiset pienet asiat saavat hahmoon todellisuu-
dentuntua. Hahmon suunnittelun voi aloittaa vaikkapa kirjoittamalla ylos verbeji ja adjektii-
veja, jotka kuvaavat hahmoa. Jos hahmon ulkoniké ja persoonallisuus eivit ole yhtenevid,

silloin hahmo on ristiriidassa ja hahmoa voi olla vaikea tulkita. (Griffin, D. 2013.)

Alemmin mainitut periaatteet patevit lihes kaikenlaisiin hahmosuunnitteluprosesseihin. Kun
suunnitellaan hahmoja lapsille, on tirkedd ottaa huomioon muutamia asioita edelld mainittu-
jen asioiden lisiksi. On selvia, ettd lapsille ei voi suunnitella realistisen nakoisid hahmoja ja
ympiristoja, koska lapset eivat kovin helposti pysty samaistumaan niihin. Lasten hahmoille

ehkipi tirkein ominaispiirre on, ettd niiden taytyy olla s6p6ja. Millainen on s6p6 hahmo?

Vauvoissa on sellaisia piirteitd ja ominaisuuksia, jotka nayttivit sopoltd. Naitd vauvojen so-
poja piirteitd voidaan soveltaa suunnitellessa hahmoja lapsille. Vauvoilla on iso pad suhteessa
omaan kehoonsa verrattuna aikuiseen ihmiseen. Vauvan pii on neljasosa koko kehon pituu-
desta, kun taas aikuisen pdd on n. seitsemisosa koko pituudesta. Téstd voidaan paitelld, ettd
lasten hahmoille tirked piirre on isokokoinen ja pyérein muotoinen pai. Hahmoa suunnitel-
lessa voidaan jopa liioitella, ettd pdd on puolet koko hahmon pituudesta. Isokokoinen pai
tarkoittaa paljon tilaa kasvojen alueella. Kuten kuviossa 4 on havainnollistettu, silmia ja kor-
via ef sijoiteta keskelle kasvoja, vaan ne tulevat hieman keskikohtaa alemmas. Vastasyntyneen
lapsen silmit ovat suhteessa isommat. Isot silmit tekevit hahmosta suloisen, mutta isot sil-
mit eivit ole vilttimittomyys. Silmien koko on enemmainkin hahmosta riippuvainen ja mo-
nesti se on makuasia. Térkeintd on, ettd kokonaisuus toimii ja se nayttid sopoltd. Kuten vau-
voilla, hahmon nena voi olla pyored ja pehmein muotoinen. Monissa tapauksissa pieniko-
koinen suu toimii paremmin kuin suurikokoinen. Joissakin japanilaisissa lastenhahmoissa ei

ole edes suuta. Tédrkeintd on, ettd suu ei ole lilan kaukana silmisti. Hahmon kasvoihin voi



lisdtd pienid yksityiskohtia, jotka muistuttavat lasten kasvoja. Tillaisia yksityiskohtia ovat esi-

merkiksi maitohammas tai hiuskiekura. (Preuss, S. 2010.)

Paan ja kasvojen mittasuhteet

Silmat kaukana toisistaan

« lIso paa
« Korkea otsa "0
« Silmia on sijoitettu matalemmas A+ Sopo :
} o

« Silmat kaukana toisistaan

» Pieni nena ja suu

Kuvio 4. Esimerkki lapsille suunnitellusta hahmosta. (design.tutsplus.com, 2014)

Koska lastenhahmoille on ominaista, ettd niilld on iso pai, loput ruumiinosista ovat aika pie-
nid. Tama patee kasiin ja jalkoihin. Kisissa ja jaloissa luonnollisten nikoisten lihaksien sijasta
pyoreit, lyhyet muodot lisddavit sopoyttd. Esimerkiksi lyhyet jalat ndyttivit rennoilta ja pas-
sitvisemmilta. Kokonaisuudessaan on tirked huomioida, etti muodot ovat pyoreihkét, koska
sellaiset muodot viestivit ystavallisyyttd. Tarkedd on pitdd hahmo mahdollisimman yksinker-
taisena. Liika yksityiskohta lasten hahmossa hiiritsee kokonaiskuvaa. On my6s hyvi huomi-
oida, ettd pienikokoiset hahmot viestivit, ettd ne ovat rakastettavia eivatkd yhtadn vaarallisia.
Esimerkiksi pieni janis on helposti lihestyttivimpi kuin isokokoinen gorilla. (Preuss, S.

2010,

Viireilld on todella iso merkitys kaikessa hahmosuunnittelussa. Todellisuudessa ei ole ole-
massa sOpoji virejd, mutta vireilli voidaan korostaa hahmon sépoyttd. Lampimit virit
yleensa nayttavit ystavallisemmalta ja tekeviat hahmosta helposti lihestyttavimman. Yleensa
virit, kuten vaaleanpunainen, keltainen, vaalean sininen ja valkoinen nayttavit viattomalta ja
puhtaalta. Kuten kuviosta 5 voidaan huomata, jyrkkid kontrastivaihteluja on tirkedd valttdd,

ellei tarkoituksella halua korostaa tiettyd osaa hahmossa. Isot kontrastierot saavat hahmon



ndyttimain vahvemmalta ja eldivimmiltd, mutta samalla vihemmain lihestyttivimmalta.

(Preuss, S. 2010.)

Kuvassa kaytetyt varit

Kuvassa kaytettyjen varien harmaasavyt

Kuvio 5. Vilttimalld suuria kontrastieroja, voidaan pitdd hahmoja helposti lihestyttivina.

(Preuss, S. 2010.)

3.2 Hahmon suunnitteleminen

Ennen hahmon toteuttamista pohdittiin, minkalainen on lyhytanimaatio. Se tulisi sisdltimain
yksinkertaisen juonen, missa on yksi eldinhahmo, joka yrittad paisti kisiksi johonkin esinee-
seen tai asiaan. Tdmin jilkeen suunniteltiin tarkempi juoni ja paddyttiin sithen, ettd hahmo
olisi lintu, joka yrittdd saada kookoksen palmupuusta. Seuraava vaihe on tehdd hahmolle

hahmosuunnitelma, missa tulee ilmi hahmon erilaiset piirteet.

Piaihahmo on Bobo-niminen lintu, joka ei osaa lentdd kuten kaikki muut Bobon lajitoverit.
Bobon lentokyvyttomyys on synnynniinen vika, miké tekee hinestd erityisen. Tama rajoitus
ei ole kuitenkaan estinyt Boboa nauttimasta elimasti tiysilld ja iloitsemaan niistd asioista mi-

ta hianelld on. Bobo on luonteeltaan hieman kompel6, mutta samalla ystivillinen ja positiivi-



nen. Bobolla on iso nend. Hin on hieman pullea ja kivelee hassusti. Vaikka hinelld ei ole
paljon ystavid, Bobolla eivit ikind tekemiset lopu kesken. Héin on paittinyt matkata ympari
maailmaa lentokyvyttomyydestd huolimatta, todistaakseen muille, ettd rajoitteiden ei tarvitse

maidrittdd, milld tavalla elad elamansa.

Hahmosuunnitelman jilkeen luonnosteltiin vapaasti erilaisia ja erimuotoisia lintuja. Luon-
noksista valittiin kuviossa 6 oleva luonnos, joka vastasi aiempaa kuvausta ja kehitettiin sitd
eteenpdin. Bobo-linnun pdid on kolmasosa koko hahmon pituudesta. Hahmon pid on tir-
kein ja nikyvin osa, joten silli on selvisti erottuvat isot silmit, jotka ovat kolmasosa piin
pituudesta. Bobolla on jittikokoinen nend, mika tekee siitd hauskan ja persoonallisemman.
Pieni toyht6 pain pidlld on niitd yksityiskohtia, mika tekee linnusta mielenkiintoisen ja ainut-
laatuisen nikoisen. Ilman toyht6d Bobon pai olisi vain pelkka pallo, joka olisikin aika tylsin
ja tyhjin tuntuinen. Hahmon siivet ja pyrst6 ovat animaation toissijaista litkettd varten, min-
ka avulla saadaan hahmoon lisad elivyyttdi. Hahmossa on pyo6reitdi muotoja, koska ne ovat

ystavillisemmin nikoiset ja tekevit hahmosta helposti ldhestyttavin.

