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Tama opinnaytetyd kasittelee rotoskooppaamista 3D-animaation paélle animaatiotekniik-
kana. Tarkoituksena on selvittda tydskentelytavan hyvia ja huonoja puolia seka kayda lapi,
mita rotoskooppaaminen oikeastaan tarkoittaa. Tama tyd on suunnattu jo animaatiosta jon-
kin verran ymmartaville.

Tybn aikana kaydaan lapi muutama erilainen lahestymistapa 3D-animaation paalle roto-
skooppaamista ja pyritdan selvittdmaan tehokkain lahestymistapa rotoskoopatulle animaa-
tiolle. Pohditaan mahdollisia kayttotarkoituksia tydskentelytavalle ja pidetdan myds mielesséa
mahdolliset tilanteet, joissa taman animaatiotyylin hyvaksikayttd ei ole kannattavaa.

Tassé opinnaytetydssa tukitaan 3D-animaation kayttamista rotoskooppauksen pohjana ani-
maatiokokeilujen avulla. Kokeilut aloitetaan tekemalléa yksinkertaisemman oton useaan ker-
taan hieman tytskentelytapaa muuttaen, jotta I6ydettaisiin paras tapa lahestya rotoskoop-
pausta animaatiotekniikkana ja saataisiin selville, kuinka kaytettavissa tallainen tapa ani-
moida on. Toisen haastavamman oton aikana sovelletaan opittuja tekniikoita ja I6ydetaan
uusia ratkaisuja uskottavan rotoskooppianimaation luomiseen.

Kokeilujen ja tutkimuksen aikana selvisi, ettd 3D-animaation p&éalle rotoskoopattu materiaali
soveltuu parhaiten haastavien ottojen tydstamiseen 2D-animoiduissa projekteissa. Perintei-
seen rotoskooppaamiseen verrattuna 3D-pohjamateriaali on tehokas joustavuutensa
vuoksi, mutta tydomaaransa takia tekniikka ei valttamatta ole tehokkain pidemmissa tuotan-
noissa, ainakaan paatyoskentelytapana.

Avainsanat Rotoskooppaus, 3D-animaatio, 2D-animaatio
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This thesis focuses on how 3D animation can be used as a base for rotoscoping. The ob-
jective is to examine positive and negative aspects of the technique and to explain, what
rotoscoping means and how it works. This thesis is aimed at people who might already know
something about animation.

In this final project the author will test a few different approaches to rotoscoping over 3D
animation and they will try to investigate which way of animating is the most effective. The
author will reflect on these tests with possible situations where the technique can be used,
and they will also keep in mind all the possible types of projects in which rotoscoping might
not be as useful.

The author uses animation tests to demonstrate, how to use 3D animation as a rotoscoping
reference. The tests start off with a simple shot. The author uses it as an example for multiple
different approaches, so they can find the most effective one for rotoscoping. The second
shot is a more complex one and the author utilizes the tested techniques while rotoscoping
it. There are also some new ways for creating a believable rotoscoped animation found dur-
ing this second shot.

Rotoscoping over 3D animation is the most beneficial for complex shots in 2D animated
projects. Compared to traditional rotoscoping, 3D reference material is effective for being
more adaptive. Since this technique requires a few extra steps compared to not rotoscoping
or rotoscoping over live footage, it might not work as well for longer productions.

Keywords Rotoscoping, 3D animation, 2D animation
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1 Johdanto

Rotoskooppaus on animaatiotekniikka tai apuvaline, jota kaikki eivat nimelta tunnista,
mutta esimerkin ndhtyaan moni sen tunnistaa. Tama tapa animoida kayttaa hytdykseen
filmimateriaalia, josta animaattori rotoskoopatessaan kopioi liikkeita ja muita ominaisuuk-
sia jo olemassa olevista videon ruuduista. Rotoskooppausta on kaytetty, kun animaati-
osta on haluttu realistisempaa. Kun liikkeen saa kopioitua suoraan jostain jo olemassa
olevasta materiaalista, lopputuloksen pitaisi olla uskottava ja helppo toteuttaa.

Ihmiset yllattyvat siitd, kun he kuulevat joidenkin Disney-animaatioiden kayttaneen tata
tapaa lahestya realistisemman liikkeen luomista vanhimmissa animaatioelokuvissaan.
Kun sain itse tietda asiasta, reagoin samalla tavalla. Eiko kaikki rotoskoopattu materiaali
olekaan epatavallisen ja mielestani ehka jopa epamukavan nakdista? Taman jalkeen
olen nahnyt rotoskooppaamisen eri tavalla ja uskon sen olevan mainio piirretyn animaa-

tion apuvaline.

3D-animaation kayttaminen 2D-animaation pohjana on hyvin uusi tapa lahestya roto-
skooppamista. Animaation paalle animoiminen voi luoda uusia mahdollisuuksia ja l&ahes-
tymistapoja haastavampiin ottoihin ja kokonaisiin projekteihin. Vaikka talla lahestymista-
valla ei saa samaa realistisuutta kuin filmimateriaalista, siind on sellaisia animaatiota
helpottavia omaisuuksia, joita ei kannata jattaa huomiotta. Kameraliikkeet, kuvakulman
vaihdokset ja muut 3D-tilassa sujuvasti toteutettavat asiat voivat olla haastavia piirta-

malla ilman mitaan apua.

