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1 Johdanto

Tama opinnaytetyo kasittelee panorointiotoksen toteutusta 2D-animaatioteknii-
kalla. Teksti koostuu teoriaosasta ja toiminnallisesta projektiosasta. Teoria pe-
rustuu paaosin 2D-animaation tuotantoprosessia kasittelevaan ammattikirjalli-
suuteen seka yleisesti elokuvauksen keinoja kasittelevaan kirjallisuuteen. Li-
saksi lahteistona on kaytetty perspektiivipiirtamisen oppaita. Teorian tueksi ha-
vainnoidaan animaatioelokuvista ja -sarjoista valittuja esimerkkikuvia. Projek-
tissa on tarkoituksena toteuttaa panorointiotos, johon sisaltyy taustakuva ja ka-
mera-animaatio. Vaikka panorointiotoksiin yhdistyy usein myés hahmoanimaa-
tiota, tassa opinnaytetydssa hahmoanimaatio on rajattu kasittelyn

ulkopuolelle.

2D-animaatio on liikkkuvan kuvan tuottamista kaksiulotteisilla tekniikoilla. Tyypilli-
simmat 2D-animaatiotekniikat ovat perinteisilla ja digitaalisilla piirrostekniikoilla
tuotettu piirrosanimaatio seka vektoripohjainen animaatio. Opinnaytetydssa ai-
hetta tarkastellaan ensisijaisesti digitaalisen piirrosanimaation nakokulmasta.
Projektissa tavoitteena on tuottaa panorointiotos, joka toimisi tyylitellyn piirros-

animaation kontekstissa.

Teoriaosan ensimmaisessa kasittelyluvussa taustoitetaan aihetta ja tarkastel-
laan panorointia ilmiéna 2D-animaatiossa. Luvussa 3 kaydaan lapi layoutin mer-
kitysta projektin tuotannossa seka maaritellaan panorointiotokseen liittyvia ku-
vakompositiokeinoja, joista erityisen merkityksellinen on perspektiivi. Lisaksi lu-
vussa kaydaan lapi muita panorointiotoksessa hyodynnettavia elokuvallisen ku-
vakomposition keinoja ja syvyysvaikutelman luomista miljodhodn. Teoriaosan lo-
puksi kdydaan lapi viela lyhyesti kamera-animaatioon liittyvia paakohtia, joihin

kuuluvat ajoitus, kuvataajuus ja easing eli kameran liikkeen pehmennys.

Projektiosan tavoitteena on digitaalisella tekniikalla tuotetun 2D-panorointiotok-
sen suunnittelu ja toteutus. Projektin on tarkoitus toimia tekijalle harjoituksena ja

portfoliossa hyddynnettavana tydnaytteena. Valmis teos koostuu taustasta ja



kamera-animaatiosta. Kameran kaantymisen illuusion lisaksi projektissa on ta-
voitteena hyodyntaa myos muita taustataiteessa kaytettavia kuvakomposition
keinoja pyrkimyksena tukea kolmiulotteisuuden illuusiota. Projektin toteutuk-
seen kaytettavat ohjelmat ovat Adobe Photoshop taustan suunnitteluun ja piirta-
miseen, seka Adobe After Effects otoksen kompositointiin ja

kamera-animaatioon.

Opinnaytetyon ensisijaisena tavoitteena on toimia tekijalle oppimisprosessina.
Aihe valikoitui omasta mielenkiinnostani sita kohtaan. 2D-animaatio ja piirtami-
nen ovat olleet pitkdan kiinnostuksen kohteenani, minka vuoksi tuntui luonte-
valta valita opinnaytetyon aiheeksi jokin tarkasti rajattu ilmioé 2D-animaation ai-
hepiirista. Panorointi on 2D-animaatiossa mielenkiintoinen ja melko useinkin
kaytetty kuvakerronnan tehokeino, mutta oman kasitykseni mukaan siihen on
ilmiéna kiinnitetty huomiota melko vahan. Opinnaytetydssani pohdin panorointia
iimidna 2D-animaatiossa ja pyrin syventamaan omaa ymmarrystani panoroin-
tiotoksen rakentumisesta 2D-animaation kameratydskentelyn, layoutin ja tausta-

taiteen kautta.

Tekstissa kaytetaan samankaltaisia sanoja panorointitausta ja panorointiotos.
Kaytan sanaa panorointitausta viitatessani panorointiotoksen taustamaalauk-
seen eli taustaan. Panorointiotoksella puolestaan tarkoitan otosta, jossa pano-
rointitaustaa kaytetaan. Panorointiotos on siis animoitu otos, joka koostuu taus-
tasta, kameran liikkeesta ja joissain tapauksissa myos otokseen liittyvasta

animaatiosta.

2 2D-animaatio ja panorointi

2.1 Kameran liike 2D-animaatiossa

Kameratyoskentely on osa elokuvan visuaalista tarinankerrontaa, niin naytel-
lyssa elokuvassa kuin animaatiossa. Kuvakokojen ja kuvakulmien valinnoilla

voidaan viestia tunnelmasta ja tunnetiloista, joita katsojalle halutaan valittaa,



seka valikoida mita katsojalle naytetaan tai jatetaan nayttamatta. Elokuvan ker-
rontaa voidaan tehostaa hyodyntamalla kameran liikkeita. Elokuvien kohtaukset
koostuvat otoksista (engl. shot) eli kahden leikkauksen valisista kuvajaksoista
(KAVI, i.a.). Kameran liikkeet seka niiden tyyli, liikerata ja ajoitus toimivat teho-
keinoina, joilla vaikutetaan otoksen tunnelmaan (Brown 2013, 210). Samassa

otoksessa voi kayttaa yhta tai useampaa kameran liiketta.

Tama opinnaytetyo keskittyy panorointiin, joka tarkoittaa paikallaan olevan ka-
meran sivusuuntaista kdannosliiketta eli rotaatiota. Vastaava kameran rotaatio
pystysuunnassa on nimeltaan tilttaus. Kaytannossa tata termien erotusta ei aina
tehda, joten myos kameran pystysuuntaiseen kaannokseen saatetaan viitata
panorointi-termilla. (Brown 2013, 212.) 2D-animaatiossa panorointeja ja tilttauk-
sia nimitetdan myos vaaka- (horizontal pan) ja pystypanoroinneiksi (vertical
pan) (Ghertner 2010, 122-123). 2D-animaation kontekstissa englannin kielen
termia pan kaytetaan hieman eri tavalla kuin perinteisen naytellyn eli live action
-elokuvauksen kontekstissa. Panoroinnin merkityksia nimenomaan 2D-animaa-

tion kontekstissa avataan tarkemmin luvussa 2.3.

Kun kameran liikkeita katsotaan live action -elokuvauksen nakokulmasta, ole-
tuksena on kuvaamisen tapahtuminen kolmiulotteisessa ymparistossa. 2D-ani-
maatiossa kuvattavat kohteet ja ymparistd ovat kuitenkin kaksiulotteisia, minka
vuoksi 2D-kameratydskentely eroaa jonkin verran 3D-ymparistossa — oikeassa
elamassa tai virtuaalisen 3D-skenen sisalla — tapahtuvasta kuvaamisesta niin

animaation historiassa kuin nykyhetkessakin.

Ennen tietokoneanimaation yleistymista standardina olivat perinteiset piirrosani-
maatiotekniikat, joista tunnetuin on kalvoanimaatio. Perinteisessa kalvoanimaa-
tiossa kuvausvalineena oli fyysinen kamera, joka oli sijoitettu animaation muo-
dostavien kuvatasojen ylapuolelle. Kuvausjarjestelma koostui itse kamerasta,
animaatiokalvoista seka taustamaalauksen sisaltavasta liikuteltavasta taustale-
vysta. Taustaa animoitiin liikuttamalla taustalevya sivusuuntaisesti animaatiokal-
vojen alapuolella. Kuvaa puolestaan zoomattiin (truck-in, truck out) liikkuttamalla

kameraa pystysuunnassa kiskoilla. (Rall 2018, 216-217.)



Animaattori Ub lwerks kehitti 1930-luvun alussa monitasokameratekniikan, jolla
perinteisen animaation taustoihin kyettiin luomaan vahvaa syvyysvaikutelmaa.
Syvyysvaikutelman luomiseen pystyttiin monitasokameran avulla hyodynta-
maan oikeaa fyysista etaisyytta taustojen elementtien valilla. (MacLean 2011,
54-55.) Taustan eri osat maalattiin lasilevyille, jotka asetettiin kameran alla eri
syvyyksiin ja puhdistettiin kuvaamisen jalkeen uudelleenkayttoa varten. Monita-
sokameralla kuvaaminen oli vaativaa tyota nykyaikaisiin tekniikoihin verrattuna:
yhden animaatio-otoksen rakentamiseen ja valmisteluun kului aikaa noin nelja
paivaa ja kuvaamiseen kolme paivaa. Yksi sekunti animaatiota koostui 24 ku-

vasta, joiden kuvaaminen vei aikaa yhteensa nelja minuuttia. (Bacher 2008.)

Nykyaikaisessa tietokoneanimaatiossa kameratyoskentely ja animaatio-otoksen
asettelu tapahtuu perinteisen kuvausjarjestelman sijaan kokonaan virtuaalisesti.
Kuvauksen periaate on paaosin sama, mutta kehittyneempi ja joustavampi: vir-
tuaalikameraa eivat kosketa perinteiseen 2D-kameratekniikkaan liittyvat fyysiset
rajoitteet ja resoluutio-ongemat, mika mahdollistaa perinteista 2D-kameratek-
niikkaa suuremmat vapaudet. (Rall 2018, 217.) Monimutkaiset otokset, jotka en-
nen vaativat paljon aikaa ja fyysista ty6ta, voidaan nykyaan saavuttaa helpom-

min ja nopeammin digitaalisilla tyokaluilla.