Kuvio 6. Varhainen luonnos Bobo-linnusta
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3.3 Mallintaminen

3D-mallintamisprosessin alussa on hyvd huomioida muutamia asioita. On tirkedd miettid
ensiksi, millaiseen ymparisto6n hahmo tulee, ja milld tavalla hahmo on esilld kyseisessd ym-
péristossd. Esimerkiksi on alussa hyvi pdittid, rakentaako ympiriston senttimetrin vai met-
rin mittaa kayttden. Jos etukiteen tiedetdin, milld tavalla hahmoa kiytetdin ja mistd kuva-
kulmasta, voidaan mallintamisvaiheessa korostaa 3D-mallissa joitakin asioita. Jotta 3D-
mallista tulist mahdollisimman hyvi, referenssikuvienkdyttiminen helpottaa huomattavasti
mallinnusprosessia ja se on hyodyllista, koska silloin tiedetddn selkeAmmin, mitd kohti ollaan
menossa. Mallinnusvaiheessa on erittiin tirkeda ottaa huomioon mallin topologia animaatio-
ta varten. Tdmi on todella tirkedd, koska animaation aikana polygonit muuttavat muotoaan
animaatiosta riippuen. Téstd syystd oikeanlainen topologia takaa sen, ettd animaation aikana
tapahtuva muutos polygoneissa ndyttid mahdollisimman luonnolliselta. Kun kyse on orgaa-
nisesta hahmosta, on avuksi tuntea se anatomisesti ja tietid, milld tavalla lihakset toimivat.
Esimerkiksi ihmiskasvoja mallinnettaessa otetaan huomioon kasvojen lihakset. (Ward, A.

2011)

Kuten piirtimisessi lihdetain ensin hahmottamaan asioita yksinkertaisilla objekteilla, 3D-
mallinnuksessakin voidaan lihted mallintamaan aluksi perusprimitiiveilld, kuten kuutiolla tai
sylinterilld. Turha kiirehtiminen ja aikaisessa vatheessa yksityiskohtien lisidminen vaikeuttaa
mallinnusprosessia. Jos on kyse videopelihahmosta, yksityiskohtia tulisi lisitd vain niihin
kohtiin missa sitd tarvitaan. Mallintamisvaiheessa onkin hyvd miettid, mikd osa hahmosta on
esilld suurimman osan ajasta. Tahdn osaan voidaan lisita ylimaaraisida polygoneita ja yksityis-

kohtia. (Ward, A. 2011.)

Hahmoa ldhdettiin mallintamaan peruspolygonimallinnusmenetelmii kiyttden. Kuviosta 7
voidaan huomata, ettd mallinnus aloitettiin kuutio-objektilla, jota sitten lihdettiin muokkaa-
maan muistuttamaan lopullista Bobo-lintua. Kuutiota muokattiin liikuttamalla ja skaalaamalla
verteksejd ja tasoja. Extrude-toiminnon avulla pystyttiin luomaan uusia tasoja olemassa ole-
van tason jatkeeksi, ja muokkaamalla uusia vertekseji ja tasoja, yksinkertaisesta kuutiosta al-
koi syntyd monimutkaisempi 3D-malli. Koska hahmo on edestipdin katsottuna symmetti-
nen, riittad, ettd mallinnetaan vain puolet hahmosta. Mirror-ty6kalun avulla pystytdin pei-

laamaan hahmon puolikas toisellekin puolelle, ja ndin syntyy kokonainen hahmo.
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Kuvio 7. Bobo-linnun mallinnusprosessi.

Hahmoon laitettiin subdivision-komento. Tama tarkoittaa sita, ettd hahmon polygoneita jae-
taan pienempiin osiin ja ndin saadaan hahmosta paljon sileimmin nikoisen. Koska tdmi
subdivision-komento on vain mallinnusohjelman modifikaattori, voidaan timi ottaa pois
paaltd milloin vain ja hahmossa on taas vihemmain polygoneita. Tama on hyodyllistd, jos ha-
lutaan tehdd hahmoon jilkeenpidin muutoksia. Mallinnusprosessi on helpompaa tilld tavalla,
koska on vihemmain polygoneita muokattavana. Muokkauksen jilkeen voidaan taas laittaa

subdivision-komento paille. Valmis ja lopullinen 3D-hahmo koostui 2354 polygonista.

3.4 Teksturointi

Yksi tirkeimmista ja yksinkertaisimmista neuvoista ennen teksturointia on referenssien haku.
On tirkeaa tietda, miltd jokin asia ndyttaa tarkemmin katsottuna ja minkalainen tekstuuri esi-
neilld on todellisuudessa. Referensseihin kiytetty aika tulee vain sddstimain aikaa koko teks-
turointiprosessin aikana ja lopputuloskin on laadukkaampi. Referenssejd voidaan saada kaik-

kialta, esimerkiksi elokuvista, internetistd tai niitd voidaan kuvata itse.

Kun 3D-malli on valmis, sithen tiytyy saada tekstuuria tai materiaalia pinnalle. Mallintamisen
jalkeinen vaihe on teksturointi eli 3D-mallin pintakuviointi. Ennen kuin voidaan teksturoida
mallia, tdytyy avata 3D-malli kaksiulotteiselle tasolle eli “unwrapata”. Tdtd prosessia voisi
verrata appelsiinin kuorimiseen. Samalla tavalla kun kuoritaan py6rein muotoinen appelsii-
nin kuori ”tasoiksi”, kuoritaan 3D-malli ja levitetain kaksiulotteiselle tasolle. Tami onnistuu

Blenderin ty6kaluilla varsin nopeasti. Ensin merkataan polygonista viivoja mistd kohdalta
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avataan 3D-malli, ja yhdelld napin painalluksella ohjelma tekee kuvion 8 mukaisen UVW-
kartan eli kaksiulotteisen kuvan avatusta 3D mallista. Monesti napinpainallus ei pelkistiin
riitd, vaan joutuu paljon sadtimadn kasin, jotta tekstuuri asettuu mallin paille tasaisesti eika

ilmenisi ikdvid venymia.

Kuvio 8. 3D-mallin UVW-kartta.

Kun hahmon UVW-kartta on valmis, voidaan se viedd kuvankisittelyohjelmaan ja sen poh-
jalta maalata tekstuuri. UVW kartan avulla voidaan huomata helposti, mihin kohtaan kaksi-
ulotteista aluetta tulee mikakin hahmon osa. Tekstuureiden tekeminen on tirkei vaihe, koska
tekstuuri on se asia, mité yleiso tulee ndkemidn. Tekstuurien maalaamiseen voidaan esimer-
kiksi kayttid Adobe Photoshop-mallinnusohjelmaa. Kuviossa 9 olevaa valmista tekstuuria

kaksiulotteisella tasolla kutsutaan Diffuse-kartaksi.
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Kuvio 9. 3D-mallin valmis diffuse-kartta.

Edelld mainittu tapa tehdd tekstuureja, kdsin maalaaminen, on hitain ja tyoldin tapa tehda
tekstuureja. Kuitenkin kyseiselld tavalla voidaan saada tarkkaa jilked ja hallita hyvin jokaista
pikselid. Tdtd tapaa kiytetddn eniten videopeleissd. Tdmin tavan lisiksi on vield muutamia

muita tapoja teksturoida 3D-malli.

Tekstuureja voidaan luoda my6s valokuvista. Tama on nopea tapa. Kuitenkin on tirkedd,
ettd ei kdytd valokuvia sellaisenaan tekstuurina. Tarkoitus on, ettd valokuvat toimivat perus-
tana, minka paille lisitdan omia muokkauksia. Jos valokuvia kiytetddn ilman monia muok-
kauksia, tekstuurit voivat nayttia luonnottomilta ja ne eivit ole vilttimattd yhtenevin ndkoi-
sid muun grafitkan kanssa. Nama muokkaukset voivat olla esimerkiksi erilaisia kuvasuodat-
timia, tai niiden pdille voidaan maalata kisin. Tdma tapa sddstdd huomattavasti aikaa, kuin

ettd kaikki tekstuurin yksityiskohdat lihdetddn maalaamaan kasin.

Prosedulaarisessa teksturoinnissa tekstuuri ja materiaali luodaan 3D-mallin pinnalle koodin
avulla. T4hin ei vaadita unwrappausta. Yleensa titd kiytetddn elokuvissa, koska prosedulaa-
rinen teksturointi vaatii erityisesti renderéinnin aikana paljon tehoja ja aikaa. Tasta syysta titd

teksturointitekniikkaa ei kdytetd videopeleissa. Téssi tekniikassa simuloidaan tarkasti mallin
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pinnalle valon heijastukset ja varjot. Tdmai vaatiikin sen, ettd 3D-ympiristéssd valaistukset on

sdddetty ja asetettu oikealla tavalla.