Taman tutkielman aikana haluan selvittdad, onko 3D-animaation kayttaminen rotoskoop-
pauksen pohjana millaan tavalla hyva tapa lahestya piirretyn animaation luomista, ja yri-
tan myo6s pohtia mahdollisia tapauksia, joissa tatd tekniikkaa voisi kayttaa. Pyrin myods
omien kokeilujeni kautta ymmartamaan rotoskooppausta paremmin. Pidan mielessa ko-
keiluja tehdessani sen, miten rotoskooppaaminen ja loppuun asti viety 3D-animaatio oli-

sivat verrattavana kesken&dén. Kumpi olisi tehokkaampi ja missa tilanteissa?

Toisessa luvussa kayn l&api rotoskooppauksen historian lyhyesti. Animaatio on vielakin
aika uusi asia ja rotoskooppaus sitd uudempi, joten aiheesta on heikosti tietoa. Tekniik-
kaa ymmartadkseni tarvitsen kuitenkin niin paljon informaatiota sen synnysta ja alkuvai-
heista kuin mahdollista. Rotoskooppausta kaytetaan paljon tana paivana visuaalisten

efektien luomiseen, mutta se ei ole sellainen osa taté aihetta, jonka nékisin tarpeellisena
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kayda lapi tassa tutkielmassa. Rotoskooppaus on myds 3D-animaatiossa kaytetyn liik-

keenkaappauksen (motion capture) esiaste.

Luvussa 3 kayn lapi joitain animaatiotuotantoja, joissa on kaytetty 3D-animaatiosta roto-
skoopatun animaation pohjana. Tastakin aiheesta loytyy yllattdvan vahan materiaalia,
mutta kyseista tekniikkaa on kuitenkin kaytetty jo muutamassa hyvin erilaisessa projek-

tissa. Samalla pohdin, millaisissa tilanteissa tata tekniikkaa voisi hyddyntaa.

Tukin 3D-animaation kayttamisté rotoskooppauksen pohjana omien animaatiokokeilujen
avulla luvussa 4. Aloitan kokeiluni tekemalla yksinkertaisemman oton useaan kertaan
hieman tydskentelytapaa muuttaen, jotta l6ytéisin parhaan tavan lahestyd rotoskoop-
pausta animaatiotekniikkana ja saisin selville, kuinka kaytettavissa tallainen tapa ani-
moida on. Pidan myo6s naitéa kokeiluja tehdessa mielessé sen, kuinka tdma olisi verratta-
vissa loppuun asti vietyyn 3D-animaatioon. Toiseen animaatiokokeiluun kaytan sellaisia
ominaisuuksia, jotka on helpompi toteuttaa 3D-animaationa kuin piirrettynd. Nain voin
kayda lapi sellaisen oton tydstadmisen, johon kaikista todennakdisimmin tarvittaisiin tai
kaytettaisiin rotoskooppausta.

Lopuksi arvioin kokeiluiden lopputuloksia ja sitd, mihin 3D-materiaalin paalle rotoskoop-
pausta voi kayttdad vai onko silla sittenkéén mitadn hyvaa kayttotarkoitusta. Pidan mie-
lessa muut animaatiotekniikat filmin padalle rotoskooppauksesta 3D-animaatioon, kun

pohdin tdméan toteutustavan hyvia ja huonoja puolia.
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2 Rotoskooppaus

Jos animaattori haluaa tybhonséa realistisempaa liikettéd, han voi joko kayttaa referenssia,
eli jotain olemassa olevan filmimateriaalin tutkiskelua, animaation mallina tai sitten kayt-
ta& animaatiotekniikkaa nimelta rotoskooppaus. Rotoskooppaus tarkoittaa sité, etta ani-
maattori kopioi liikketta ja muotoja suoraan lapipiirtamalla olemassa olevan kuvasarjan,
useimmiten filmimateriaalin, paélle. Teoriassa tekniikka kuulostaa helpolta, mutta roto-

skooppaamisen hyvannakdiseksi saamiseen vaaditaan osaavaa animaattoria.

NAIRNRNS

S

Kuvio 1. Max Fleischerin alkuperéisen rotoskooppi-laitteen patenttipiirrustus (Wikipedia 2019.).

Rotoskooppauksen nimi tulee Max Fleischerin vuonna 1915 patentoimasta ja kehitta-
masta laitteesta, rotoskoopista, jolla heijastettiin lapipiirrettéavat kuvaruudut lasipaneeliin.
1900-luvun alussa animaatio oli uutta ja hiomatonta, ja likkeet saattoivat nayttada kumi-
selta. Kuviossa 1 nakee laitteen rakenteen. Rotoskoopin luominen loi uusia mahdolli-
suuksia ja se avasi ovet realistisemmalle seka yhtendisemmalle animaatiolle. Fleischer
kaytti veljedéan pohjana luodessaan Koko the Clown -nimisen hahmonsa, josta han teki
muutamia lyhytanimaatioita nimell& Out of the Inkwell (1918 — 1929). Myohemmissa ani-
maatiotuotannoissaan Fleischer jatkoi rotoskooppaamisen kayttda. (Shlapak 2017; Ma-
her 2015.)
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Kuvio 2. Ylh&alla Fleischerin rotoskooppaama Cab Calloway (Fleischer Studios, 1932.). Alhaalla
havainnekuva siité, miten Disney-animaattorit kayttivat filmiaineistoa mallina (The Walt
Disney Company, 1951.).