Brown (2013, 212) huomauttaa live action -elokuvan kuvauskeinojen rajoittuvan
sen perusteella, mihin kameran voi fyysisesti asettaa. Toinen rajoittava tekija
live action -kuvauksessa on se, millaista kameratekniikkaa on kaytettavissa. Di-
gitaalisessa animaatiossa samoja rajoitteita ei ole, mika mahdollistaa haasta-
vien ja jopa mahdottomien kuvakulmien ja kameran liikkeiden kayttamisen hel-
pommin. Koska piirrosanimaation miljoo toteutetaan piirtamalla, sita voi myos
muokata joustavasti otoksen tarpeiden mukaan, minka voi ajatella olevan yksi

piirrosanimaation eduista muihin elokuvatekniikoihin verrattuna. (Rall 2018, 26.)



2.2 Animaation taustataiteesta

Piirrosanimaatiossa tausta tai taustamaalaus sisaltaa kohtauksen miljoon, eli
ympariston, jossa kohtaus tapahtuu. Kohtaukset sisaltavat usein eri kuvakulmia

samasta miljodsta, jotka kaikki vaativat erikseen piirretyn taustan.

Jo varhain animaation historiassa muodostui tavalliseksi kaytannoksi piirtaa
tausta animaatiosta erillisena kuvana. Animoitavat hahmot ja muut kohteet piir-
rettiin Iapinakyville kalvoille, jotta taustaa pystyttaisiin kuvaamaan niiden lapi.
Syyna oli tehokkuus: jos tausta ja animoitavat kohteet piirrettaisiin samalle ku-
vatasolle, myds tausta tulisi piirtda uudelleen jokaiseen uutta liiketta sisaltavaan
kuvaan. Saman taustan kayttaminen koko otoksen ajan saastaa siis huomatta-
vasti animaattoreiden aikaa ja vaivaa. (Rall 2018, 216.) Tuotantojen sisalla
taustoista vastaavat niihin erikoistuneet taiteilijat, joista kaytetaan usein

background artist -nimitysta.

MacLeanin (2011, 14) mukaan animaation tarkoituksena on saada katsoja tun-
temaan itsensa sivustakatsojaksi tai jopa osallistujaksi tarinaan, joka tapahtuu
kuvitteellisen maailman sisalla. Taman voi ymmartaa tarkoittavan animaation
pyrkimysta immersiivisyyteen. Kun animaation maailma on immersiivinen, kat-
soja kykenee uppoutumaan siihen ja animaation tarinaan syvasti. Koska taustat
kuvaavat animaation tapahtumapaikkoja, voidaan paatella niilla olevan suuri
rooli immersiivisyyden luomisessa. Miljoot ja se, millaisena ne kuvataan, ovat
tarkea tekija sen kannalta, millaisena animaation kuvitteellinen maailma

valittyy katsojalle.

Vaikka 2D-animaation toteutustekniikka on kaksiulotteinen, taustoissa pyritaan
usein jaljittelemaan kolmiulotteisuuden tuntua ja syvyytta. Layout-taiteilija Roy
Naisbitt on esimerkiksi luonnehtinut perinteista animaatiota kaksiulotteisen si-
jaan kolmiulotteiseksi piirtdmiseksi (MacLean 2011, 66-68). Toisaalta se,
kuinka realistiseen kolmiulotteisuuden vaikutelmaan animaatiossa pyritaan,
vaihtelee myos animaation tyylista ja tuotannosta riippuen. Esimerkiksi Adven-
ture Time -animaatiosarja edustaa vahvasti sarjakuvamaista ja surrealistista

piirrostyylia. Tallaisessakin tyylissa voidaan kuitenkin hyddyntaa keinoja luoda



miljoohon kolmiulotteisuuden tuntua, kuten alla olevassa panorointitaustassa
(kuva 1). Tarkoituksena ei aina ole pyrkia realistiseen lopputulokseen, vaan kol-
miulotteisen tilan tuntua ja sen luomiseen kaytettavia keinoja voidaan soveltaa

eri animaatioissa tavalla, joka sopii juuri Kyseisen animaation tyyliin ja maail-

maan.

Kuva 1. Panorointitausta Adventure Time -sarjan jaksosta What Have You
Done? (2010). Vaikka piirrostyyli on hyvin pelkistetty ja tyylitelty, panoroinnin ja
varivalintojen kautta ymparistoon on luotu kolmiulotteisen tilan vaikutelmaa.
(Adventure Time Wiki i.a.)

Toisinaan milj6ita toteutetaan myods frame by frame -animaationa. Yksi esi-
merkki tasta 16ytyy Lumiukko-animaation (The Snowman, Iso-Britannia 1982)
lentokohtauksesta. Frame by frame -tekniikka eroaa yhden taustakuvan teknii-

kasta siten, etta se mahdollistaa saman kohteen kuvaamisen eri kuvakulmista



saman otoksen sisalla. Yhden taustan tekniikasta poiketen silla voidaan tuottaa
vaikutelma kameran pyorimisesta jonkin huomiopisteen ymparilla oman akse-
linsa sijasta. Toteutustapa on tyolas ja aikaavieva, mutta toisaalta silla voidaan

saavuttaa kolmiulotteisen tuntuinen ja visuaalisesti vaikuttava lopputulos.

2.3 Panorointi 2D-animaatiossa

Bacher (2008) toteaa, etta siina missa live action -elokuvassa kuvaaja ohjailee
kameraa, piirrosanimaatiossa kameratyoskentely tapahtuu layoutissa. Layout
on animaation tuotantoprosessissa vaihe, jossa suunnitellaan otoksen kuvakul-
mat, kameran liikkeet ja kuvan sommittelu eli kuvakompositio (Rall 2018, 44—
45.). Virtuaalikameran ohjailu on siis vain osa 2D-animaation kameratyoskente-
lya: sen lisaksi kameratyoskentelyyn kuuluu otoksen suunnittelussa tapahtuva
kameratydskentely, jossa animaation taustat, hahmot ja kaikki muu ruudulla na-

kyva piirretaan tietyn kuvakulman ja -koon mukaiseksi.

Panoroinnissa kameran kaantyminen johtaa kuvakulman muutokseen. Kuvakul-
man muutoksen toteuttaminen 2D-tekniikalla ei kuitenkaan onnistu pelkastaan
kameraa liikuttamalla. Kun kuvattava tausta on komposition sisalla kaksiulottei-
sena tasona, virtuaalikameran kaantaminen sivu- tai pystysuunnassa paljastaa
kuvan kaksiulotteisuuden valittdmasti. Ongelmana on myos se, etta toisin kuin
esimerkiksi 3D-elementeista koostetussa animaatioskenessa, pelkka kameran
likuttaminen 2D-komposition sisalla ei muuta piirretyn kuvan sisaista kuvakul-
maa. Jos koko tausta on piirretty samaan perspektiiviin, kuvakulman muutosta
ei tapahdu. Kameran kaantymisesta johtuva kuvakulman muutos on siis sisally-
tettava taustaan. Silloin virtuaalikameran ei tarvitse kdantya panorointivaikutel-
man saavuttamiseksi, vaan taustan perspektiivin muutos yhdistettyna virtuaali-
kameran sivu- tai pystysuuntaiseen liikkeeseen eli kamera-ajoon saa aikaan il-

luusion kameran kaantymisesta.

Walt Disneyn Pinokkio-elokuva (Pinocchio, USA 1937) oli edellékavija pano-
rointi-illuusion hyddyntamisessa perinteisessa 2D-animaatiossa. Elokuvan visu-

aalinen tyyli oli pitkalti taiteilija Gustaf Tenggrenin kehittama (kuva 2.) (Ghez



2015, 136). Tenggrenin maalausten monimutkaiset perspektiivit toivat elokuvan

miljoihin siihen aikaan ennennakematonta syvyysvaikutelmaa.

Kuva 2. Gustaf Tenggrenin konseptimaalaus Disneyn Pinokkio-elokuvaa (1937)
varten (Tenggren 1937).

Panorointikuvalle tyypillinen piirre on kaarevuus kuvan perspektiivissa, jollainen
voidaan nahda niin ylla olevassa Tenggrenin maalauksessa (kuva 2) kuin viela

selkedmmin alla olevassa Steven Universe -animaation taustassa (kuva 3). 2D-
animaatiossa tallaisiin kaarevaperspektiivisiin panorointeihin viitataan muun mu-
assa englanninkielisia nimityksilla curved pan, banana pan ja warp pan. Kaare-

vaa panorointia kaytetaan silloin, kun yhden pakopisteen perspektiivinakymasta
halutaan vaihtaa kuvakulmaa toiseen yhden pakopisteen perspektiivinakymaan.

llluusio kameran kaantymisesta syntyy siita, etteivat eri perspektiivit nay sa-

maan aikaan kameran kuvassa, mika edellyttaa riittavaa etaisyytta niiden valilla.
(Ghertner 2010, 84.)

Kuva 3. Kaareva panorointitausta Steven Universe -sarjan jaksosta Serious
Steven (2014). (Steven Universe Wiki i.a.)



Projektissani on tarkoitus toteuttaa panorointi perinteisilla 2D-kameran liikkeilla.
Tosiasiassa virtuaalikameran liike on siis kamera-ajo, mutta tarkoituksena on

saada animoidussa otoksessa vaikutelma nayttamaan panoroinnilta.

Kun panorointiotoksia tarkastellaan yhtenaisena kuvana esimerkiksi katsomalla
panorointia varten tehtya taustamaalausta sellaisenaan tai koostamalla ani-
moidun kohtauksen frameista yhtenainen kuva, voidaan nahda kuinka panoroin-
nin illuusio on saatu aikaan kuvakomposition keinoin. Alla oleva esimerkki
Bambi-animaatioelokuvasta (1942) on koostettu yhdistamalla valmiista animaa-
tiosta otetut kuvakaappaukset yhtenaiseksi kuvaksi, jossa panorointitaustan voi

nahda kokonaisuudessaan (kuva 4) (Bacher 2008.)