Blenderissi on ominaisuus, missi tekstuuri voidaan piirtdd suoraan 3D-mallin péille. Tall6in
ei tarvitsisi UVW-kartan siirtdmistd kuvankasittelyohjelmaan. Se on vain tottumuskysymys,
ettd haluaako maalata tekstuurit kuvankisittelyohjelmassa vai mallinnusohjelman sisilla. Mo-

lemmissa tavoissa on omat heikkoutensa ja vahvuutensa.

Kuviosta 10 voidaan huomata, ettd bobon teksturoinnissa on kiytetty kaikkia niitd tekniik-
koja. Hahmon vartaloon ja paihin on kiytetty valokuvatekstuuria, jonka paille on kaytetty
erilaisia suodattimia ja maalattu késin. Silmit on teksturoitu prosedulaarisesti, koska silmit
ovat iso osa ja tiarked yksityiskohta padssi. On mielenkiintoisemman ndkoistd, ettd valaistus

silman kohdalla on reaaliaikaista.

Kuvio 10. Bobon lopullinen versio
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4 PSYKOLOGIAA

Pienet tytot samaistuvat Disneyn prinsessoihin. Monet Disneyn hahmot tekevit lapsiin vai-
kutuksen, koska ne ovat hyvin suunniteltuja ja kehitettyja. On paivinselvaa, ettd piirretyilld ja

animaatioelokuvilla on iso psykologinen vaikutus lapsiin. (winmentalhealth.com, 2014)

Animaatioelokuvat antavat vanhemmille ja lastenhoitajille pienen hengihdystauon. Silld vilin
kun lapset nauttivat niistd elokuvista, vanhemmat thmiset voivat hoitaa omia askareitaan.
Elokuvilla on kuitenkin suuri merkitys lapsen kehittymisen kannalta. Ne vahvistavat lapsen
kommunikointi-, puhe-, ongelmanratkaisu- ja selviytymistaitoja. Joidenkin elokuvien kautta
lapsi voi oppia jopa vieraiden kielien sanoja. Lastenelokuvat toimivat my0s sosiaalisena vili-
neend, minka kautta lapsi ja aikuinen voisivat kokoontua tekemiin jotakin yhdessa. (win-

mentalhealth.com, 2014.)

Tana piivind on tarjolla paljon erilaisia piirrettyjd. On olemassa Lumikin kaltaisia kauniita
satuja ja toimintapainotteisia piirrettyja, kuten Pokemon. Lapsilla on my0s erilaisia mielty-
myksid piirrettyihin. Tytot pitivit yleensd Barbie-sarjoista, kun taas pojat vithtyvit Hima-
hikkimiehen parissa. Lapset ovat 6-8 vuotiaana siind vaiheessa, jossa heiddn mielensd on ke-
hittymissa ja alkavat muodostaa erilaisia vaikutelmia asioista. Tastd syystd on todella merkit-

tavad, mitd lapset katsovat. (thenews.com.pk, 2014.)

Varhaisessa vaitheessaan pienet lapset pitivat katsomiaan piirrettyja totena. He eivit pysty
erottomaan todellisuutta ja epitodellisuutta. Lapset uskovat helposti, ettd jos Elmeri pysyy
haavoittumattomana saatuaan Viiski Vemmelsddren vasarasta paahin, heille itsellekadn ei
kay mitenkddn tosielimassi jos ndin kiy heille itselle. Lapset, jotka katsovat liikaa piirrettyjd,
haaveilevat monesti elivinsd samanlaista elimédd kuin heiddn suosikki piirrettyhahmonsa.
Esimerkiksi pieni tytt0 saattaa haluta pukeutua samanlaisiin vaatteisiin, kuin ihailemansa

hahmo. (thenews.com.pk, 2014.)

On ilmiselvia, ettd jopa lastenelokuvissakin 16ytyy entistd enemmain vikivaltaa. Tamin lisaksi
vanhemmat sallivat lastensa viettda aikaa elokuvien ja piirrettyjen parissa. Ennen vanhaan
lastenelokuvia oli rajoitetusti tarjolla, mutta nykydin ne ovat todella helposti saatavilla esi-
merkiksi Netflix —palvelun kautta. Nykyaikana monet lasten ulkoilman aktiviteetit on korvat-
tu televisiolla. Mitd enemman lapsi viettdd aikaa animaatioelokuvien parissa, sitdi enemmain

niilld on vaikutusta lapsen ajatuksiin ja kayttaytymiseen. Esimerkiksi jos lapsi katsoo vikival-
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taista elokuvaa tai piirrettyd on mahdollista, ettd lapsi voi toteuttaa samoja asioita tosi ela-
missd. Toisin sanoen lapsi ulkoistaa niitd tunteita, mita elokuvat ja piirretyt tuottavat lapses-
sa. Asiaa ei voida yleistdd kaikkiin lapsiin, mutta lapsilla on vahva taipumus kopioida nike-

midnsi. (winmentalhealth.com, 2014.)

On olemassa lastenohjelmia, joiden ensisijainen tarkoitus ei ole viihdyttdd, vaan opettaa.
Esimerkiksi Barney ja Ystivit on esikoulu-ikiisille tarkoitettu lastenohjelma. Siind on purp-
puranpunainen dinosaurus, joka auttaa lapsia oppimisessa. Tdmin kaltaiset ohjelmat ovat
hyodyllisid lapsen oppimisen kannalta. Pienen lapsi voi helposti samaistua johonkin piirretty

hahmoon ja titd kautta hel]pommin oppia asioita timin hahmon kautta.

Kuvio 11. Barney ja Ystivit —lastenohjelman tarkoitus on opettaa lapsille

Lapsille on tirkedd tehda selviksi todellisuuden ja kuvitteellisuuden erot. On aikuisten vas-
tuulla kertoa lapselle, ettd himihikkimiestd ei ole olemassa tai todellisuudessa seuraukset

ovat kovemmat, jos thminen tippuu kalliolta.



17

5 ANIMAATION PERUSTEET

Animaatio on perakkaisia litkkumattomia kuvia, joita emme ehdi tajuta, ettid ne ovat litkku-
mattomia. Animaatio on iso osa vithdealaa nykyaikana. Suurimmalle osalle animaatiosta tulee
varmasti ensimmaisend mieleen Walt Disney, joka on animaation historian tirkeimpid henki-

loita.

Tana pidivind animaatiota 10ytyy kaikkialta enemmin kuin koskaan ennen: tietokonepeleissa,
kinnykkasovelluksissa, mainoksissa, televisio-ohjelmissa jne. Ennen vanhaan, kun ihmiset
eivat olleet vield turtuneet elokuvien runsauteen, heidin mielestiin yhteys taikuuden ja ani-
maation vililld oli piivinselvdd. Tuolloin filmielokuvien esittdjit olivatkin usein ammatti-
taikureita, jotka yrittivit esittdd ja luoda illuusiota. Nykyadn kaikki on kehittynyt niin, ettd
animaatiota voidaan luoda kotikoneelta ja tallentaa omalle kovalevylle. Tanid pdivana animaa-
tion luomiseen ei edes tarvita kameroita, vaan voidaan kaapata ihmisten liikettd antureiden
avulla ja sitd kautta luoda animaatiota. Kaikki kuitenkin alkoi 1800-luvulla, kun ensimmaista

kertaa heijastettiin animaatiota valkokankaalle. (Lehtinen, A. 2013.)

5.1 Animaation historia

Ensimmiiset yritykset kaapata liikettd ovat kivikaudelta. Animaation luomiseen ihmiset ovat
historian saatossa keksineet monia erilaisia ja yksinkertaisia keinoja. Vasta 1800-luvun loppu-
puolella Emile Reynaud onnistui heijastamaan praksinoskoopin avulla litkkuvaa kuvaa valko-
kankaalle, ja niin hinestd tuli elokuvan pioneeri. Reynaud kaytti pala-animaatiotekniikkaa,
missd maalatun taustan péalla litkuteltiin pahvista leikattuja kappaleita. Talld tavalla pystyttiin
vihimmallad vaivalla jiljittelemain raajojen liikettd, eikéd tarvinnut piirtad jokaista ruutua erik-
seen. Elokuvan keksimistad seurasi se, ettd monet lahtivit tekemaan animaatioelokuvia. (Leh-

tinen, A. 2013.)