Kun Fleischerin yksinomainen patentti vanheni vuonna 1934, Walt Disney p&étti hyddyn-
taa rotoskooppausta tuolloin tuotannossa olleessa Lumikki ja seitseman kaapiota -ani-
maatioelokuvassa (1937). Disney palkkasi nayttelijakokoonpanon esittamaan piirroselo-
kuvassa tapahtuvia kohtauksia, joita animaattorit kayttivat myohemmin referenssina.
Vaikka rotoskooppaaminen helpotti animaattoreiden toita, eivat he silti pitdneet teknii-
kasta ja ndkivat sen ennemminkin haittana. Kuten kuvion 2 alaosassa nékee, jatkossa
Disney kaytti rotoskooppausta enemman apuvalineend, kun sité tarvitsi, sen sijaan etta

olisi vain kayttanyt samaa tekniikkaa kaikkeen. (Shlapak 2017.)
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Tana paivana 2D-animaatiot, ja samalla rotoskoopaaminen, on huomattavasti vahenty-
nyt CGl-animaatioiden yleistyttyd. Moderneja rotoskooppausesimerkkeja [6ytyy paljon
musiikkivideoista, kuten A-ha-yhtyeen Take On Me - (1985) ja Linkin Parkin Breaking the
Habit videot (2004). Rotoskooppausta kaytetdén yleensa silloin, kun animaatioon halu-
taan jonkinlainen tietty efekti, jonka voi saavuttaa parhaiten télla animaatiotekniikalla,

kuten aikaisemmin mainitun Take On Me -musiikkivideon luonnosmainen mutta realisti-

nen piirtojalki.

Kuvio 3. Yksi 125 taitelijasta, joiden maalaukset loivat Loving Vincent -elokuvan (BreakThru Pro-
ductions & Trademark Films, 2017.).

Jos visuaalisten efektien luomiseen kaytettavaa rotoskooppausta ei oteta huomioon, sita
ei valkokankailla nde endé sen valtavan vaivannadn vuoksi, mutta muutamia poikkeuk-
sia ja intohimohankkeina tehtyja rotoskoopattuja elokuvia on kuitenkin ilmestynyt viime
aikoina. Tasta hiljattaisin esimerkki on vuonna 2017 julkaistu Loving Vincent, jossa jo-
kaisen kuvaruudun paalle oli maalattu uusi ilme 6ljyvareilla (Desowitz 2017). Kuviossa 3

on esimerkki tastd maalausprosessista.
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3 3D-animaatio rotoskooppauksen pohjana

Uudenlainen tapa lahestyd rotoskooppaamista on ilmestynyt animaatioteknologian ke-
hittyessé. 3D-animaatiota voidaan kayttda referenssina tai rotoskooppauksen pohjana,
kun piirrosanimaatiossa tarvitaan kuvasarja, jossa on vaikeasti piirrettava kuvakulma tai
kohtaus vaatisi referenssid, jota ei ole helppo hankkia. Perinteiseen rotoskooppaukseen
verrattuna tallainen tydskentelytapa voi olla monellakin tapaa kaytannéllisempi. Jos kes-
ken animoinnin huomaakin kameran kulmassa tai likkeessa jotain puutteita, voi 3D-ani-
maatio pohjaa kayda helposti muuttamassa. Nain vaivatonta se ei ole valmiin filmimate-
riaalin kanssa, koska tassa tapauksessa pitaisi koko otto kuvata uusiksi. 3D-animaation
paalle rotoskooppaamalla animaattorilla on mahdollisuus luoda myds vahemman realis-
tisia kohtauksia ja tilanteita vahemmalla vaivalla, kun pohjamateriaalista on taysi kont-
rolli. Kuviossa 4 nakee, etta jo nopean 3D-ympaéristdn luominen ja kamera-ajon animoi-

minen voi helpottaa animaation tydstamistd huomattavasti, eikéd pohjamallien tarvitse

olla loppuun asti hiottuja.

Kuvio 4. Ruutukaappauksia Paul Johnsonin Rotoscoping over 3D reference -videosta.

Loppuun asti viety 3D-otto voisi olla myés mahdollinen vaihtoehto tallaisissa tilanteissa,
joten miksi rotoskoopata? Oman kokemukseni mukaan yksittdisen 3D-oton teko vaatii
paljon enemman resursseja kuin saman tyon tekeminen puhtaasti piirtAmalla. Esimer-

kiksi 3D-hahmojen luonti vie jo huomattavasti aikaa tuotannosta, mutta myds ympariston
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luominen, valaisu ja muut osat, jotka tekevat 3D-elementeista uskottavia, ovat oma teh-
tavansa. Joissakin animaatioissa halutaan pitdd yhtenainen 2D-tyyli, jota tietokoneella

luodut elementit eivat pysty, ainakaan vield, toistamaan uskottavasti. Mielestani roto-

skooppaaminen on talléin hyva tapa sailyttda yhtenainen kokonaisuus.

Kuvio 5. Ruutukaappaus Juanjo Guarnidon Freak of the Week -musiikkivideosta.