Kuva 4. Pystypanorointi- eli tilt-kuva Disneyn elokuvasta Bambi (1942). Kuva-
kooste on peraisin Bacherin kirjasta Dream Worlds (2008). Elokuvan tausta-
maalaukset tehtiin lasilevyille, jotka kuvattiin monitasokameralla ja puhdistettiin
kuvaamisen jalkeen uudelleenkayttdéa varten. (Bacher 2008.)
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Havaitsin melko varhain aiheeseen tutustuessani, ettd usein 2D-animaation
kontekstissa englanninkielisia termeja pan ja panning shot kaytetaan myos ka-
mera-ajosta — otoksesta, jossa kamera liikkuu sivu- tai pystysuunnassa, mutta
varsinaista kameran kaantymisen vaikutelmaa ei ole. Ghertner (2010, 120-121)
kuvaa perinteisia 2D-animaatiokameran liikkeita seuraavilla termeilla: kameran
sivusuuntainen liike on nimeltaan pan, zoomaus sisaan ja ulos on truck-in ja

truck-out.

Kuinka kamera-ajo ja panorointi voidaan erottaa toisistaan 2D-animaation kon-
tekstissa, kun itse kameran lilke on molemmissa sama? Oman tulkintani mu-
kaan erotuksen voi tehda sen perusteella, sisaltyyko taustaan kameran kaanty-
misen illuusio vai ei. Etsiessani ja tarkastellessani esimerkkikuvia 2D-panoroin-
neista havaitsin myos, etta joskus taustoista ja otoksista on hieman vaikea maa-

ritella tarkasti, onko niista valittyva vaikutelma kamera-ajo vai panorointi.

Vaikka panorointia termina kaytetaan 2D-animaation kontekstissa myos ka-
mera-ajosta, tassa opinnaytetydssa olen valinnut kasitella aihetta kuitenkin siita
lahtdkohdasta, etta panorointiotokseen sisaltyy jonkinlainen selkead kameran
kaantymisen illuusio. Koska opinnaytetyossa on tarkoitus tarkastella panorointi-
illuusiota, olen valinnut myos kasiteltavat esimerkit sen perusteella, etta niissa

tulisi nakya selvasti perspektiivin muutos, joka viestii kameran kdannoksesta.

3 Panorointiotoksen layout ja taustan kuvakompositio

3.1 Layout

Layout on animaation tuotannossa kuvakasikirjoitusta seuraava vaihe, jossa
maaritelldan otoksen kuva-ala ja kuvakulmat pohjaksi otosten animaatiolle (Rall
2018, 44-45). MacLeanin (2011, 13) mukaan layoutissa yhdistyvat kompositio
ja tarinankerronta: animaation hahmot, miljoo ja kameran liikkeet asetellaan ta-

valla, joka antaa niille kontekstin ja visuaalisen jatkuvuuden. Layout-prosessi ja
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se, mita kaikkea siihen tarkalleen luokitellaan sisaltyvan, vaihtelee melko suu-
resti eri studioiden ja tuotantojen valilla, mutta yhteista on kuitenkin layoutin tar-

koitus kommunikoida ideoista tuotannon sisalla (MacLean 2011, 15-17).

Kuvakasikirjoituksen rooli tuotannossa on viestia kuvakerronnan eteneminen ja
animaatiossa tapahtuvat liikkkeet paapiirteissaan karkeiden piirrosten kautta.
Layoutissa pyritaan kuvakasikirjoitusta korkeampaan tarkkuuteen miljoon, kuva-
kulmien ja muun yksityiskohtaisuuden suhteen: tarkoituksena on tehda suunni-
telma otoksen lopullisesta kuvakompositiosta ja kameratyoskentelysta, joka toi-
mii tyoskentelyn pohjana animaattoreille ja taustojen piirtgjille. Huolellisen
layoutin kautta voidaan saastaa mahdollisesti turhaa ty6ta myohemmissa tuo-
tantovaiheissa. Aina se ei kuitenkaan ole valttamatta taysin lopullinen suunni-

telma, vaan layoutia voi muokata tarvittaessa. (Rall 2018, 44—45.)

Syy, miksi layout nostetaan nakyvaan rooliin taman opinnaytetydn aiheen kasit-
telyssa, liittyy sen merkitykseen kuvakomposition ja kameran liikkeen yhdistami-
sessa. Panorointitaustan kuvakompositio ja kameran lilke ovat toisistaan riippu-
vaisia, jonka vuoksi niiden suunnitteleminen yhdessa on tarkeaa toimivan

lopputuloksen kannalta.

Panoroinnin — ja yleisesti kameran liikkeita sisaltavien otosten — layoutissa ku-
vaan merkitaan kameraan liittyvat ohjeistukset, joihin kuuluvat kamera-animaa-
tion keyframet eli alku- ja loppukuvat, niiden valinen kameran liikerata, seka
mahdollinen zoomaus tai kameran rotaatio z-akselin mukaisesti. Esimerkkeja
tarkastellessani tein keyframejen merkitsemiseen kaytettyjen kameraopasteiden
kaytosta huomion, etteivat niiden reunat kosketa taustakuvan reunoja vaan ka-
meran kuva-alan laidoille tulee jattaa likkumavaraa. Tama helpottaa virtuaalika-
meran liikuttelua ja mahdollistaa pienen jouston kameran liikkeeseen tarvitta-
essa. Samasta syysta myds lopullinen taustamaalaus tehdaan suuremmassa

koossa kuin kameran kuva-ala.

Kun 2D-taustaan halutaan sisallyttda panoroinnin illuusio, kuvassa on tapahdut-

tava jonkinlainen kuvakulman muutos alku- ja loppuframejen valilla. Aiemmin
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kasiteltiin jo curved pan -tyyppista kaarevaa perspektiivia, mutta panoroinnin
perspektiivi voi olla myds toisenlainen. Le Gallin (2010) layoutesimerkissa (kuva
5) kuvitteellisen kameran sijainti on ilmassa, jossa se panoroi hieman kaarevasti
ja viistosti keyframejen valilla. Kuvasta ei kay selkeasti ilmi, kumpi siihen merki-
tyista keyframeista on alku- ja kumpi lopetusframe. Kuvakulman vaihdos niiden
valilla tapahtuu kuitenkin vaakasuunnan sijaan pystysuunnassa: toisessa key-

framessa kuvakulma on vahvasti ylaviistosta, toisessa se on suorempi.

o Cia . — |

_g@?@ SAELGHT #.06 C.265 TME(  +

Kuva 5. Panorointilayout animaatiota Croisée in a foreign labyrinth (2010)
varten (Le Gall 2010).

Rall (2018) nostaa esiin dynaamisen komposition kasitteen 2D-animaatiossa vii-
taten siihen, ettei animaation kuvakompositio ole staattinen, vaan se muuttuu

jatkuvasti hahmojen, muiden animoitujen elementtien ja kameran liikkuessa



13

kohtauksen sisalla. Vaikka kuva on liikkeessa, kuvakomposition tulisi olla huo-
lellisesti suunniteltu lapi kohtauksen. (Rall 2018, 26—27.) Kameran liike ja kuva-
kompositio eivat siis ole toisistaan erillisia, vaan niiden suunnittelu yhdessa on

tarkeaa toimivan lopputuloksen kannalta.

3.2 Perspektiivi

3.2.1 Lineaarinen ja kaareva perspektiivi

Perspektiivipiirtamisessa kolmiulotteista todellisuutta kuvataan geometrisesti
kaksiulotteisilla menetelmilla perustuen tapaan, jolla ihminen nakee ymparoivan
maailman (Nugent, 2022). Perspektiivi on valine kohteen esittamiseen tietyssa
tilassa ja katseen suunnassa (Paricio 2015, 215). 2D-animaation taustatai-
teessa perspektiivi maarittaa kuvakulman, josta taustan miljoo naytetaan katso-
jalle. Tassa luvussa kaydaan lapi perspektiivin keskeisia periaatteita ja maaritel-
l&aan lahestymistapa omassa projektissani toteutettavan panorointitaustan per-
spektiivin muutoksen toteutukseen. Teoriaosion tarkoituksena ei ole perehtya
teknisesti taydellisen perspektiivipiirroksen tekemiseen: tarkoitus on kasitella ai-

hetta siina laajuudessa, mika oman projektini kannalta on tarpeellista.

Perspektiivin perustana on horisontin ja pakopisteiden maarittdminen (kuva 6).
Horisonttiviiva merkitsee sita kohtaa kuvassa, jossa taivas ja maa kohtaavat
(Nugent 2022). Horisontin sijainti kuvaa katseen suuntaa ja korkeutta. Joissain
miljoissa horisontti erottuu selkeana vaakasuuntaisena viivana taivaan ja maan-
pinnan valissa, toisinaan horisontin sijainti voi olla haastavampaa paikantaa tay-
dellisella tarkkuudella — nain voi olla esimerkiksi kaupunkimiljoissa, joissa ra-

kennukset peittavat nakymaa horisonttiin. (Hillkurtz 2021.)

Pakopiste on se kohta horisonttiviivalla, jossa horisonttiin pain suuntaavat viivat
kohtaavat ja leikkaavat toisensa. Pakopisteita voi olla kuvassa yksi tai useampia
(kuva 7). (Nugent 2022.) Perspektiiviin piirrettyna kohteet seka niiden valiset ti-

lat pienenevat sen mukaan mita lahempana pakopistetta ne ovat, kunnes pako-

pisteen kohdalla ne “katoavat” kaukaisuuteen. (Boerboom & Proetel 2017.)



14

Kuva 6. Adobe lllustratorin Perspective Grid -tydkalun avulla tekemani havain-
nollistus kahden pakopisteen perspektiivista. Horisontti on merkitty kuvaan vih-
realla viivalla ja pakopisteet punaisilla rasteilla. (Toivainen 2024.)