Vuonna 1928 kehitettiin tekniikka, missd kuvaa pystyttiin vilittimédan vastaanottimiin elekt-
ronisesti kuvaputkelle pyorivien kiekkojen sijasta. Niinpa alkoivat timin asian myota televi-
siokokeilut. Tuolloin syntyi ensimmdinen animaatiohahmo, Felix-kissa, joka oli nimenomaan
luotu animaatiohahmoksi. Samoihin aikoithin Walt Disney kehitti Oswald-janiksen, Felix-

kissan kilpailijaksi. Kuitenkin Oswald-janis siirtyi tekijanoikeuksiltaan Universal-yhtitlle ja
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Walt Disney loi vuonna 1928 uuden hahmon, Mikki Hiiren. Kuvioss 12 on esiteltynd sen
ajan animaation supertihdet. Vaikka Walt Disney onkin kuuluisa nimi animaation historiassa,
Max ja Dave Fleischer olisivat todennikoisesti ottaneet Disneyn paikan historiassa, jos hinta
ei olisi ollut olemassa. Flescherit loivat mm. Betty Boopin ja Kippari Kallen. Max Fleischer
kaiken lisiksi rotoskoopin, minka avulla hahmo animaatiota pystyttiin tekemain eldvien nayt-

telijoiden piille. (Lehtinen, A. 2013.)

Kuvio 12. Animaation historian viisi ensimmaistd supertihted. Vasemmalta oikealle lueteltu-

na: Felix-kissa, Oswald-jinis, Koko, Betty Boop ja Kippari Kalle.

Maailman ensimmaiinen kokoillan virianimaatio Lumikki ja seitsemdn kadpiotd valmistui
1930-luvun loppupuolella. Sanotaan, ettd jopa nykyhetkestd katsottuna elokuvassa on him-
mistyttivid kohtauksia ja yksityiskohtia, joiden toteuttaminen meiddn aikamme animaatto-
reille ja tekniikalle olisi suuri haaste. Lumikkia seurasivat monet Disneyn tunnetut animaatio-
elokuvat, kuten Pinokkio, Fantasia, Dumbo, Bambi jne. Toki noihin aikoihin Disney ei ollut
ainoa animaatiostudio, mika teki animaatioelokuvia. Disneyn kilpailijoita olivat mm. Warner,
joka keskittyi lyhytanimaatioiden tekemiseen ja MGM, joka tunnetaan Tom & Jerry-
piirretyistd. Vuonna 1995 tapahtui jotain mullistavaa animaatioelokuvien rintamalla, kun Pi-
xarin Toy Story sai ensi-illan. Ajan saatossa animaatioelokuvat ovat saaneet suurempaa suo-

siota ja nithin panostetaan entista enemmain. (Lehtinen, A. 2013.)

Nykyiddn sekad elokuvissa ettd peleissi kaytetdan litkkeenkaappaustekniikkaa animaation te-
kemisessd. Tassd tekniikassa liike kaapataan oikeilta thmisiltd ja siirretddn virtuaalthahmon

luurankoon.
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5.2 Animaation 12 periaatetta

Animaation 12 periaatetta ovat animaation perusperiaatteita, joita kiytetddn lihes kaikissa
animaatioissa. Vuonna 1981 Disney animaattorit julkaisivat kirjan aiheesta, ja siitd on muo-
dostunut “animaation raamattu”. Naitd periaatteita kiytetdidn myos tietokoneanimaatiossa,
vaikka alun perin teos oli tarkoitettu késin piirrettyd animaatiota varten. Ndmi periaatteet
ovat karkeasti suomennettuna: litistyminen ja venyminen, ennakoiva liike, lavastus, suora
toiminta ja asennosta asentoon, seuraavat ja paillekkaiset liikkeet, hidastuminen ja kithtymi-
nen, kaaret, toissijainen liike, ajoitus, liioittelu, piirtiminen ja vetovoima. (Johnston & Tho-

mas, 19806)

Squash and Stretch, eli litistyminen ja venyminen ovat tirkeimpia periaatteita. Tassd huomi-
oidaan animoitavan asian massaa ja annetaan sille joustavuutta. Hyvid esimerkki olisi pomp-
piva pallo. Animaatiossa taas pallo olisi juuri maahan osuessaan litistynyt ja maasta noustes-
saan hieman soikean muotoinen. Tdssa periaatteessa on tirkeaa sailyttdd animoitavan asian
tilavuutta. Tdtd periaatetta olisi hyvd soveltaa animaatiota tehdessi, koska silloin animaatio
on helpommin luettavissa. Tosielimissakin esiintyy paljon litistymisti ja venymistd, mutta se

tapahtuu niin nopeasti, ettd thmissilma ei aina havaitse siti. (Johnston & Thomas, 1986.)

Anticipation eli ennakoiva liike tarkoittaa sita, ettd tietylld hahmon liikkeelld yleisé valmiste-
taan seuraavaan animaatioon. Kuviossa 13 hahmo on heittimissi palloa, missid ennakoiva
litke on, kun hahmo nojaa taaksepiin ja valmistautuu heittimain. (Johnston & Thomas,

1986.)
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Kuvio 13. Hahmon ennakoiva litke on, kun hahmo on heittoasennossa, eli hahmon asento

valmistaa yleis6d seuraavaan animaatioon.

Staging eli lavastus tarkoittaa, kun halutaan kiinnittda yleison huomio haluttuun asiaan. Talld
tavalla tuodaan esille, mikd on kohtauksessa oleellisinta ja mikd ei. Tama voidaan toteuttaa
monilla erilaisilla tavoilla, kuten valaistus ja oikeanlainen kuvakulma. (Johnston & Thomas,

1986.)

Straight ahead eli suora toiminta tarkoittaa, kun animaattori piirtdd animaation jokaisen liik-
keen kerrallaan suunnittelematta etukiteen mitddn. Pose to Pose tarkoitaa, kun piirretidn
jonkin animaation avainasennot ja jilkeenpdin lisitddn vield tarvittavat kohdat. (Johnston &

Thomas, 1986.)

Follow through and overlapping action eli seuraavat ja paillekkaiset liikkeet-periaatteessa
otetaan fysiikan lait huomioon. Seuraava litke tarkoittaa esimerkiksi, kun hahmo pysihtyy,
niin kuitenkin jotkin hanen ruumiin osista, kuten kasi jatkaa litketta. Paillekkainen litke tar-
koittaa, ettd hahmon kivellessd eri ruumin osat liikkuvat eri tahtiin. Esimerkiksi kdvelyn ai-
kana pida tekee pientd ylosalaista litkettd ja kddet heiluvat omalla nopeudella edes takaisin.

(Johnston & Thomas, 1986.)

Slow in and slow out eli hidastuminen ja kithtyminen -periaate ottaa huomioon jonkin ani-
maation kiihtymista ja hidastumista. Esimerkiksi, jos hahmo heittda pallon, sen liike on alus-

sa kithtyvaa ja lopussa hidastuvaa. (Johnston & Thomas, 1986.)

Arcs eli kaari -periaatteella tarkoitetaan sitd, kun monet luonnolliset toiminnat ja litkkeet ovat
kaarevia. Luonnollisesti ei ole olemassa tdysin suoria liikkeitd, paitsi koneet, jotka tekevit til-
laista litkettd. Esimerkiksi hahmon kivellessd, kidden heilunta ei tapahdu suorassa liikkeessa,

vaan siind on kaareva litkerata. (Johnston & Thomas, 1986.)

Secondary action eli toissijainen lilke antaa aina lisid elavyyttd ja todenmukaisuutta tiettyyn
animaatiokohtaukseen. On olemassa ensisijainen litke, mitd hahmo tekee, ja toissijainen litke
mitd hahmo suorittaa samaan aikaan. Esimerkiksi hahmon juoksu on ensisijainen liike ja ké-

den ja pain liikkeet voivat olla toissijaisia liikkeitd. (Johnston & Thomas, 1986.)