Talla hetkella tunnetuin esimerkki tastd uudesta tavasta kayttaa rotoskooppausta on
Juanjo Guarnidon tuottama Freak of the Week -musiikkivideo Ruotsalaiselle Freak Kit-
chen -rockbandille. Rotoskooppausta paadyttiin kayttamaan tietyissd kohtauksissa,
koska ohjaaja halusi saada tehda musiikkivideosta filmatun nakdisen kameraliikkeiden
avulla, mutta halusi myds sailyttdd saman karhean piirretyn 2D-animaation ulkomuodon,
kuin muissakin otoissa. Kuviossa 5 on kyseisesta videosta ruutukaappaus, josta nakee,
kuinka uskottava lopullinen animaatiojalki on. Hahmojen 3D-animaatiot pidettiin todella
yksinkertaisina ja kameran liikkeet sek& kuvakulmat olivat tarkkaan kopioituja. N&in hah-
mot sai helpommin sopimaan luonnosmaiseen ja karkeaan tyyliin, jota animaatiossa kay-
tettiin. Kaikkea tdssakaan tuotannossa ei ole kuitenkaan rotoskoopattu, vaan suurin osa

taustaelementeisté ovat CGl-tuotoksia (Edwards 2014.).
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Kuvio 6. Ruutukaappaus Juuni Taisen -animaation tuotantovaihevideosta.

Olen sosiaalisessa mediassa torméannyt myds joihinkin japanilaisiin animaatiostudioihin,
jotka ovat hyddyntdneet 3D-animaatiota piirrettyjen animaatioiden alla. Kuviossa 6 on
kuvakaappaus Graphinica-studion Juuni Taisen: Zodiac War-nimisen animaatiosarjan
tuotantovaihevideosta, josta en ole visuaalisia esimerkkeja enempaa tietoa l6ytanyt. Nai-
hin en ole siis valitettavasti voinut paneutua sen enempaa kielitaidon puutteen vuoksi.
On kuitenkin hyva tietdd, etta rotoskooppaamista kaytetaan talla tavalla myos pitkaaikai-

semmissa tuotannoissa.

Tatd aihetta tutkiessani en |0ytanyt taman enempaa tietoa mahdollisista projekteista,
jossa olisi tata tekniikkaa kaytetty. Vaikuttaa silta, ettd jos 2D-animaatio tuotanto tarvit-
see elementteja, jotka olisi helpompi toteuttaa 3D-animaation avulla, ne tehdaan useam-
min taysin loppuun 3D-elementtina ja se lisataan sellaisenaan lopulliseen kuvaan. Tama
on varmasti tehokkaampaa, kun projektissa on mukana suuria tyéryhmia luomassa naita

tarvittavia osia ja kyseisid elementteja vaativia kohtauksia saattaa olla useampi.
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4 Omat rotoskooppauskokeilut

Olen opiskellut ja tehnyt 3D-animaatiota kohta nelja vuotta, mutta kiinnostukseni animaa-
tioon on alun perin lahtenyt perinteisesta piirretystéa animaatiosta. Taméan vuoksi roto-
skooppaaminen 3D-animaation paalle tuntuu todella mielenkiintoiselta. Naen sen poten-
tiaalin ja sen, miten silla voisin my6s kehittdd omia 2D-animaatiotaitojani, joita en ole
paassyt viela hiomaan niin paljon kuin toivoisin. Tavoitteenani on selvittaa tehokkain
tapa, jolla saada rotoskoopatusta animaatiosta sen ndkoistd, etta sita ei tunnista 3D-
animaatiosta kopioiduksi. Nain tata tekniikkaa voisi hyddyntédé piirretyn animaation
ohessa avustamassa haastavampien kohtausten kanssa tai télla tavalla voisi jopa roto-
skoopata kokonaisen animaatioprojektin. Haluan myos selvittaa yleisesti taman tydsken-
telytavan sujuvuutta verraten aikaisempiin 3D-animaatio kokemuksiini. Onko olemassa
tapauksia, joissa rotoskooppaaminen olisi 3D-animaatiota tehokkaampaa, vai kayte-

taanko tata tekniikkaa vain sen lopullisen olemuksen vuoksi?

Erikoistumisprojektinani teen rotoskooppauskokeiluja itse tekemieni 3D-animaatioiden
padlle ja yritdn saada selville, mitd hyotya tasta tekniikasta on seka mihin ja miksi sita
voisi kayttdd mahdollisesti tulevaisuudessa. Keskityn kahden oton animoimiseen. En-
simmaisessa tutkin tekniikkaa animoiden saman helposti ilman 3D-pohjaa toteutettavan
animaation useampaan kertaan ja toisessa tydskentelen haastavampien elementtien
kanssa, mutta teen siita vain yhden rotoskooppauksen, jossa paasen kayttdmaan opit-
tuja tekniikoita. Jotta tydskentely olisi itselleni mahdollisimman sujuvaa, teen 3D-animaa-
tiot Autodesk Mayalla ja 2D-rotoskooppauksissa hyddynnan Kritan animaatio-ominai-

suuksia.