Kuva 7. Adobe lllustratorissa tekemani havainnollistukset yhden (1.) ja kolmen
pakopisteen perspektiiveista (2. ja 3.). Yhden pakopisteen perspektiivissa ainoa
pakopiste on suurin piirtein kuvan keskella. Kun kolmen pakopisteen perspektii-
vissa kolmas pakopiste sijoitetaan horisontin alapuolelle, syntyy vaikutelma siita
kuin kuvaa katsottaisiin ylaviistosta (2.). Jos kolmas pakopiste sijoitetaan hori-
sontin ylapuolelle, saadaan vastaavasti kuvakulma alaviistosta (3.). (Toivainen
2024.)
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Yhden, kahden ja kolmen pakopisteen perspektiivit ovat lineaarisia, mika tar-
koittaa sita, etta pakopisteiden suuntaan kulkevat viivat ovat suoria. Kun pako-
pisteita on nelja tai enemman, perspektiivi on lineaarisen sijaan kaareva (curvili-
near), eli tallaisessa perspektiivissa viivat, jotka todellisuudessa olisivat suoria,

vaaristyvat eli kaartuvat. (Wikipedia, 2023.)

Kuten tahanastisista esimerkeista voidaan havaita, panorointikuvien perspektiivi
on tyypillisesti lineaarisen sijaan kaareva. Mita enemman pakopisteita perspek-
tiivissa on, sen monimutkaisempaa on perspektiiviruudukon muodostaminen.
Siksi kayttdon kannattaa ottaa valmis tydkalu, joka helpottaa perspektiivin hah-
mottamista ja piirtdmista. Seuraavassa luvussa kaydaan lapi, kuinka tasavalista

lieridprojektiota voidaan hyddyntaa tallaisena tyokaluna.

3.2.2 Tasavalinen lieridprojektio panoroinnin perspektiivina

Erilaiset kameran kaannosliikkeet vaativat erilaisia perspektiivin muutoksia. Ha-
vaitsin tietoa etsiessani, etta oli haastavaa Ioytaa lahteita, joissa panorointitaus-
tan perspektiivin muutoksen tai kaarevan perspektiivin piitamiseen olisi annettu
konkreettisia ohjeita. Sain aiheesta kasityksen, etta usein perspektiivin muutok-

sen piirtaminen on pitkalti taiteilijan nakemyksen ja taidon varassa.

Perspektiivipiitamiseen ei ole valttamatta myoskaan yhta oikeaa lahestymista-
paa. Nugent (2022) esimerkiksi maarittelee kaksi erilaista |ahestymistapaa
perspektiivipiitdmiseen. Ensimmainen niista on mittaukseen perustuva per-
spektiivipiirtaminen, jossa pyritaan mahdollisimman realistiseen lopputulokseen
seuraamalla tarkasti geometrian saantoja. Toinen tapa on perspektiivin arvioin-
tiin ja havainnointiin perustuva perspektiivipiirtdminen, jossa tarkan laskelmoin-
nin ja mittauksen sijaan perspektiivi ja sen mittasuhteet ammentavat enemman
taiteilijan nakemyksesta ja tunteesta. (Nugent, 2022). 2D-animaation nakokul-
masta tarkasteltuna kumpikin tapa voi olla oman tulkintani mukaan toimiva tapa
panorointitaustan perspektiivin piitdmiseen ainakin layout-vaiheessa.

Olennaista on se, kuinka tarkasti realistinen 2D-animaatiossa panorointikuvan
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perspektiivin on tarpeen olla, jotta panorointi-illuusio on riittdvan uskottava toimi-

akseen juuri kyseisessa animaatiossa.

Varhain ennen projektiin ryhtymista tein luonnoskokeiluja, joissa kokeilin piirtaa
kaarevaa perspektiivia esimerkkien pohjalta ilman varsinaista referenssia tai
perspektiiviruudukkoa. Halusin kuitenkin lahtea tavoittelemaan astetta realisti-
sempaa vaikutelmaa, minka vuoksi oli tarpeellista maaritella selkeampi tulo-
kulma kaarevan perspektiivin piirtdmiseen omassa projektissani. Tahan ongel-
maan I0ytyi ratkaisu opinnaytetyon alkuvaiheessa erikoistumisprojektikurssin
opettajalta saadusta vihjeesta projektion soveltamisesta panorointikuvassa.
Paatin lahtea tarkastelemaan panorointitaustan perspektiivia projektion nakokul-

masta.

Projektio on tapa esittaa kolmiulotteinen kohde, tassa tapauksessa ymparisto,
kaksiulotteisena kuvana. Projektiotekniikoita on useita ja niita kaytetaan erilai-
siin kayttotarkoituksiin, mutta naista tekniikoista nimenomaan panorointi- ja tilt-
kuvien kuvakulmia vastaava on tasavalinen lieridprojektio. Tasavalinen lie-
ridprojektio kuvaa pallomaisen kohteen pintaa kaksiulotteisena kuvana. (Pa-
notools Wiki, 2022.)

Panoraamakuvan yhteytta projektioon voidaan havainnollistaa oikeassa ela-
massa otettujen panoraamavalokuvien kautta. Jos otetaan vertailukohdaksi alla
oleva panoraamavalokuva, voidaan havaita samankaltainen perspektiivin kaar-
tuminen kuin esimerkiksi Kuva 3 taustaesimerkissa. Alla olevasta esimerkkiku-
vasta voidaan havaita, etta vaakasuuntaisessa panoraamavalokuvassa vaaka-

suuntaiset viivat kaartuvat, vaikka todellisuudessa ne ovat suoria (kuva 8).
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Kuva 8. Vaakasuuntainen panoraamavalokuva (Andisrado 2017).

Tasavalisessa lierioprojektiossa kaikki vaakasuuntaiset viivat kaartuvat lukuun
ottamatta keskikohtaan sijoittuvaa horisonttiviivaa. Viivojen kaartuminen vahvis-
tuu sen mukaan, mita lahempana projektion napoja ne ovat. Lisaksi viivat veny-
vat vaakasuuntaisesti projektion napoja kohti. Pystysuuntaisissa viivoissa sen
sijaan ei tapahdu kaartumista, vaan ne pysyvat projektiossa pystysuorina. Tasta
syysta vaakasuuntaisessa panoraamakuvassa vaakasuorat viivat kaartuvat ja

pystysuorat ovat suoria. (Panotools Wiki, 2022.)

Jos tasavalista lieridprojektiota halutaan hyédyntaa 2D-panorointitaustan suun-
nittelussa, tarvitaan siihen tarkoitettu perspektiiviruudukko tyokaluksi perspektii-
vin piirtamiseen. Valitsin omaa projektiani varten Araujon tekeman tasavaliseen
lieridprojektioon perustuvan perspektiiviruudukon (kuva 9), koska se on tarkoi-
tettu kaytettavaksi erityisesti piitdmisen apuvalineena. Ruudukon viivat on mer-
kitty eri vareilla, jotta piirtdjan on helpompi hahmottaa niiden kulkua. (Araujo,
2020.)

Tasavalisen lieridprojektion mittasuhteet vastaavat kameran kdanndsta 360°
vaakasuunnassa and 180° pystysuunnassa (Panotools Wiki, 2022). Horisontti-
viivalle sijoittuu nelja pakopistetta, joista yksi on jakautunut kahtia ruudukon oi-
keaan ja vasempaan laitaan. Koska koko ruudukko vastaa vaakasuunnassa
360 asteen kdannosta kamerassa, voidaan paatella, etta yksi pakopisteiden vali

vastaa 90 asteen kaannosta kamerassa.
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Kuva 9. Tasavaliseen lieridprojektioon pohjautuva perspektiiviruudukko (Araujo
2020).

Eras tyypillinen tasavalisen lieridprojektion kayttotarkoitus on virtuaalitodellisuu-
dessa kolmiulotteisesti katseltavien immersiivisten 360-panoraamakuvien tuot-
taminen. 360-kuvien ohella projektiotekniikkaa voi hyodyntaa kuitenkin apuvali-
neena myos silloin, kun halutaan kuvata vain tiettya osaa projektiosta (Pa-
notools Wiki, 2022). Panoraamakuva on yksi esimerkki rajatusta projektion
osasta: kuvassa nakyy vain se osa kameraa ympardivasta kolmiulotteisesta ym-
paristosta, minka kameran kuva-ala ja kaannosliike on tallentanut. Perspektiivi-
ruudukon avulla voidaan lahtea tutkimaan, kuinka panoraamavalokuvan per-
spektiivi asettuu projektioon. Kokeilin tata itse aiemmin esimerkkina kayttamani
kuvan kohdalla (kuva 10).

N %

N
N

[/

N fee)

Kuva 10. Panoraamavalokuvan perspektiivi tasavalisen lieridprojektion kautta
tarkasteltuna. Horisontti on korostettu punaisella viivalla. (Andisrado 2017;
Araujo 2020.)
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Vaikka panoraamavalokuvan perspektiivia voisi kdytanndssa tutkia ja jaljitella
myo0s silmamaaraisesti, tasavalinen lierioprojektio helpottaa perspektiivin hah-
mottamista huomattavasti. Yksi tapa lahestya perspektiivipiirtamista voi olla joko
etsia netista tai kuvata itse esimerkiksi kannykkakameralla panoraamavalokuva,
jossa on samankaltainen kameran kaannos kuin animaatiossa halutaan toteut-

taa.

3.3 Taustan kuvakompositio ja syvyysvaikutelma

Hyva kuvakompositio eli kuvan sommittelu on katsojalle tavallaan nakymatonta.
Kuvan tekijan on tarkeaa tiedostaa, miksi tietyt kuvan rakentamisessa tehdyt
valinnat nayttavat visuaalisesti paremmalta ja tukevat kuvan viestia paremmin
kuin toiset. Kuvakomposition keinoilla katsojan huomio voidaan ohjata olennai-
seen ja valttaa huomion kiinnittymista epaolennaiseen. Tata varten kuvalle
maaritelladn huomiopiste, joka tarkoittaa sita kohtaa kuvassa, johon katsojan

huomion halutaan kiinnittyvan erityisesti (Paricio 2015, 213).