Timingilla eli ajoituksella tarkoitetaan tiettya aikaa, mitd on annettu tietylle toiminnalle. Oike-

anlaisella ajoituksella voidaan tuoda todenmukaisuutta animaatioon, koska silloin animaatio
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ndyttdd ottavan huomioon fysiikan lakeja. Ajoituksella voidaan kuvata esimerkiksi hahmon

tunnetilaa ja reaktiota. (Johnston & Thomas, 1986)

Exaggeration eli liioittelu on yksi tirkeimmista ja hyodyllisimmistd asioista animaatiossa. Jos
tehtiisiin lilan realistisia animaatioita, asiat ndyttdisivit todella tylsiltd. Liioittelu tietenkin
riippuu siitd, minkalaista tulosta artisti tavoittelee. Tassd periaatteessa liioitellaan tiettyd ani-
maation kohtaa. Kuviossa 14 on vierekkiin asetettuna normaali asento, ja liioiteltu asento.
Yksi hyvi esimerkki olisi ilmeiden liioittelu, mitd nikee monissa animaatioelokuvissa. (Johns-

ton & Thomas, 19806)

<«——  Slightly
Exaggerated Pose

Normal —_—
Unexaggerated pose

Kuvio 14. Liioittelu on yksi tirkeimmistd ja hy6dyllisimmistd asioita animaatiossa.

Solid drawing eli piirtimisen taidolla tarkoitetaan sitd, ettd animaattorin tiytyy osata piirtda,
jotta han ymmairtda erilaisia muotoja, anatomiaa, tasapainoa ja valaistusta. Ennen vanhaan
tima oli todella tirked asia, mutta nykyaikana monien animaattorien tyo on helpottunut tie-

tokoneiden kautta. (Johnston & Thomas, 1986)

Appeal eli vetovoima vastaa animaatiohahmolle samaa kuin niyttelijille karisma. Vetovoi-
mainen hahmo ei tarkoita, ettd hin olisi sympaattinen. Tassd tirkeintd on, ettd yleison huo-
mio herdd hahmoa kohtaan ja se kokee hahmon mielenkiintoiseksi. Vetovoimaan vaikutetaan

hahmon ulkondd6lld ja persoonalla. Animaation tulisi vastata hahmon persoonaa. (Johnston

& Thomas, 19806.)
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5.3 Riggaus

Jotta 3D-mallia pystyttiisiin litkuttelemaan ja tekemdin animaatiota,, tiytyy hahmolle raken-
taa luuranko ja kiinnittdd se hahmoon. Luurangon rungon rakentamista kutsutaan riggaa-
miseksi. Monesti 3D-mallinnusohjelmat siséltivit oman luurankorungon tai voi itse lihted
rakentamaan omanlaista luurankoa. Luu-objekteja voidaan muokata toimimaan sen mukaan,
miten graafikko haluaa niiden toimivan. Ei ole selvid ohjetta, miten luurankorakenteen pitii-
si rakentaa, vaan luiden sallimien vapauden ansiosta jokainen animaattori rakentaa sellaisen

luurangon, milld hin itse pystyy tyoskentelemain tehokkaasti.

Blenderissd on kahdenlaisia luita: deformointiluut ja kontrollointiluut. Vaikka molemmat

nayttaisivatkin samanlaisilta, niilld molemmilla on aivan eri kiyttotarkoitus.

Deformointiluita kdytetian 3D-mallin liikuttamiseen ja niiden muodon muuttamiseen, mika
mahdollistaa animaation tekemisen. Esimerkiksi oletetaan, ettdi kittd muistuttavalla 3D-
mallilla ovat sormien ja nivelien kohdalla omat deformointi luut. Niitd deformointi luita siir-
telemilld voidaan litkutella kiddessi olevia sormia tai vaikkapa saada kisi nyrkkiin. Naitd luita
sijoitetaan aina 3D-mallin sisille juuri sithen kohtaan, mista halutaan sen tietyn luun liikutta-

van 3D-mallia.

Kontrollointiluut ovat luita, joilla pystyy hallitsemaan ja liikkuttamaan deformointiluita. Sen
sijaan, ettd litkuteltaisiin yksitellen deformointiluita, voidaan mairittid kontrollointi luun lii-
kuttavan tietyn joukon deformointi luita. Esimerkiksi sen sijaan, ettd liikutellaan yksitellen
edellisen esimerkin sormen luita, kontrollointiluulla voidaan liikuttaa kaikkia sormen luita
kerralla. Télla tavalla helpotetaan animaattorin elimai ja nopeutetaan hinen tyotehoaan. Ku-
ten kuviosta 15 voidaan huomata, kontrollointiluita sijoitetaan yleensid 3D-mallin sisille, jotta

ne ovat nakyvilld ja nithin on helppo paasta kisiksi.
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Kuvio 15. Bobo-linnun luurankorakenne. Kuvassa nakyvit punaisella ymparéidyt luut ovat

kontrollointiluita ja muut ovat deformointiluita.

Luille voidaan asettaa rajoituksia, ja niitd kutsutaan nimelld bone constraints”. Nitd rajoi-
tuksia voidaan asettaa halutulle luulle, jos halutaan rajoittaa sen liiketta tai kiertoa. Esimerkik-
si jos on olemassa kidelle oma luurankorunko valmiina, voidaan asettaa niihin rajoitteita,
jotta kisi ei taittuisi kyynidrpain kohdalta ulospiin. Rajoitusasetuksista tirkeimpid on IK (in-
verse kinematics). IK:n avulla voidaan linkittdd luun esim. johonkin raajaan ja litkuttaa niitd
raajoja timdn luun avulla. Kuviossa 16 olevassa luurankorakenteessa koko kitti litkuteltaisiin
litkuttamalla kimmenessi olevaa luuta, koska kimmenen luu on IK-luu. Nailld asioilla ja ase-

tuksilla, animaation tekemisesta voidaan tehda tehokkaampaa ja nopeampaa.

Kuvio 16. Vihred luu on IK-luu, minkd avulla pystytin liikuttamaan koko kattd. (wi-

ki.blender.org, 2014)
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Tissd tapauksessa lihdettiin rakentamaan 3D-hahmolle oma luuranko tyhjistd. Runko luo-
daan 3D-mallin sisille vastaamaan mallin asentoa. Siipien ja jalkojen paahin luotiin IK ketju,
jolla voidaan litkuttaa helposti linnun jalkoja ja siipid. Koska 3D-malli on edestipain symmet-
rinen, tihdnkin luotiin puolikas luustorakenne ja kopioitiin se toiselle puolelle. Hahmoon tuli
24 eri luuta, joista 4 luuta ovat IK-luita. Blenderissa luiden muokkaaminen ja liikuttaminen

tapahtuu Pose Mode -tilassa. Siind tilassa my6s asetetaan luille tarvittavat rajoitukset.

5.4 Skinnaus

Seuraavaksi taytyy kiinnittda tima luu 3D-malliin ja maarittda, mitka osat litkkuvat minkékin
luun mukana. Titd vaihetta kutsutaan skinnaukseksi, ja se onnistuu Blenderissi Weight
Paint-tilassa. Kuviossa 17 on skinnauksen aikana maalattuna painoarvoja 3D-malliin eri lui-
den kohdalla ja maaritetdin, kuinka paljon mallin osa seuraa titd luuta animaatiota tehdessa.
Painoarvot annetaan virien perusteella: mitd limpimdmpi viri, sitd enemman se osa on kiin-
ni luussa ja seuraa sitd. Mitd kylmempi viri, sitd vihemman osa tulee litkkumaan mairatyn

luun kanssa.

Kuvio 17. Esimerkki skinnauksesta. Mitd lampimampi viri, on sitd enemmain se litkkuu tie-

tyn luun mukana.

Vaikka visuaalisesti skulptauksessa painoarvot ilmoitetaan vireind, todellisuudessa prosessin
aikana annetaan jokaiselle verteksille numeerinen arvo vililtda 0 -1. Punainen vari tarkoittaa
numeerista arvoa 1, jolloin verteksi seuraa luun liikettd tdysin, ja sininen viri tarkoittaa 0, jol-

loin verteksi ei seuraa luun litkettd ollenkaan. Toisin sanoen mitd suurempi arvo, eli mitd
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limpimdmpi viri, sitd enemman verteksi tulee seuraamaan luun liikettd. Yksi verteksi voi kui-

tenkin olla kiinni useammissakin luissa.
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6 LYHYTANIMAATIO

6.1 Lyhytanimaation perusteet

Lyhytelokuvan tai lyhytanimaation pituus voi vaihdella 15 sekunnista kolmeen varttiin. Olipa
lyhytelokuva kuinka pitkd tahansa, sen pitiisi saada katsojan huomio mahdollisimman nope-
asti. Tama voi olla haastavaa, koska yli tunnin pituisilla elokuvilla pyritiin saamaan yleison
huomio ensimmaiisen kymmenen minuutin sisilld. Yleison huomion saaminen tarkoittaa sité,
ettd yleis6 haluaa tietdd lisdd kyseisestd maailmasta ja tarinasta ohjaajan kameran linssien lapi.