4.1 Suunnittelu ja valmistelu

Halusin aloittaa rotoskoppaauksen kokeilemalla 3D-tilassa yksinkertaista animaatiota,
joka voi olla hankalampi toteuttaa ilman referenssia 2D-animaationa, mutta ei ihan mah-
doton. Ensimmaiseksi animaatiokokeiluksi paadyin animoimaan 360 asteen pyorahdyk-
sen, joka paatyy polvilleen, kuvattuna hieman alaviistosta, niin mukaan tulee myos va-
han vaikeammin toteutettava perspektiivi. Liike itsessaan ei ole kovin hankala toteuttaa
ilman pohja-animaatiota, mutta siité voi olla apua, jotta pyorahdyksesté saa uskottavam-
man ja yhtendisen. TAman yksinkertaisen animaation avulla voin myos tehda useamman
kuin vain yhden kokeilun ilman, etta tydaika loppuisi kesken. Tarkoituksena olisi kuiten-

kin selvittdd mahdollisimman tehokas tydtapa télle rotoskoppaustekniikalle.
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Toiseen animaatioon suunnittelin pienen kameraliikkeen ja paatin animoida kahta hah-
moa vain yhden sijaan. Useamman hahmon animointi on ty6ladmpaa, muttei vain maa-
ransa vuoksi, vaan myos vuorovaikutuksen takia, jonka takia lisdsin mytés hahmojen va-
listd kanssakaymista tdhan ottoon. Oman kokemukseni mukaan animoitavien objektien
uskottava fyysinen kanssakaynti on hankalampaa toteuttaa 3D-animaationa, kuin piirret-
tyna vastineena. Siis rotoskooppaukseen voin jattda haastavampaan kohtaukseen ruu-
tuja, joissa hahmot voivat menné toisistaan selkeésti lapi. Naiden korjaaminen piirrettyna
vie paljon vahemman aikaa. Voin mygs olla villaamatta muitakin animaation osia taméan

oton pohjaan. Esimerkiksi voin jattaa ajoitukset vahan epataydellisiksi.

Kuvio 7. Toista animaatiokokeilua varten tehty luonnos.

Tein animaatioista nopeat suuntaa-antavat luonnokset niiden pdaasennoista ja kompo-
sitiosta, niin kuin olen kuviossa 7 havainnollistanut. Naiden avulla tydskentelyni olisi hie-
man helpompaa, koska pystyn arvioimaan, mitd haluan tapahtuvan jokaisen asennon
jalkeen. Suunnitelmat tehtyani aloitin ensimmaisen rotoskooppitestin varsinaisen tydsta-

misen.

Koska halusin pohjasta vain hahmon likkkeen, siluetin ja mittasuhteet, tein animoitavasta
hahmomallista mahdollisimman yksinkertaisen ja nopean. Talla tavalla saastin aikaa ja
annoin itselleni mahdollisuuden korjata virheet lopulliseen piirrettyyn animaatioon. Kuvi-
ossa 8 nakyy, ettad hyodynsin hahmon luomisessa suurimmaksi osaksi hyvin yksinkertai-

sia perusmuotoja. Kaytin hyvaksi lehtori Jaro Lehtosen valmista luurankoa ja rigia hah-
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mon kontrolleja varten. Nain paasin varsinaiseen animaatioon nopeammin kasiksi ja kay-
tin vahemman aikaa valmisteluun. Tastakin vaiheesta olisi voinut tehda viela nopeam-
man ostamalla tai etsimalla tahan tarkoitukseen sopivan hahmomallin, joltain 3D-malli-

kauppasivustolta. Tama oli itselleni sopivin vaihtoehto, mutta vahemman 3D-mallinnus-

kokemusta omaava animaattori voisi kayttaa tata lahestymistapaa.

Kuvio 8. Rotoskooppausta varten luotu yksinkertainen hahmomalilli.

Jos olisin toteuttanut n&ma animaatiot pelkastaan 3D-tilassa, olisin joutunut kayttamaan
paljon enemmaén aikaa ja vaivaa taman osion tyostamiseen. Olisin mallintanut ja tekstu-
roinut hahmot sellaiseen kuntoon, miltéd haluan niiden nayttavan lopullisessa animaati-
ossa. Tassa tapauksessa olisin voinut kayttéa tahan tydvaiheeseen useamman péivan
tai viikkon. Koska piirran kaiken 3D-materiaalin p&alle rotoskoopatessa, nama osat eivat

vaadi niin paljoa vaivaa.
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4.2 Ensimmaiset kokeilut

Koska kyseesséa on 3D-animaation paalle rotoskooppaaminen, aloitin ensimmaiset ko-
keilut animoimalla tarvittavan pohjaliikkeen. Alun perin suunnittelin tekevani vain yhden
tallaisen, mutta tekniikasta innostuttuani kokeilin parin eri patkan animoimista. Kaytan
kuitenkin vain yhté naista esimerkkitapauksena, niin saan kaytya tyonkulun selkeammin
l&pi. Naihin kokeiluihin kayttdmani animaatio oli sama kuin suunnittelinkin eli polvilleen
paattyva pyorahdys. Liike oli sen verran yksinkertainen, etta kaytin 3D-animaatioon noin
kaksi tuntia tybaikaa. Jatin osan animaatiosta tietoisesti siistimatta, koska niiden korjaa-
minen veisi paljon enemman aikaa tassa vaiheessa kuin rotoskoopatessa. Kuviossa 9
animaatio on viela 3D-ohjelman sisalla. Kun olin lopputulokseen tyytyvainen, otin kuva-

sarjan animoimastani liikkeesta ohjelmasta ulos ja vein sen 2D-animaatio-ohjelmaan.
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Kuvio 9. 3D-animaatio Mayan sisalla.