Koska panorointiotokset ovat keskenaan hyvin erilaisia ja niilla on animaation
kerronnassa erilaisia tarkoituksia, niiden kuvakompositioon ei voi maaritella tay-
sin yleispatevia saantdja. Kompositiokeinojen valinta on yksil6llista ja tapahtuu
sen mukaan, mita tietylla kuvalla halutaan viestia kerronnassa. Tassa luvussa
kaydaan kuitenkin lapi muutamia yleisia kuvakomposition elementteja, joita pa-
norointiotoksen suunnittelussa voi hyddyntaa ja joihin aion erityisesti kiinnittaa

huomiota omassa projektissani.

Panorointitaustan kuvakompositiota pohtiessa on tarkeaa ottaa huomioon, etta
valmiissa animaatiossa taustaa tarkastellaan kameran kuva-alan kautta. Pano-
rointiotoksen kohdalla se tarkoittaa sita, ettd nakyvissa on siis kerrallaan vain
osa kokonaisesta taustasta. Panorointiotoksen keyframet eli alku- ja loppukuvat
ovat tarkea lahtokohta kuvasommitteluun, koska ne sisaltavat tyypillisesti ker-
ronnan kannalta otoksen tarkeimmat elementit seka olennaiset kuvakulmat.
Keyframejen valille sijoittuva osa taustasta kuvaa siirtymaa alku- ja loppukuvien

valilla.
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Viiva on kuvakompositiossa olennainen katsetta johdatteleva elementti. Seka

suorat etta kaarevat viivat toimivat katseen johdattelijoina. Suora viiva komposi-
tiossa johdattaa silmaa suoraan yhdesta paikasta toiseen. Kaareva viiva sen si-
jaan johdattelee katsetta kuvan poikki pehmeammin ja sita voidaan kayttaa yh-

distdmaan kuvassa erillaan sijaitsevia kohteita toisiinsa. (Ward 2002, 71.)

Kaarevuuden ohella toinen kuvakompositioon vaikuttava viivojen ominaisuus on
niiden suunta. Pystysuora viiva vetaa huomiota puoleensa. Vinot viivat kompo-
sitiossa luovat aktiivisuutta ja liiketta. Pystysuoraan ja vaakasuoraan viivaan
verrattuna vino viiva viestii elavaisempaa vaikutelmaa. (Ward 2002, 71.) Eloku-
van kuvakompositiossa kannattaa valttaa viivoja, jotka jakavat kuvan ruudun
keskelta, seka kuvan reunoille sijoittuvia vahvoja viivoja, jotka voivat saada ku-
vasuhteen nayttamaan rajatulta. (Ward 2002, 70.) Kuvakomposition keinoilla
voidaan vaikuttaa myos kuvan lukusuuntaan. Lansimaissa ihmiset lukevat kuvia
tyypillisesti vasemmalta oikealle. Peilattuna kuvien kompositio ei valttamatta
enaa toimi. (Ward 2002, 66.) Taman pohjalta voi tulkita, ettéd panorointi voi tun-
tua sulavammalta, kun kuvakompositiossa pyritdan ohjaamaan katsetta samaan
suuntaan kameran liikkeen kanssa esimerkiksi kayttamalla esimerkiksi viivoja

katseen johdatteluun.

Kuvakomposition keinot nivoutuvat myos kolmiulotteisen tilan illuusioon syvyys-
vaikutelman kautta. Perspektiivin merkitys syvyysvaikutelman luomisessa ko-
rostuu miljoissa, joissa on paljon suoria viivoja ja saanndllisia muotoja. Muiden
kuvakomposition keinojen merkitys miljoon suunnittelussa ja luonnostelussa
sen sijaan korostuu erityisesti maisemakuvissa, joissa ei ole esimerkiksi raken-
nuksia, joiden lineaariset viivat ja muodot toisivat perspektiivia selkeasti esille
(Hillkurtz 2021). Miljodkuvien sommittelussa ja syvyysvaikutelman suunnitte-
lussa hyodyllinen periaate on jakaa kuva etualaan, keskialaan ja taka-alaan
(Paricio 2015, 45). Syvyysvaikutelman keinoilla voidaan korostaa sita kuva-

alaa, joka on kuvan huomiopisteena.

Maisemakuvassa keskeinen syvyysvaikutelman luomiseen kaytettava keino on

ilmaperspektiivi, joka liittyy viivan tai muodon sijaan vareihin ja valdoéreihin, eli
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varin valoisuus- tai tummuusasteeseen (kuva 11). limaperspektiivissa kohteet
kuvataan sen vaaleampina ja kylmemman savyisina, mita kauemmaksi hori-
sonttia kohti ne sijoittuvat. lImaperspektiivi taiteessa perustuu reaalimaailmassa
esiintyvaan ilmioon, jossa valon siroaminen ilmakehan molekyyleista saa mai-
semassa kauempana olevat kohteet nayttamaan eri savyisilta kuin ne todelli-
suudessa ovat. Kaukana olevat tummat kohteet nayttavat ilmaperspektiivissa
kylmemman tai sinertavan savyisilta, kirkkaan variset kohteet punertavilta. Ero
johtuu siita, etta varien eri aallonpituudet sirottuvat eri tavalla. llmaperspektii-
vissa kohteet nayttavat myos vaaleammilta ja kontrastierot kohteiden sisalla ta-
soittuvat, mika haivyttaa niiden yksityiskohtia. (Britannica 2016.) Kaukaiset koh-

teet maisemassa esitetaan siis tyypillisesti vahemman yksityiskohtaisina kuin |&-

hella olevat.

Kuva 11. Oma havainnollistus valooreista ja huomiopisteesta. (Toivainen 2024.)

Kun valoorien kaytdssa pyritaan realistiseen vaikutelmaan, kuvan etuala on tyy-
pillisesti tummin ja taka-ala vaalein. 2D-animaatiossa realismin saantoja ei kui-
tenkaan ole pakko noudattaa, vaan valooreja voi soveltaa luovasti sen mukaan,
millaista tunnelmaa ja vaikutelmaa halutaan valittaa. Valoorit vaihtelevat reaali-
maailmassakin valaistustilanteen mukaan: esimerkiksi luonnossa esiintyy tilan-
teita, joissa taivas nayttaytyy ymparistdon tummimpana elementtina. (Bacher
2008.)
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Esimerkkina tyypillisista syvyysvaikutelman luomisen keinoista voidaan tarkas-
tella kahta allaolevaa taustaa Steven Universe -animaatiosarjasta (kuva 12).
Ylemmassa taustassa miljodn etuala on kuvattu yksityiskohtaisimmin, varit ovat
tummempia ja kyllaisempia, ja etualan yksityiskohtia on korostettu aariviivoilla.
Kuvan keskiala on haaleampi varikyllaisyydeltdan ja aariviivoilla korostettuja yk-
sityiskohtia on vahemman. Lisaksi myds aariviivat ovat haaleampia ja ohuempia

kuin kuvan etualalla. Kuvan taka-alalle sijoittuvat kukkulat on kuvattu haaleina ja

lahes siluettimaisina.

Kuva 12. Kaksi taustaa Steven Universe-sarjan jaksosta Rose’s Scabbard
(2015). (Steven Universe wiki i.a.)
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Samanlaista syvyysvaikutelman kayttéa voi nahda myds kuvan 12 alemmassa
taustakuvassa. Tausta koostuu suurimmaksi osaksi melko yksinkertaisista ja

geometrisistd muodoista, mutta syvyysvaikutelman keinojen seka valaistuksen
kautta miljoohon on onnistuttu luomaan yllattavan realistisen tuntuinen ja visu-

aalisesti mielenkiintoinen vaikutelma.

4 Kamera-animaatio

Panorointiotoksessa kaytettava konkreettinen virtuaalikameran lilkke on kuvata-

son paalla tapahtuva kamera-ajo. Kamera-ajon animoiminen tapahtuu kahdella
keyframella eli avainkehyksella, jotka merkitsevat liikkeen alku- ja loppukohdan.
Kamera-ajossa tarkein kameran animoitava ominaisuus on positio, eli kameran
sijainti kompositiossa. Yksinkertaisimmillaan kamera-animaatio tapahtuu liikut-

tamalla kameraa x- ja y-akseleilla, eli vaaka- (x-akseli) tai pystysuunnassa (y-

akseli).

Kameran liikerata keyframejen valilla on oletuksena lineaarinen eli suora. Jos
kameran liikeradalle haluaa maarittaa kaarevuutta, se onnistuu suoraan After
Effectsin kameranakymassa: kun kameran liikkeelle on maaritetty alku- ja lop-
pukohta, kameratason ollessa valittuna kameran liikerata keyframejen valilla na-
kyy Bezier-vektorikayrana, jonka kahvoista liikeradan muotoa ja kaarevuutta voi

saataa.

Kompositiota luodessa on maariteltava projektin kuvataajuus tai kehysnopeus
(framerate). Kuvataajuus merkitsee sita, kuinka monta kuvaa naytetaan yh-
dessa sekunnissa videota, mista juontuu kuvataajuutta kuvaava lyhenne fps
(frames per second). Mitd enemman kuvia sekunti videota sisaltaa, sen sula-
vammalta kuvan liike nayttaa. Kuvataajuudelle on asetettu erilaisia standardeja
kayttotarkoituksen mukaan. Perinteisesti elokuvissa kaytetty kuvataajuusstan-
dardi on 24fps. Eurooppalaisessa televisiossa kaytetty kuvataajuusstandardi on
25fps. Korkeampaa kuvataajuutta vaativiin kuvamateriaaleihin kaytetaan usein

kuvataajuutta 60fps. (Adobe, i.a.)
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Tein suunnittelun varhaisessa vaiheessa kamera-animaatiokokeilun, jossa ani-
moin kamera-ajon kuusi kertaa HD-kuvan levyisen taustaluonnoksen ylla tarkoi-
tuksena etsia sopivaa nopeutta kamera-animaatiolle, kun projektin kuvataajuus
on 25 fps. Havaitsin, etta talla kuvataajuudella 13 sekuntia kestava kamera-ajo
aiheutti vaikutelman siita kuin kuva olisi “nykinyt”. Kun samasta kompositiosta
tehtiin toinen versio, jossa kuvataajuutena oli 60 fps, ongelma poistui. Kokeilun
seurauksena ymmarsin, etta kuvataajuudella on olennainen merkitys sen kan-
nalta, milta lopputulos nayttaa, ja sen vuoksi kaytossa oleva kuvataajuus vaikut-

taa merkittavasti kamera-animaation ajoitukseen.