(filmconnection.com, 2014.)

Ensimmiisid asioita, mitd olisi hyva pohtia, kuinka paljon aikaa ja resursseja on kaytettdvissa.
Tama on tirkeda siksi, koska silloin voi arvioida seki ajan- etta rahankulun, jotta niitd kalliita
resursseja ei kaytettaisi turhaan. Kasikirjoituksella voidaan arvioida ja siddelld ajan ja resurs-
sien kiyttod. Toinen yhti tirked kysymys on, ketkd ovat lyhytanimaation kohdeyleiso. Tall6in

osataan valmistaa oikeanlaista materiaalia. (Joalland, S. 2014.)

Koska lyhytelokuva on lyhyt, kyse ei ole tdysin dialogeista, vaan visuaaliset kohtaukset ovat
vihintddnkin yhtd tirkeitd. Pelkdstddn puhuvat péddt eivit riitd, vaan vililli puheen voi korva-
ta hiljaisuudella, erilaisilla reaktioilla ja visuaalisilla hetkilld. Elokuvassa on tarkoitus kertoa
tarina kuvien kautta, ja erityisesti lyhytfilmeissd tima on todella tirked tapa kertoa tarinaa.
Vakuuttava tarinan kerronta on kaikki kaikessa. Lyhytelokuvissa on hyvi tilaisuus vetda da-
rimmdisyyksiin, mitd elokuvatarinankerronnalla voi saavuttaa, mutta kaikkein tirkeintd on

tavoittaa ja koskettaa yleis6 tunteellisesti. (Joalland, S. 2014.)

Yksinkertainen sdanto on, ettd lyhytelokuvissa tdytyy olla sankari, jolla on padmaiiri ja on-
gelma tai vihollinen sen padmairin tielld. On tirkedd pysyd yhden hahmon seikkailuissa ja ta-
rinoissa. Lyhytelokuvissa ei ole tilaa sivutarinoille. Siind voidaan kiydi lipi vain yhden on-
gelman ja kisitelld sitd ja eikd sen enempadi. Yleinen virhe on, ettd lyhytelokuvan tarina sisél-
tdisi kahta tai useampaa ongelmaa tai tekijit esittelevit yleisolle kahta padhenkiléa. (Joalland,

S.2014.)

Pelkistian hahmojen miettiminen ei riitd, vaan tdytyy myos ajatella, milti maailma néyttaa.

Onko maailmalla ja padghahmolla minkédanlaista yhteyttd? Tuntuvatko maailma ja tarina luo-
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tettavilta. MyOs se, miten lopettaa elokuvan, on todella oleellista. Vain harvat lyhytanimaatiot
ovat saaneet yleison litkuttuneeksi lyhytelokuvan lopussa, joten on hyva panostaa tarkoituk-

selliseen ja tyydyttavain loppuun. (Joalland, S. 2014.)

6.2 Kuvakisikirjoitus ja tarina

Lyhytanimaation aloittaminen vaatii paljon huolellista valmistelua ja suunnittelua siirtyakseen
pelkistd atheesta yksityiskohtaiseen suunnitelmaan. Walt Disneyn 1920-luvun pioneerity6n
jalkeen suunnittelun tirkein osuus on ollut kisikirjoituksessa ja kuvakasikirjoituksessa. Walt

Disney oli ensimmaiinen animaattori, joka teki kasikirjoituksen. (Noake, R. 1988.)

Syy miksi Disney kadytti kisikirjoitusta, ei ollut pelkistddn hallitakseen resursseja, vaan hin
huomasi sen ajan animaatioelokuvista puuttuvan jotakin tirkeda. Sen ajan animaatioelokuvat
turvautuivat tiysin hahmon ilveilyyn ja temppuihin, eikd niissd elokuvissa ollut narratiivista
rakennetta. Kuvakisikirjoitus ei pelkédstddn antanut selvdd kuvaa juonen kehityksestd, mutta
se antoi tehokkaan tyckalun sekavan kehitysprosessin eteenpidin viemiseksi. Se my6s mah-
dollisti tehtdvien mairadmisen, tydjirjestyksen tekemisen todella tehokkaalla tavalla. Kaik-
kein tirkeintd oli, ettd se antoi kaikille tyontekijoille, jopa niillekin, jotka eivit olleet tekemi-

sissd tuotannon kanssa, idean missd mennain ja mitd studiossa tapahtuu. (Noake, R. 1988.)

Kuvakasikirjoitus on ollut animaatioelokuvien kehityksessid keskeisin asia. Se voi muuttua
paljonkin prosessin aikana, mutta silti se on ainutlaatuinen johtolanka niille, jotka ty6skente-
levit animaation parissa. Kuvakasikirjoitus sisdltid normaalisti kaikki toiminnat, vuorosanat

ja myo6s sen, mihin kohtaan tulee d4dnid ja muita efektejd. (Noake, R. 1988.)

Tarinassa Bobon seikkaillessa ympiéri maailmaa, hin eksyy aavikkoon. Bobo on kivellyt
paahtavassa aavikossa muutamia piivid etsien ulospiisya. Bobolla on todella kova jano, kos-
ka hinen oma juomavarastonsa ehtinyt hiipua. Kuviossa 18 huomataan, etti omaksi onnek-
seen Bobo huomaan suuren ja jittimdisen palmupuun, jossa on kookoksia. Nihdessdin
puun Bobo innostuu ja juoksee kohti puuta. Pieni ja sitked Bobo yrittdd saada tiputettua
kookosta alas, mutta huonolla menestykselld. Pari kertaa yritettyddn Bobo ymmartia, ettd
kyseessd on jotakin itseddn suurempaa, joten Bobo luovuttaa ja lihtee kivelemiin poispiin.

Juuri silld hetkelld kun Bobo kivelee poispiin, kookos tippuukin maahan.
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Huomataan, ettd tarina on todella yksinkertainen, minki takia se soveltuu lapsille. Sen lisaksi,
ettd tarina on yksinkertainen, siind on opetus lapsia varten. Tarina opettaa sen, ettd vaikka
kuinka suuri asia meilli onkaan edessd, meidin jokaisella pienelld yritykselld on suuret seu-
raukset. Vaikka tuloksia ei nikyisi valittomasti, kannattaa olla kirsivillinen ja eikd luovuttaa

heti.

Kuvio 18. Lyhytanimaation kuvakisikirjoitus.
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6.3 Kamera

Ero perinteisen elokuvan ja animaatioelokuvan valilld on, ettd animaatioelokuvassa kameraa
voidaan asettaa mihin tahansa ilman mitdin rajoja. Perinteisessa elokuvassa esimerkiksi eri-
koistehosteet riippuvat paljolti kameran sijainnista. Esimerkiksi kuvatessa korkealta tai nope-
aa kohtausta, on vaikeaa 16ytdd kameralle paikkaa, joka on vakaa, helposti muokattavaa ja
jossa on hyva perspektiivi. Kun taas 3D-animaatiossa kaikki hahmot, valaistukset, kohtaukset
ja kamera ovat virtuaalisia ja niitd simuloidaan matemaattisesti. Niin ollen 3D animaation
tekeminen ei ole rajattu aikaan, tilaan tai muihin luonnonilmiéihin. Nykyédan perinteisissakin
elokuvissa kiytetddn 3D-animaatiosovelluksia, koska niiden avulla voidaan hyodyntia erilai-

sia tekniikoita, johon perinteinen kamera ei kykene. (Ma, R. 2012.)