Ensimmaisella rotoskooppauskerroksella pyrin kayttdmaan olemassa olevaa 2D-ani-
maatiotietoani ja koitin tyostaa tatda saman tien niin sulavasti kuin vain voin. Tama ei
valttamatta tuottanut parasta mahdollista lopputulosta, mutta sen vuoksi voin tehda use-
amman kokeilun sitd mukaa, kun huomaan jonkin tydvaiheen olevan hankala tai muuten
vajaan oloinen. Eli talla kertaa kopioin hahmon muodot niin kuin parhaaksi néen ja kor-
jailen asioita niin kuin ajattelen niiden toimivan samalla, kun koitan valttaa rotoskoop-

pauksen mukana tulevia mielesténi huonoja ominaisuuksia.
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Tahan liittyen asia, jonka olen huomannut rotoskooppianimaatiossa ja joka ei nayta eri-
tyisen hyvalta mielestéani, on se, ettd hahmojen muodot ja liikkeet vaihtelevat lilankin pal-
jon ilman mitaan selkedd syytd. Taméa voi johtua siita, ettd rotoskooppaus on tehty
straight ahead -animaatiotyylilla, joka tarkoittaa sitd, ettd animaatio luodaan kronologi-
sesti ruutu ruudulta. Jotta voisin vélttaa taman tapahtumisen, aloitin rotoskooppaamisen
piirtamalla ensin vain liikkeen pddasennot lapi. Nain saan pidettya piirretyn hahmon yh-
tendisené itsensa kanssa ja samalla voin seurata jaljiteltavaa animaatiota niin paljon kuin
sita tarvitsen. Téalla tavalla 3D-animaatioon jaaneet virheet olivat paljon vaivattomampia

korjata ilman, ettd hahmon muoto olisi muuttunut runsaasti kesken animaation.

32
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Kuvio 10. Ruutujen tiheys alareunassa ja esimerkkiruutu tarvittavista muutoksista kadessa ja ja-
lassa.

Tarkeimmét asennot animoituani taytin joka toiseen valiin ja&neen ruudun ja samalla
korjailin joitain pohja-animaation liikkeita. Kuvion 10 alareunasta nakee ruutujen tihey-
den. Hahmon kyykistyttya tulee pohja-animaatiossa useampi hyvin samanlainen ruutu,
joissa on vain pienta liikettd. Nama jatin ensimmaista ja yhta valiruutua lukuun ottamatta
piirtamatta, jotta sain lopputuloksesta uskottavamman nakoisen, koska toisin kuin 3D-
animaatiossa, piirretyissa animaatiossa harvemmin lisataan pienta liikettd, kun animoi-
tava hahmo pysyy paikallaan. Taman vuoksi ottoon tuli vdhemman piirrettavaa, ja se teki
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tydskentelysta tehokkaampaa ja vdhemman vaativaa. Olisin voinut ottaa huomioon ruu-
tujen maaran saadon muissakin kohdissa, mutten ollut viela varma, miten sita lahestyi-

sin, joten jatin taméan asian lapikdymisen seuraavaan animaatiokertaan.

Eniten korjausta vaativa osa tdssa animaatiossa oli hahmon oikea jalka, jonka ylimaa-
raista liiketta olisi pitanyt 3D-tilassa viela korjata, jotta animaatiosta olisi tullut valmis.
Jatin tman oikaisun rotoskooppaamiseen, koska jalan oli tarkoitus pysya kohtuu paikal-
laan, mik& on paljon luonnollisempaa hoitaa loppuun piirtamalléa. Kopioin vain ruudut,
joissa jalka oli oikealla kohdallaan ja paattelin naitd seuraamalla, miten loput kannattaisi

animoida.

Kuvio 11. Vasemmalla 3D-hahmo ja oikealla rotoskoopattu versio.

Tama tapa toteuttaa rotoskooppaus osoittautui hyvin tehokkaaksi, ja sen tekeminen vei
yllattavan vahan aikaa. Sain animaation rotoskoppattua muutamassa tunnissa, ja loppu-
tulos ei nayttanyt niin itsestaan selvasti valmiista liikkeesta kopioidulta, kuin siité olisi
voinut tulla. Kuviossa 11 vertailen pohjahahmoa ja sen rotoskoopattua versiota. Lopulli-
sesta piirtojaljesta saattaa joistain kohdista huomata kuitenkin joitain rotoskooppauksen

ilmeisimpid piirteitd, koska koitin kopioida pohjahahmon suhteellisen tarkasti.

Taman ensimmaisen kokeilun jalkeen halusinkin kokeilla erilaisia ruutujen tiheyksia ani-
maatiossa, jotta osaisin lisatd ja vahentda ruutuja sieltdq, misté siitd olisi eniten hyotya.
Samalla kokeilin, millaista jalkead rotoskooppauksesta tulisi, jos siiné ei ottaisi paaasen-

toja ensin huomioon.
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4.2.1 Ruutujen rytmin vaihto

Seuraavan rotoskooppauskierroksen aikana kopioin kaikki ruudut jarjestyksessa perak-
kéin. En eritellyt padasentoja, enka jattanyt yhtaan tyhjaa tai toistuvaa ruutua mihinkaan
valiin. Tein talla tavalla pari eri kokeilua. Aluksi animoin joka toisen ruudun niin kuin en-
simmaisessa kokeilussa, mutta kuten aikaisemmin mainitsin, piirsin kaikki ruudut jarjes-
tyksessa. Talla tavalla liikkeesta tuli hieman leijuvaa ja tuntui jopa liian nopealta ilman
selvaa rytmia, mutta ero ei ollut niin suuri, etta siitd huomaisi erilaisen tyéskentelytavan.
Tyo6skentelyn kannalta paaruutujen animoiminen ensin auttoi pitamaan hahmon yhtenéi-
sena helpommin, joten jo sen kannalta talla tavalla rotoskooppauksen tyéstaminen ei

tunnu jarkevalta.