Brownin (2011, 212) mukaan kuvataajuuden ollessa 24-25 fps, kohteen liikku-
misen yhden kokonaisen framen — tadssa merkityksessa siis ruudun tai kameran
kuva-alan — poikki tulisi kestaa vahintaan 3-5 sekuntia, jotta epamiellyttavan
nakoiselta kuvan valkkymiselta (strobing) valtytdan. Aion kokeilla projektissani
taman periaatteen soveltamista kamera-animaation ajoituksessa. Jos projektin
kuvasuhteena kaytetaan HD-standardia 19201080, vaakasuuntaisen pano-
roinnin kohdalla tama tarkoittaisi sita, ettd kamera-animaatioon tulisi varata ku-
vataajuudella 25 fps vahintaan 3-5 sekuntia eli yhteensa 75-125 framea kame-
ran likkumiseen yhden HD-kuvan leveyden verran, jotta lopputuloksessa ei nay

valkkymista.

Ajoituksen ohella toinen kamera-animaation visuaaliseen ilmeeseen vaikuttava
tekija on easing, eli kameran liikkkeiden pehmentaminen. Ghertner (2010, 138)
esittaa kaksi yleista vaihtoehtoa kameran liikkeen nopeudelle: sen voi pitaa ta-
saisena koko ajan, tai liikkeessa voi hyddyntaa hidastusta alussa ja/tai lopussa.
Jos hidastusta kaytetaan, se lisataan useimmiten sekd kamera-animaation al-
kuun etta loppuun (Ghertner 2018, 138). Kameran liikkkeen pehmennyksen tar-
koitus on toimia tehokeinona, jonka avulla kameran liikkeen vaikutelmasta voi
tehda sulavamman. Tarkoituksena on tukea animaation kerrontaa kameran liik-

keen kautta.
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Easingin eri tyypit keyframelle ovat ease out — hidastus liikkeen alkuun, ease in
— hidastus liikkeen loppuun, tai molemmat, eli hidastus liikkkeen alkuun ja lop-
puun. After Effectsissa keyframejen liikkeen pehmennys molempiin suuntiin on
nimeltaan Easy Ease. Pehmennyksen tarkka saataminen tapahtuu Graph Editor
-paneelin kautta kohdasta Edit Speed Graph. Animaation nopeutta kuvataan
Bezier-vektorikayrana, jota saatamalla kamera-animaation nopeus voidaan

muokata tarkkaan halutuksi.

5 Projektin toteutus

5.1 Projektin lahtokohdat ja ideointi

Projektissa on tarkoituksena tuottaa panorointiotos, jonka kesto olisi alustavasti
noin 5—-10 sekuntia. Projekti toteutetaan HD-kuvasuhteessa 1920x1080 ja kuva-
taajuudella 25fps. Koska panorointiotosta on tarkoitus kayttaa vain portfoliossa,
kuvataajuudella ei kaytanndssa ole kovin suurta merkitysta teknisesti. Kaytan
kuvataajuutta 25fps lahinna siksi, koska se on Suomessa kaytettava televisio-
standardi ja olen kayttanyt sitd myods suurimmassa osassa muista animaatiopro-

jekteistani.

Panorointiotos ei ole osa laajempaa animaatioprojektia, vaan itsenainen teos,
mika antaa tyoskentelyyn suuremmat vapaudet verrattuna siihen, etta otoksella
olisi selkeasti maaritelty tarkoitus osana animaation kerrontaa. Toisaalta sel-
kean kerronnallisen tavoitteen puuttuminen tekee ideoinnista myds haastavaa.
Ratkaisuna tahan ongelmaan paatin kehittaa valitsemani kuvan ideaa eteenpain
samalla, kun tyostin luonnoksia, koska taustalla ei ollut valmista tarinaa, johon
projekti olisi voitu sitoa. Paatin siis antaa miljodn ja kuvan idean kehittya lopulli-
seen muotoonsa tyoskentelyn myota. Valitsin taman lahestymistavan myos
siksi, koska en halunnut rajata liilan varhaisessa vaiheessa pois mielenkiintoisia

mahdollisuuksia ja suuntia projektin kehittamiseen.
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Maarittelin projektille nelja tydvaihetta: ideointi, layout, taustan piirtdminen ja ka-
mera-animaatio After Effectsissa. Kamera-animaation suunnittelu tapahtuu osit-
tain jo layoutissa, joten paatin sisallyttaa viimeiseen tyovaiheeseen tarpeen mu-

kaan aikaa myos otoksen mahdolliseen viimeistelyyn ja jalkikasittelyyn.

Panorointiotoksen layoutia ja taustan kuvakomposition suunnittelua varten tar-
vittiin kameraopaste, jolla kameran keyframet merkitdan kuvaan layoutissa.
Tein Photoshopissa 1920x1080 pikselin eli HD-kuvan kokoisen kameraopas-
teen, johon merkitsin title safe- ja action safe -alueet ja kuva-alan keskikohdan.
Kaytin opasteen paavarina kirkkaanpunaista, jotta kuvan rajat erottuisivat pa-

remmin mustavalkoisissa layout-luonnoksissa.

Ideointivaiheessa tein konseptit neljasta erilaisesta miljoosta ja panorointiliik-
keesta, joista valitsin lopullisen projektin aiheeksi vaakasuuntaisen metsamaise-
man. Paatin jattaa muut ideat tarkemmin kasittelematta tassa raportoinnissa
tehdakseni osiosta tiiviimman ja loogisemman kokonaisuuden. Osaa kokeiluista
olisi ollut lisaksi haastavaa sitoa tekstissa kasiteltyyn teoriaan yhta selkeasti,
mika vaikutti myos paatokseeni valita juuri kyseinen idea projektin aiheeksi. va-
litsemani miljoo tarjosi mielestani mahdollisuuden soveltaa oppimaani tietoa

monipuolisemmin kuin muut ideat.

Idea lahti liikkeelle melko teknisesta nakokulmasta — halusin tehda vaakasuun-
taisen ja kaarevan panorointikuvan, jossa hyddynnan tasavalista lierioprojek-
tiota perspektiivin piirtamisessa. Kameran liike on yksinkertainen: suora vaaka-
suuntainen kamera-ajo. Valitsin aariviivattoman piirrostyylin seka layout-vaihee-
seen etta lopullisen taustan toteutukseen, koska aariviivattomalla tyylilla piirret-
tya kuvaa on helpompi muokata kuin viivapiirrosta. Kuvan kohteita ja esimer-
kiksi niiden mittasuhteita on katevampaa muuttaa, kun niiden aariviivoja ei tar-
vitse piirtaa uudelleen. Koska projekti on itselleni oppimistilanne, halusin antaa
tilaa yritykselle ja erehdykselle siten, etta virheet olisivat helposti korjattavissa.
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Ensimmainen aiheesta tekemani luonnos oli kuvakasikirjoituksen tapaan
raa’asti luonnosteltu kuva (kuva 13). Tarkoituksena oli luonnostella kuvan pe-
rusidea ja sen tarkeimmat elementit. Miljo6 on metsa, jonka poikki kulkee polku.
Polun edessa on tummina ja siluettimaisina kuvattuja puita ja pensaita. Pano-
rointi-illuusio kuvassa syntyy paaasiassa polusta ja sen takana olevista puista.

Polku toimii kuvakompositiossa myos viivana, joka sitoo kuvaa yhteen ja johdat-

telee katsetta kuvan poikki.

Kuva 13. Ensimmainen storyboard-tyyppinen idea metsamaisemasta (Toivainen
2024).

Tassa taustaideassa itseani viehatti se, etta se on potentiaalisesti monikayttoi-
nen: tausta toimisi sellaisenaan miljodn etablointikuvana eli otoksessa, jonka
paaasiallinen tarkoitus on nayttaa katsojalle miljoo, jossa kohtaus tapahtuu. Toi-
saalta sita voisi kayttaa myos otoksessa, jossa panorointi seuraa polulla kulke-

vaa hahmoa tai muuta polkua pitkin liikkkuvaa kohdetta.

5.2 Layout ja kuvakompositio

Seuraavaksi siirryin kehittelemaan kuvalle tarkempaa kuvakompositiota. Kaytin
perspektiivipiirtamisen pohjana tasavalista lieridprojektiota. Merkitsin otoksen
keyframet kameraopasteilla. Paatin mitoittaa taustan siten, etta alku- ja lop-
puframejen valiin jaa yhden kokonaisen framen kokoinen tila. Kaytannossa
taustan voisi jakaa kahden sijaan kolmeen frameen, joista jokaisen sisaan sijoit-
tuu yksi horisontin pakopisteista (kuva 14). Tarkoituksena oli varmistaa pano-
rointi-illuusion onnistumisen vuoksi riittava etaisyys pakopisteiden valille, jotta

kaksi eri pakopistetta ei nakyisi kameran kuvassa samaan aikaan.
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Mietin tassa vaiheessa, kuinka kuva jakautuu etualaan, keskialaan ja taka-
alaan. Panorointitaustan syvyystasoja on hieman hankalaa maaritella tarkasti,
koska sama kohde voi sijoittua eri syvyyksiin kuvan eri osassa: yhtena esimerk-
kina taman miljoon polku. Tassa kuvassa etualaa ovat puut ja pensaat polun
edessa. Kuvan keskialaan kuuluu polku, maa ja puut polun laheisyydessa.
Taka-alaan kuuluu metsa keskialan takana. Vaikka yleisimmin kuvissa halutaan
korostaa etualaa, tassa miljoossa tarkein kohta on kuvan keskialalla. Yksi kuva-
komposition tavoitteista on siis kuvan keskialan korostaminen. Etualan paaasi-
allinen tehtava tassa kuvassa sen sijaan on luoda syvyysvaikutelmaa, jonka li-
saksi tavoittelin vaikutelmaa, jossa etualan elementit ikaan kuin kehystavat ku-

vaa kamera-ajon aikana.