Vaikka itse kameraa ei ndy animaatiossa, se on tirkeimpia asioita, koska kamera on silta ani-
maation ja katsojan vililli. Kamera, joka sijaitsee kolmiulotteisessa tilassa, voidaan siirtda
XYZ-akseleita pitkin mihin tahansa suuntaan. Liikkuva kamera tuo animaatioon eloa ja
muutosta. On olemassa kuitenkin muutamia yleisid tapoja kayttdd ja litkuttaa kameraa. (Ma,

R.2012)

Ensimmiinen on perusliike, missd mennidin kohti kohdetta. T4ta voidaan toteuttaa joko lii-
kuttamalla kameraa eteenpdin tai muuttamalla kameran polttovilid eli zoomaamalla. Jos tima
toteutetaan litkuttamalla kameraa lihemmis, luodaan katsojalle realistisempi tunne, ettd la-
hestytdan kohdetta. Kuviossa 19 on kohtaus Leijona Kuninkaasta, jossa lihemmis zoomaa-
minen korostaa Simban tunteita. Zoomaamalla toteutettu tapa ei luo liikkeen luomaa syvyy-
den tunnetta ja niin ollen se ei ole verrattavissa todellisuuteen. Kuitenkin molemmissa tavas-
sa ldhestyttdessd kohdetta ymparistd katoaa ja kohde suurenee. Tami tapa on hyddyllinen,
jos halutaan korostaa esimerkiksi hahmon ilmetta, jotta katsoja voisi samaistua hahmon tun-

teisiin. (Ma, R. 2012.)

Kuvio 19. Esimerkki Leijonakuninkaasta, missa litkuttamalla kameraa lihemmais Simban

kasvoja korostetaan sen tunteita. (Ma, R. 2012.)
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Etiddntymilld kohteesta kohde tulee koko ajan pienemmaksi, kun taas ymparistostd alkaa na-
kyd enemmin asioita. Tétakin voidaan toteuttaa joko litkuttamalla kameraa, tai muuttamalla
kameran polttovilid. Kuten Kuviosta 20 voidaan huomata, etti téillainen kameran litke tekee
hahmosta ja ympiristostd mystisemmin ja samaan aikaan herittelee katsojan mielenkiintoa ja

mielikuvitusta. (Ma, R. 2012.)

Kuvio 20. Elokuvassa Godfather, ensin ndytetddn hdmarassi miehen kasvot ja samaan ai-
kaan kun hin puhuu, kamera liikkuu taaksepiin paljastaen ymparistossi olevan toisen mie-

hen. . (dmsp.digital.eca.ed.ac.uk, 2014)

Panorointi on tekniikka, missid kamera pysy paikoillaan ja sitd pyoritetidn vaakatasossa. Se
luo samanlaisen tunnelman kuin katsoisi oikealle tai vasemmalle. T4td tekniikkaa voidaan
soveltaa myGs pystysuoraan liikkeeseen. Naita litkkeitd voidaan hyédyntia, jos halutaan nayt-
tad mitd hahmo nakee. Tilld tavalla ollaan katsojan kanssa vuorovaikutuksessa ja saadaan

hinet uppoutumaan entistd enemmin kohtaukseen. (Ma, R. 2012.)
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7 LYHYTANIMAATION TOTEUTUS

Ensimmiinen asia, mita lihdettiin tekeméan toteuttaessa lyhytanimaatiota, oli tapahtumaym-
piriston luominen. Kuten kuvakisikirjoituksesta voidaan huomata, tapahtumaympiristé oli
yksinkertainen ja siind oli vain autiolla saarella palmupuu. Mallinnettiin palmupuu ja maa-
alue, joka oli tissi tilanteessa hiekka-aavikko. Mallintamista seurasi unwrappaus-vaihe, missa
3D 7avattiin” kaksiulotteiselle tasolle ja teksturoitiin se. Teksturoinnissa kisin piirtimisen
lisdksi kaytettiin valokuvia. Koska ympiristé tuntui liiankin tyhjiltd, mallinnettiin viisi erilais-
ta kived ja siroteltiin niitdi ympdri aluetta Blenderin partikkelitykalulla. Seuraava vaihe oli

taivaan luominen. Taivaaksi asetettiin yksinkertainen taivas tekstuuritaustalle. Kuviossa 21

on valmis tapahtumaymparisto.

Kuvio 21. Lyhytanimaation lopullinen tapahtuma ympiristo.

Ympiristod luodessa huomioitu, miten se voisi olla lasten silmien mieliksi. Ymparistossa ole-
vat asiat ovat kaikki yksinkertaisia ja selkeitd. Kun kyse on lapsista, tiytyy pitdd huoli, ettd
ruudulla ei ole eikd tapahdu liikaa asioita yhta aikaa. Moni asia, mitkéd aikuiselle tuntuvat lii-
ankin yksinkertaisilta, onkin lapsen mielestd juurikin sopivaa. Ympiriston virimaailmakin on
toteutettu silleen, ettd se el veisi liikaa huomiota siitd mitd ruudulla tapahtuu. Ympiristoon
katsoessa Bobo on puun lehtid lukuun ottamatta ainoa asia, missd on eloisia vareja. Tastad

syystéd lapsen huomio pysyy pakostakin, sithen mitdi Bobo on tekemissi tai tulee tekeméin.
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Kuvio 22. 3D-ympiristéssa huomio on keskittyneend Boboon, koska se erottuu selkedsti

virillidn ympiristOsta ja taustasta.

Viimeisend laitettiin valonlahde simuloimaan auringonvaloa. Blenderin sisdisessd Cycles-
renderdintimoottorilla valaistuksia pystytddn tekemiin hieman erilaisella tavalla kuin aiem-
min on totuttu. Yleinen tapa tehdd valonlihteitd on, ettd kiytetddn valmiita 3D-ohjelman
sisalld olevia valonlahteitd, kuten aurinkoa tai lamppua. Cyclesissa voidaan luoda jokin taval-
linen 3D-primitiivi, kuten kuutio tai taso ja asettaa niille valoa heijastavaa materiaalia. T4lld
tavalla kyseinen 3D-primitiivi toimii erddnlaisena valonlihteend. Taman uuden tavan etuna
on se, ettd sitd voidaan muokata ja sddtdd asetuksia todella helposti. Kuviossa 23 on havain-
nollistettuna, miten tdssd tapauksessa valonlihteend toimi isokokoinen taso palmupuun yla-

puolella.

Kuvio 23. Lyhytanimaation tapahtumaympiristossid valonldhteend toimii isokokoinen valoa

heijastava taso palmupuun yldpuolella.
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Seuraava vaihe on ty6ldin, eli animaation tekeminen. Animaatiota lihdettiin tekemén nopeu-
della 24 ruutua/sekunti. Koska meilld on hahmo valmiiksi rigattuna ja skinnattuna, animointi
tapahtuu hahmon luita liikuttamalla. Animaation tekoa helpotti se, ettd oli kuvakisikirjoitus

tehtyni, jonka avulla tiesi, ettd mitd ollaan tekemassa.

Ensimmiisena tehtiin linnulle yksinkertainen kivelyanimaatio. Riitti, ettd kidvelyanimaatio on
paikallaan kivelyd ja looppaavaa eli toistuvaa. Jos haluttiin hahmon kivelevin paikasta A
paikkaan B, siirrettiin vain hahmon sijaintia paikasta A paikkaan B. Tdmi luo illuusion, ettd
hahmo kivelee paikasta toiseen, vaikka todellisuudessa hahmo pyoérittdd paikallaan kively-
animaatiota samaan aikaan, kun siirtyy paikasta A paikkaan B. Jos on kysessa toistuva kdvely-
animaatio, tilld tavalla voidaan sddstad aikaa ja kdyttdd titd samaa animaation patkdd myo-
hemminkin, jos on tarvetta. Loput animaatiosta tehtiin kdsin normaalisti kuvakasikirjoitusta
noudattaen. Animaatiota tehdessid otettiin huomioon 12 animaation periaatetta mahdolli-

simman paljon.

Animaatiota tehdessd on tirkedd huomioida, ettd kaikki on lapsille soveltuvaa, eiki liian rea-
listisen nakdistd. Lasten animaatiossa liikkeiden liioittelu on tirkedssd asemassa, koska se
nayttdd silloin hassulta. Esimerkiksi Bobon kavely ja juoksu animaatio ovat sellaisia liikkeita,
mitka tulevat ndkymain tarinan aikana ruudulla eniten. Téstd syystd pyrittiin tekemidin kive-
lysti ja juoksusta humoristisen nikoéisia. Koska Bobon pidd on nikyvin ja suurin osa koko
vartalossa, on timéd huomioitu animaatiota tehdessd. Kavelyn aikana Bobon pii tekee selvaa
ja liioitellumpaa litkettd sekd pysty- ettd vaakasuoraan. Bobon pdd on myo6s tirkedssa roolissa
viestittimassa lapsille Bobon tunteista, koska lyhytanimaatiossa ei ole puhetta. Pain liikkeista

nikyy kun Bobo on turhautunut tai innostunut.