Toisella rotoskooppauskierroksella animoin jokaisen ruudun. Talla tavalla animoiminen
oli turhankin tydlasta ja aikaa vievaa kuvamaaransa vuoksi. Lopputulos oli lahes sama
kuin aikaisemmalla animaatiokierroksella, ellei jopa huonompi. Liike oli lopulta sama,
mutta tiheampien ruutujen ansiosta animaation rytmi tuntui viela vhemman ymmarret-
tavaltd, ja muodon yhtendisena pitaminen vaati vielda enemman vaivannakéa. Jokaisen
ruudun animoimalla jarjestyksessa lopputulos oli selvéasti rotoskoopatun néakdista, mika

ei ole valttamattd huono asia, mutten siihen talla kertaa halua pyrkia.

[CTRE T T S T

Kuvio 12. Kuvan alaosassa ero eri versioiden ruutujen tiheydesta.
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Koitin seuraavaksi selvittda, kuinka vahalla ruutumaaralla voin saada tasta animaatiosta
viela uskottavan nakoisen. Tassa palasin takaisin paaruutujen piirtdmiseen ensin ja tar-
vittavien ruutujen lisdéamiseen mydhemmin. Paadyin piirtAmaan tadhan versioon kuvan
noin joka kolmanteen ruutuun, kuten kuviossa 12 ilmenee. Talla tavalla animoiminen
voisi sopia hyvin, jos haluaa animoida jotain, jossa on vahemman liiketta kuin tassa ani-
maatiossa, koska taméan rotoskooppauksen lopputulos tuntuu hieman patkivalta ja hi-

taalta. Jalki ei ole heti rotoskooppaukseksi tunnistettavaa, mika voi olla hyva asia.

3D-animaattorina ei tule ajatelleeksi naita ruutujen tiheyksia niin usein, koska véliruudut
ovat useimmiten koneella luotuja, mutta naiden kokeilujen jalkeen huomaan, kuinka pal-
jon tdma voi vaikuttaa animaation ilmeeseen. Ruutujen tiheyden vaihtelu on hyva tapa
luoda erilaista vaikutelmaa liikkeesta riippuen. Joskus vahemman ruutuja voi olla enem-
man. Oli myds hyva saada selville, miten rotoskooppauksessa tapahtuva leijuvan oloi-
nen liikke on mahdollista saada aikaiseksi, jotta sitd voi tulevaisuudessa valttaa.

4.2.2 Mittasuhteiden muuttaminen

Fleischerin ja Disneyn animaatioiden innostamana kokeilin seuraavaksi animoida taman
oton muuttamalla rotoskoopattavan hahmon mittasuhteet. Talla tavalla tyoskentelylla
voisi vahentaa tydon maarda viela enemman, jos rotoskoopattavassa animaatiossa on
useampi hahmo. Tassa tapauksessa kaikille riittdisi sama pohjahahmo. Toteutin pari ko-

keilua talla tyylilla, koska ensimmaisen yrityksen jalkeen opitut asiat voi soveltaa toiseen.

Kun aloitin erimuotoisen hahmon animoimisen, huomasin heti, ettd taman tekeminen
vaati paljon ajatusty6td. Mittasuhteiden pitdminen oli hankalaa, koska en suunnitellut
niité etukateen, ja kuten kuviossa 13 nakyy, ensimmainen kokeilukierros oli hyvin sotkui-
nen ja epavarman oloinen. Tein siistimiskierroksen lopullisen rotoskooppauksen paélle.
Nain siitd sai jopa ihan toimivankin nakdisen, mutta tarkkasilmainen saattaa huomata
joitain kummallisuuksia, jotka jaivat siistittyyn animaatioon mukaan. Tama tyéskentely-
tapa vaati kuitenkin enemman tutkimista, joten tein seuraavaksi toisenlaisen kokeilun

samalla periaatteella.
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Kuvio 13. Vasemmalta oikealle 3D-hahmo, ensimmainen rotoskooppaus muutetuilla mittasuh-
teilla, ensimmaisen rotoskooppauksen siistitty versio ja lopuksi toinen rotoskooppaus
kokeilu.

Tasta rotoskooppauksesta oppineena kaytin hetken pidempaan miettien, miten hahmon
muodon saisi pidettyd hyvana. Toisen kierroksen aikana hyoédynsin pohja-animaation
hahmoa mittasuhteiden apuvalineena. Tarkemmin, pidin pohjan hahmon kylkiluita roto-
skoopatun hahmon leuan kohdentamiseen ja pidin molempien paalaet samalla korkeu-
della. Jo néin pienen mitta-avun kanssa sain piirretyn hahmon pidettya yhtendisempéna
kuin aikaisemman. Talla kertaa animaatiota ei tarvinnut tehda toiseen kertaan ja loppu-

tulos oli uskottava 2D-animaatio.