Kuvalle oli my6s melko vaikeaa maaritella tarkkaa huomiopistetta, koska kuva-
kompositio muuttuu kameran liikkkuessa. Keyframeissa huomiopisteena voisi pi-
taa keyframen sisaan sijoittuvaa pakopistetta, jonne polku johdattaa katsetta.
Toisaalta polku itsessdan on myos eraanlainen huomiopiste, koska se on tarkea

jatkuvuutta viestiva elementti kuvassa.

Pohdin my0s, kuinka miljoosta saisi luotua visuaalisesti mielenkiintoisemman.
Kokeilin lisata hieman vaihtelua maanpinnan muotoon kuvan oikeassa laidassa.
Ghertnerin (2010, 109) mukaan on yleinen virhe layoutissa piirtaa miljoén
maanpinnasta liian tasainen. Maanpinnan muoto on tyypillisesti tasainen ihmi-
sen rakentamissa ymparistoissa, luonnossa sen sijaan maanpinnan korkeudet
ja muodot vaihtelevat (Ghertner 2010, 109.) Pyrin luomaan maanpinnan muoto-
jen kautta miljodhon lisaa luonnollisuuden vaikutelmaa, silla omaan silmaani

maasto vaikutti liian tasaiselta.
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Kuva 14. Layout-luonnos metsamaisemasta. Kuvaan on jatetty nakyviin per-
spektiiviruudukko ja keyframet havainnollistamaan kuvakomposition ideaa. (Toi-
vainen 2024.)

Toin layout-kuvan After Effectsiin kokeillakseni kamera-animaatiota. Tarkoituk-
sena oli suunnitella alustavasti kamera-animaation ajoitus. Lahdin liikkeelle aja-
tuksesta, etta kamera-ajon miniminopeus on 3 sekuntia kuvan leveytta kohti.
Tassa otoksessa kamera liikkuu kahden kokonaisen framen leveyden verran eli
koko kamera-ajon minimikesto on 6 sekuntia, jotta valkkymista ei synny. 6 se-
kunnin kamera-ajo vaikutti omaan silmaani kuitenkin liian nopealta. Koetin 10y-
taa sopivan ajoituksen kamera-ajolle 6 ja 8 sekunnin valilta, silla yli 8 sekuntia
kestava kamera-ajo vaikutti puolestaan liian hitaalta. Paadyin lopulta alustavasti
valitsemaan kamera-ajon pituudeksi 8 sekuntia. Vaikutelma oli mielestani rau-

hallinen, muttei lilan hidas.

Kun kuvakomposition peruselementit olivat paikoillaan, siirryin tekemaan uutta
luonnosta, jonka tavoitteena oli kehittaa kuvan tunnelmaa, miljoon syvyysvaiku-
telmaa ja valaistusta (kuva 15). Halusin luoda kuvaan pienta kerronnallisuutta
valaistuksen kautta. Tarkoituksena oli viestia siirtymaa miljodssa luomalla ku-
vaan vaikutelma siita, kuin polku johdattaisi silla mahdollista kulkijaa syvem-
malle metsaan. Kuvan vasen puoli on valoisampi ja valaistus hamartyy oikeaa
laitaa kohti. Koska kameran liikesuunta on vasemmalta oikealle, halusin hyo-
dyntada myos kuvakompositiossa samansuuntaista liikkeen tuntua tavoitteena
saavuttaa sulavampi vaikutelma. Taman vuoksi asettelin kuvaan taivaalta tule-

via vinoja valonsateita ohjaamaan katsetta vasemmalta oikealle.
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Kuva 15. Kolmas versio metsataustasta, jossa luonnostelin otoksen tunnelmaa
ja valaistusta. Lisasin kameraopasteisiin sanat "start” ja "end” selkeyttamaan lu-
kijalle, kumpi on kuvan alku- ja kumpi loppuframe. Lisasin myds kuvan keskelle
yhden ylimaaraisen kameraopasteen avuksi selkeyttamaan keyframejen valiin
sijoittuvan tilan kuvakompositiota. (Toivainen 2024.)

Halusin hakea luonnoksessa vaikutelmaa siita, etta miljoo olisi syvemmalla met-
san keskella kuin aikaisemmista luonnoksista valittyi. Lisasin puita polun lahei-
syyteen ja suurensin polun takana olevien puiden lehvistdja siten, etta ne peit-
taisivat taivaan lahes kokonaan. Nain kuvan vaikutelma oli vahemman avara

kuin aiemmissa luonnoksissa.

Tama vaihe oli tasapainoilua perspektiivin sailyttamisen ja mielenkiintoisemman
visuaalisen ilmeen Idytamisen valilla. Huomasin perspektiiviruudukon kayton
houkuttelevan itseani asettelemaan kaikki kuvan elementit jarjestelmallisesti
perspektiiviruudukon viivojen mukaan — tallainen Iahestymistapa on hyva mil-
jOissa, jotka rakentuvat suorista viivoista ja saanndllisista geometrisista muo-
doista. Luonnollisissa ymparistoissa, kuten metsissa, suoria linjoja ja saannalli-
sesti toistuvia muotoja ei kuitenkaan juuri esiinny, mika tuo haastetta perspektii-

vipiirtamiseen ruudukon avulla.

Edellisessa luonnoksessa polun takana olevan metsan puut nayttivat muodos-
tavan suoran rivin, mika sai miljoon vaikuttamaan melko kliiniselta. Luonnolli-
sissa ymparistoissa kohteet asettuvat harvoin nain jarjestelmallisesti, minka
vuoksi metsikkoon oli yritettdva tuoda enemman variaatiota puiden koon, sijain-
nin ja muodon kautta. Tama vaikutti rikkovan perspektiivin realistisuutta hieman,
muttei mielestani kuitenkaan sellaisella tavalla, joka hairitsee panorointi-il-

luusiota liilkaa taman projektin tavoitteisiin nahden.
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Lisasin aloitusframeen polun eteen puun, joka oli syvyydessa kuvan etualalla
olevia puita kauempana. Paadyin poistamaan puun, koska se vaikutti halkaise-
van kuvan lahelta keskikohtaa. Ymmarsin, etta kun polku toimii kuvan jatku-
vuutta viestivana viivana, sen eteen keskialalle ei kannattanut sijoittaa kohteita,
jotka katkaisevat sen visuaalisesti. Puu vaikutti myos peittavan aloitusframessa

olevan pakopisteen tavalla, joka hairitsi mielestani kuvakompositiota.

Seuraava projektin vaihe oli variluonnoksen tekeminen (kuva 16). En ollut lop-
putulokseen taysin tyytyvainen, koska siita valittyva vaikutelma oli mielestani
liian valoisa mustavalkoiseen luonnokseen verrattuna. Suunnitelma oli kuitenkin
itselleni tarpeeksi hyvin suuntaa antava projektin seuraavaan vaiheeseen siirty-

mista varten, koska tiesin selkeasti mielessani, mita halusin muuttaa saavut-

taakseni haluamani tunnelman.

Kuva 16. Alustava variluonnos projektia varten (Toivainen 2024).

Pyrin korostamaan vareilla kuvan eri syvyystasoja. Variluonnoksessa etuala on
kokonaan musta. Vaikutelma oli kuitenkin mielestani melko synkka ja kaksiulot-
teinen, joten paatin lisata etualalle jonkin verran varia ja yksityiskohtia lopulli-
sessa versiossa. Huomiopiste on keskialalla, joten sen varityksen tulisi vetaa
eniten huomiota puoleensa. Sijoitin kuvan kirkkaimmat ja kyllaisimmat varisavyt
siis keskialalle. Taka-alalle valitsin vahiten kyllaiset ja kylmimmat, sinertavat va-
risdvyt haivyttamaan kuvaa horisonttia kohti.
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5.3 Tuotanto

Seuraava vaihe projektissa oli valmiin taustan piirtdminen kaiken suunnittele-
mani pohjalta (kuva 17). Muutin varimaailmaa variluonnoksesta hieman kyl-
mempaan ja tummempaan suuntaan, jotta miljoon tunnelma olisi lahempana
kuvan 15 mustavalkoisessa luonnoksessa suunnittelemaani Lopullinen varitys
ja valaistus vaikutti myoés kuvakompositioon: niiden myéta keyframejen huo-
miopisteet tuntuivat siirtyneen pakopisteiden sijaan enemman polun valoisimpiin
kohtiin.

Noudatin taustamaalauksessa ajatusta siita, etta kuvan tarkeimmat syvyystasot
ja elementit kuvataan yksityiskohtaisimmin. Kaytin etu- ja keskialan yksityiskoh-
dissa kovarajaisia varipintoja ja taka-alaa kohden sen sijaan pehmeampia sivel-
timia, joiden jalki oli maalauksellisempi. Kuvassa olevien elementtien muodot
ovat pelkistetympia ja vahemman yksityiskohtaisia sen mukaan, mita kauem-
pana kuvitteellista kameraa ne ovat syvyydessa. Sulautin kaikkein kauimpana

horisontissa olevat puut yhteen tasoon maan kanssa, joten ne muodostavat yh-

tenaisen siluetin.

Kuva 17. Valmis taustamaalaus (Toivainen 2024).