Toiseksi viimeinen vaihe on renderdinti. Valmiissa animaatiossa oli loppujen lopuksi yhteen-
si 1400 framea eli kuvaa. Blenderissa renderdinti tapahtuu siten, ettd jokainen frame rende-
r6idadn yksittdisind kuvina. Toisin sanoen renderditiin yli 1400 kuvatiedostoa. Kaikki nima
kuvat tuotiin yhteen Blenderin videoeditointityokalun avulla ja tehtiin siiti videotiedosto.
Toki Blenderissi on mahdollisuus render6idd animaatio suoraan videotiedostoksi, yksittéis-
ten kuvien sijasta. Kuitenkin yksittdisten kuvien renderéinti on turvallisempi ja hy6dyllisempi
tapa, koska jos esimerkiksi, tarvitaan tehdd muutoksia animaation puolesta valistd, voidaan
render6idd vain ne kuvat uudestaan, jotka tarvitsevat muutosta. T4dlld tavalla ei tarvita rende-
r6idd kokonaista animaatiota uudestaan. Animaation renderdinti kesti reilut 3 kokonaista

paivaa.
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Viimeisend hyodynnetdin Blenderin sisiistd video editointi ominaisuutta. Kaikki renderéidyt
kuvat tuodaan Blenderin video editoriin ja yhdistetddn ne, jotta saadaan kuvista lilkkuvaa ku-
vaa. Tassd vaiheessa lisatadn taustamusiikit ja ddnet. Taman jilkeen render6idadn video edis-

torista video tiedostoksi. Tamin renderdintiin mene huomattavasti vahemman aikaa.
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8 POHDINTA

Lyhytanimaation tekeminen on todella laaja ja monipuolinen, mutta samalla aika mielenkiin-
toinen athe. Tamin tyon kautta huomattiin, kuinka ty6lds jopa yksinkertainen animaatiopro-
sessi voi olla. Alun perin suunniteltiin paljon laajempaa animaatiota, missi olisi ollut kaksi eri
hahmoa. Kun huomattiin, ettd kuinka tyoldstd animointi voi olla, paadyttiin tekemiin ani-
maatiota yhdelld hahmolla. Aihetta on monta erilaista tapaa lihestyd, mutta tima tapa vain oli

yksi monista.

Helpoin osuus oli hahmon mallintaminen, skinnaaminen ja teksturoiminen. Nama asiat oli-
vat tuttuja asioita jo entuudestaan, joten niissi ei ollut mitidn haastetta. Haastavin osuus oli
suunnitteleminen, riggaaminen ja animaation tekeminen. Suunnitelma on haastavaa, koska
ajallisesti tyoprosessissa yli puolet on suunnittelua ja loput toteutusta. Suunnittelua kuitenkin
helpotti se, ettd suunniteltiin lapsille suunnattua materiaalia. Hyvin suunniteltu tyé on puolik-
si tehty. Riggaamisen kanssa tuli paljon vastoinkdymisid, silli aihe oli todellakin uusi asia.
Ongelmia tuli luiden hierarkian ja rajoitusasetuksien kanssa. Tamin prosessin aikana joudut-
tiin aloittamaan muutaman kerran alusta luurangon rakenteluprosessia. Koska riggaus oli uu-

si asia, hyodynnettiin Internetissa olevia opetusvideoita aiheesta.

Huomattiin, ettd hyvin onnistunut riggausprosessi tekee animointiosuudesta paljon mielek-
kadmpaad. Itse animaation teko sujui ilman mitain ongelmia, vaikka Blender oli uusi ohjelma
animointitykaluna. Huolimatta siitd, ettd animointi sujui ongelmitta, timé prosessi oli kui-
tenkin se osuus, miki vaati eniten aikaa. Alun perin suunniteltiin pidempéd tarinaa ja Bobon
lisaksi vield yhden hahmon. Kun huomattiin kuinka paljon aikaa itse késin animointi vie, yk-
sinkertaistettiin tarinaa ja poistettiin toinen hahmo. Tama ratkaisu osoittautui jarkeviksi,
koska kyseessa oli lapsille suunnattu animaatio, oli hyviksi yksinkertaistaa asioita. Siitd huo-
limatta, ettd animointi vei paljon aikaa, itse animaation perusteet on sama, tekipa animaatiota
milld ty6kalulla tahansa. Tdstd syystd uuden ohjelman kidyttiminen animointiin ei vaikuttanut
mitenkddn merkittdvastd ajankayttoon. Vaikkakin animaatioty6kaluihin olisi voinut perehtya

enemman.

Lapsille animaatiota tehdessd on tirkeda pitdd asioita mahdollisimman yksinkertaisina. Kun
kyseessd on lapsille suunnattu animaatio, tirkein neuvo on unohtaa aikuismainen monimut-

kainen tapa ajatella ja lihestyi asioista vililld lilankin yksinkertaisesti. Monesti lapset innostu-
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vat sellaisista asioista, jotka voivat olla aikuisten mielestd liilankin yksinkertaisia. Graafisesti
on tirkedd, ettd hahmot ja esineet koostuvat paljon pyoreistd muodoista, koska pyoreys vies-
tittdd, ettd jokin asia on s6po ja helposti lihestyttivdd. Suurimmassa osassa lapsille suunna-
tuilla hahmoilla on monesti iso pii ja paljon pienempi keho. Pdi voi olla jopa kolmasosa var-
talosta. Lapsille suunnatuille hahmojen suunnittelussa helpottavin asia on, ettd hahmoissa ei
tarvitse olla paljon yksityiskohtia. Haastavinta onkin oikeanlaisten yksityiskohtien 16ytdmi-
nen. Muutama mielenkiintoinen yksityiskohta tekee hahmosta tiydellisen. Se tapa milld taval-
la lihestyttiin lasten hahmosuunnittelua, on vain yksi monista tavoista suunnitella s6p6ja
hahmoja. Tirkeintd on, ettd kokonaisuus toimii. Vililli on hyvi rikkoa tunnettuja kliseitd ja

saantojd, mutta monesti on pysyttava niissd kliseissa, jotta pystyy lihestymain katsojaa.

Animaation toteutuksen aikana mielekkiin osuus oli, kun ei tehty realistisen nikéistd animaa-
tiota. Animointitavallakin on iso merkitys, ettd milld tavalla lihestyy lapsia. Monesti lasten-
elokuvissa ja piirretyissi animaatio on liioiteltua ja hauskemman nikoistd. Tamé osuus oli
mielekkainti, koska silloin saatiin kayttdd omaa luovuutta ja eiki tarvinnut menna jonkin oh-

jekirjan sddntdjen mukana.

Lyhytanimaation tekeminen ja sen perusteista oppiminen onnistui hyvin. Moni asia ly-
hytanimaation toteutuksen aikana oli uutta, mutta internetissd on paljon opetusvideoita, jois-
ta oli paljon hy6tya. Suurimman osan asioista opittiin kuitenkin kokeilemalla ja omien virhei-

den kautta, joskus vaikeimman ja pidemmin kautta.

Toinen tavoite oli oppia kiyttimain Blender-mallinnusohjelmaa, miki onnistui erinomaises-
ti. Belnderin kidytto alussa oli hidasta ja toksihteleviad, koska se ei ollut sitd, mihin on tottu-
nut. Vihin aikaa kidytettyd huomattiin, ettd miten yksinkertaisesti asiat on toteutettu Blende-
rissd. Kun hallitsee Blenderin pikandppdimet, siitd tulee todella vahva tyokalu mikd sddstdd
paljon aikaa. Blenderissi my6s on se hyva puoli, etti se on monipuolinen ja monenlaiset

hommat onnistuu juuri yhden sovelluksen kautta.

Lopuksi voidaan todeta, ettd vaikka osaakin animaation ja Blenderin kiyton perusteet, tima-
kin on asia, missd oppii parhaiten kokeilemalla ja oppimalla omista ja muiden virheista.
Blender tarjoaa monipuoliset tyokalut 3D:std kiinnostuneille graafikoille. Onkin suositelta-
vaa, ettd jokainen graafikko opettelisi kayttimain Blenderid, koska se on ilmainen ohjelma ja
eikd vaadi mitddn lisenssejd kaytt66n. Lasten animaation toteuttamisesta voidaan sanoa, ettd

se on todella mukavaa ja luovuutta vaativaa tyota.
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