Piirrosvaiheessa luonnostelin karkeasti polulle ihmishahmon havainnollista-
maan ymparistdn mittasuhteita (kuva 18). Vaikka hahmoanimaatiota ei tassa
projektissa tehda, halusin siitd huolimatta havainnollistaa itselleni visuaalisesti,
miten taustan kuvakompositio toimisi, jos otokseen yhdistettaisiin animaatio po-
lulla kavelevasta hahmosta. Paatin sisallyttaa taman kuvan mukaan koska se

havainnollistaa hyvin ajatustani siita, kuinka etualan puiden on tarkoitus kehys-
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taa kuvaa kamera-ajon eri kohdissa. Hahmon tarkoitus oli toimia vain havainnol-
listuksena, enka ottanut sita mukaan lopulliseen otokseen. Jos taustaa kaytet-

taisiin oikeasti hahmon kavelya seuraavassa otoksessa, kamera-animaatio ajoi-

tettaisiin silloin yhteensopivaksi hahmoanimaation kanssa.

Kuva 18. lnhmishahmo luonnosteltuna polulle. (Toivainen 2024.)

Kun tausta oli valmis, seuraava tyovaihe oli kamera-animaation toteutus. Vein
taustan ulos Photoshopista png-tiedostona ja toin sen After Effectsiin tekemaani
kompositioon. Layoutissa suunnittelemani kamera-ajo oli kestoltaan 8 sekuntia,
joten kaytin samaa ajoitusta myos valmiin kuvan kanssa. Jatin yhden sekunnin

leikkausvaran kamera-ajon alkuun ja loppuun.

Halusin kokeilla, kuinka kameran liikkkeen pehmennys vaikuttaisi otoksen rytmiin
ja tunnelmaan. Tata varten tein kompositiosta kopion, jossa vaihdoin kamera-
ajon aloitusframen Keyframe Assistant -kohdasta tilaan Easy Ease Out. Lope-
tusframen hidastukseksi valitsin Easy Ease In. Easingien oletusnopeus ei mie-
lestani sopinut taysin haluamaani vaikutelmaan, joten saadin nopeutta viela ma-
nuaalisesti Graph Editor -paneelissa (kuva 19). Kamera-animaatio naytti mieles-
tani paremmalta, kun olin lisannyt hidastusta hienovaraisesti likkeen alussa ja
lopussa. Erilaisia easingeja hyddyntamalla otoksen tunnelmaa voi muuttaa
melko paljon. Kamera-animaatio ja easingit tulisi valita sen mukaan, mika tukee
kyseisen animaation kuvakerrontaa parhaiten. Omassa projektissani halusin en-
sisijaisesti tukea kamera-animaatiolla kuvan rauhallista tunnelmaa. Rauhallinen
kamera-animaation nopeus sai ainakin omaan silmaani otoksen tuntumaan im-

mersiivisemmalta, koska katsoja ehtii sisaistaa miljoon tunnelman paremmin.
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Kuva 19 Kuvakaappaus After Effectsista. Kameran lilkkkeen easing eli pehmen-
nys kuvattuna After Effectsin Graph Editorissa. Vasemmalla (1.) oleva kayra ku-
vaa easingien oletusnopeutta. Oikealla (2.) muokkaamani nopeuskayra, jossa
likkeen hidastuminen on oletusnopeuteen verrattuna hieman voimakkaampaa
seka liikkeen alussa etta lopussa. (Toivainen 2024.)

Pohdin kamera-animaatiota tehdessani, etta kuvan rajaus oli melko tiukka ja
silla olisi taustan koon puitteissa varaa olla viela laajempi. Paatin muuttaa kuvan
rajausta hieman layoutissa suunnittelemastani ja liikutin kameraa z-akselilla
kauemmas taustasta. Lopputulos naytti mielestani paremmalta kuin alun perin

suunniteltu rajaus.

Viimeistellakseni otoksen halusin tuoda kuvaan pienta eloa ja liiketta, joten paa-
tin lisata otokseen viela partikkeliefektin, joka jaljittelee aurinkoisena paivana il-
massa leijailevaa siitepolya. Partikkeliefektia varten loin kompositioon
Adjustment layer -tason, johon lisasin Effects & Presets -valikosta efektin CC
Particle World. Halusin partikkelien sijoittuvan syvyydessa kuvan keskialalle,
minka vuoksi ne oli piilotettava etualan puiden kohdalta. Katevin tapa piilottaa
partikkelit puiden edesta oli tuoda etualan puut ja pensaat kompositioon erilli-
sena png-tiedostona, joka asetettiin partikkelitason paalle. Vaihtoehtoisesti par-
tikkelitasolle olisi voitu luoda maski, joka piilottaa tason sisallon puiden kohdalla.

Taman jalkeen otos oli valmis.

Liitteessa 1 on linkki videoon valmiista panorointiotoksesta. Paatin sisallyttaa vi-
deoon molemmat tekemani versiot kamera-animaatiosta havainnollistamaan,
kuinka kameran liikkeen pehmennys vaikuttaa otoksen tunnelmaan. Ensimmai-
sessa versiossa animaation nopeus on tasainen koko kamera-ajon ajan, toi-

sessa versiossa olen lisannyt easingin kamera-animaation alkuun ja loppuun.
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Oma tulkintani on, ettd pehmennetty liike tekee otoksen vaikutelmasta miellytta-
vamman. Kummankin otoksen lopullinen kesto on 10 sekuntia, mika oli alun pe-

rin suunnitellun tavoitekeston rajoissa.

6 Lopuksi

Panorointi 2D-animaatiossa on kameran konkreettisen kaantymisen sijaan illuu-
sio, joka syntyy, kun perspektiivin hiljattainen muutos taustassa naytetaan kat-
sojalle kamera-ajon kautta. Kolmiulotteisen kameran liikkeen jaljittely voi toimia
yhtena keinona, jota hydédyntamalla 2D-animaation sisainen maailma saadaan

vaikuttamaan kolmiulotteisemmalta ja sita kautta immersiivisemmalta.

Tassa projektissa panorointitaustan perspektiivin piirtdmisessa hyddynnettiin ta-
savalista lierioprojektiota. Perspektiivin muutoksen voi toteuttaa myos vapaasti
piirtaen, mutta projektio oli hyva lahestymistapa panorointitaustan toteutukseen
omasta nakokulmastani, koska panorointikuvan perspektiivi oli projektin alussa
viela itselleni melko uusi aihe. Valmiin otoksen panorointi-illuusio on oman ar-
vioni mukaan suhteellisen hyvin onnistunut tavoitteeseen saavuttaa riittava us-
kottavuus tyylitellyn 2D-animaation kontekstissa. Visuaalisesta nakdokulmasta
huomaan valmiissa otoksessa asioita, jotka olisin jalkeenpain arvioituna tehnyt

toisin. Tulen mahdollisesti parantelemaan otosta viela portfoliokayttéa varten.

Jos aiheeseen haluttaisiin perehtya enemman, seuraava tutkimuksen kohde
voisi olla hahmoanimaation yhdistaminen panorointiotokseen. Toinen mielen-
kiintoinen ja ajankohtainen aihe voisi olla 3D-tekniikan hydédyntaminen 2D-pano-
roinnissa esimerkiksi luonnostelun apuvalineena. 3D- ja 2D-tekniikoiden yhdis-
tely on tavallista nykypaivana animaatioiden tuotannoissa. Harkitsin taman opin-
naytetyon suunnitteluvaiheessa ottaa kasittelyyn mukaan 3D-mallinnuksen hyo-
dyntamisen panorointitaustan luonnostelussa, mutta paadyin lopulta keskitty-

maan 2D-tekniikkaan.
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OpinnaytetyOprosessissa haasteena oli erityisesti suomenkielisten lahteiden ja
termiston vahaisyys. Panorointi 2D-animaatiossa ei ole selkeasti maaritelty il-
mio, mika hankaloitti myds tiedon |0ytamista panoroinnin toteutuksesta erityi-
sesti kameran kaannoksen illuusiona. Siksi opinnaytetyon alkuvaiheessa oli
melko haastavaa maaritella konkreettisesti projektin tavoitteet ja niiden saavut-
tamiseen kaytettavat tyoskentelytavat. Jalkeenpain ajateltuna opinnaytetyopro-
sessia olisi helpottanut, jos olisin laatinut projektille vielakin selkedamman toimin-

tasuunnitelman aikaisemmassa vaiheessa.

Aiheen rajaamisen ja siina pitaytymisen merkitys konkretisoitui itselleni proses-
sin aikana. Jouduin valikoimaan lopulta tarkasti, mitka asiat ja tyoskentelyn ai-

kana heranneet pohdinnat olivat kaikkein olennaisimpia opinnaytetyon tavoittei-
den kannalta. Toisaalta osaa kasitellyista aiheista olisi oman nakemykseni mu-

kaan kenties voinut olla hyodyllista avata tekstissa vielakin paremmin.

Havaitsin, etta omien valintojen analysointi ja niiden auki selittaminen voi olla
joskus haasteellista. Opinnaytetyon tekeminen harjoitti taitoani sanallistaa kayt-
tamani keinoja ja valintoja selkeammin ulkopuoliselle lukijalle. Visuaalista ty6ta
tehdessa on tarkeaa tunnistaa syyt siihen, miksi tietyt valinnat toimivat parem-
min kuin toiset, ja nama valinnat on tarkeaa myos kyeta perustelemaan sanalli-
sesti. Omaksuin opinnaytetydn tekemisen kautta melko paljon uutta tietoa, ym-
marrysta ja sanastoa animaation tuotannosta ja animaatiossa kaytettavista ku-

vakomposition keinoista.

Kayttamani tyoskentelytavat olivat sen mukaisia, minka koin toimivan omalla
kohdallani itsenaisesti tydoskennellessa. Jos projekti olisi ollut osa laajempaa
animaatiotuotantoa, tydskentelyprosessi olisi todennakdisesti ollut erilainen kuin
itsendisessa projektissa. Myds panoroinnin kerronnallisen roolin kasittely jai
tassa opinnaytetydssa pieneen osaan verrattuna siihen, millainen lahestymis-
tapa olisi ollut, jos projekti olisi ollut osa laajempaa tarinaa ja sille olisi maaritelty

alusta alkaen selkeammat raamit.
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Liitteet

Liite 1. Linkki valmiiseen panorointiotokseen

https://www.youtube.com/watch?v=iaorgqCkBbbU&ab channel=EnniToivainen
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