Mittasuhteiden muuttaminen rotoskoopatussa animaatiossa on hyvin toteutettavissa ja
voi tehda tallaisten ottojen luomisesta vaivattomampaa. Muotojen muuttaminen voi tosin
vaatia hieman enemman vaivaa kuin suora referenssin kopiointi. Olisi siis hyva, etta ro-
toskoopattava hahmo olisi jo valmiiksi suunniteltu, niin ruutujen yhtenaisena pitdminen
olisi sujuvaa ja vaatisi vahemman animaatiokertoja. Jos tata tapaa kaytettaisiin jossain
animaatioprojektissa, niin lopputulos ja tydskentely voisi olla mahdollisesti vield sujuvam-

paa kuin tallaisessa testissa.
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4.2.3 Animaation viimeistely

Kun olin kokeillut mielestani tarpeeksi useaa tapaa rotoskoopata, otin tehtavakseni vii-
meistella yhden niista loppuun asti lisaten elementteja kuten kasvot ja vaatteet. Nain
saisin selvitettya paremmin, kuinka paljon tehokkaampaa taméan oton animaatio on roto-
skooppaamalla valmiiksi viedyn 3D-animaation sijaan. Tassa tapauksessa otan myos
huomioon sen, etta teen kaiken yksin, joten my6s arvioin hypoteettisen 3D-tydskentelyn
sen mukaan. Halusin myo6s kayttdd hyvaksi kaikkea naiden rotoskooppausten aikana
oppimiani asioita, joten tein viimeistellyn animaation toisen mittasuhteiden muuttamisko-
keilun paalle ja siirtelin sen ruutuja niin, etta sain mielestani optimaalisimman ruutumaa-
ran. Paadyin kuvion 14 alareunassa nakyvaan ruutujen tahtiin ja maaraan. Jo se, ettei

jokaista mallissa tapahtuvaa ruutua tarvitse piirtéa ja varittda kokonaan uudelleen, tekee

tyoskentelysté paljon tehokkaampaa.

Kuvio 14. Lopullinen ruutujen tiheys.

Kun olin saanut ajoituksista mielestani sopivat, ryhdyin lisédmaan animaatioon element-
teja kuten hiuksia, vaatteita ja ilmeitd. Naiden lisdys onnistui vauhdikkaasti, koska ole-
massa olevaa liiketta seuraamalla néiden uusien asioiden animointi tuntui luonnolliselta.
Varsinainen siistiminen alkoi tdssa vaiheessa. Kavin jokaisen ruudun l&api ja tein uuden
viivapiirustuksen, johon liséasin kaikki uudet osat. Tama osa oli kaikista tyolain ja, se vei
kokonaisuudessaan noin puolet tydskentelyajasta, jota oli lopulta noin tyopaivan verran.
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Ruutujen vérittaminen ja varjostaminen oli hyvin nopea ja yksinkertainen tydvaihe,
vaikka kayttamassani ohjelmassa ei ole viela automatisoituja varitysominaisuuksia, toi-
sin kuin useassa muussa 2D-animaatio-ohjelmassa. Ruutujen rajoitettu maara oli var-
masti tdahén osasyyllinen. Taustan paatin jattaa yksivariseksi, jottei pelkéan kokeilun tyds-
kentelyyn menisi kauheasti ylimaaraista aikaa. Nain voin myos pitdd mielessa sen, ettei
taman mahdollisesta 3D-versiosta voi myos jattaa tausta elementit pois. Kuten kuviossa
15 nakyy, taman rotoskooppauksen viimeistelty lopputulos on yksinkertainen, mutta mie-

lesténi kokeilun kannalta onnistunut.

Kuvio 15. Muutama ruutu valmiista 2D-animaatiosta.

Tallaiseen yksittaiseen ottoon rotoskooppaaminen on ehdottomasti nopeampaa, kuin
taysin 3D-hahmonnettu versio. Jo pelkdn hahmon luomisessa menisi kaikki tahan ottoon
kaytetty aika ja jos olisin lisdnnyt rotoskoopattuun animaatioon taustan, niin se olisi ollut
jo oma lisatyonsa. 3D-version tassé tapauksessa pitaisi rakentaa kokonainen nayttdmo
ja kaikki sen osat, mutta rotoskoopatussa otossa tarvittaisiin vain yksi piirretty tausta.
Oman kokemukseni mukaan rotoskooppaaminen ei olisi 3D-animaatiota tehokkaampaa
pidemmassa tuotannossa. Piirrettyyn animaatioon haastavampien ottojen tydstoon tama
voisi olla tosin todella tehokas tapa luoda uskottava like mahdollisesti vAhemmalla vai-

valla.
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4.3 Haastavampi otto

Kuten aikaisemmin suunnittelin, tatd ottoa varten animoin elementtejd, jotka ovat 3D-
animaationa hankalampia kuin piirrettyna. Tarkein osa suunnitelmaa oli se, ettd otossa
olisi kaksi hahmoa, joilla on selkeasti fyysista kontaktia. Huolimattomasti 3D-animoituna
tama voi aiheuttaa ruutuja, joissa hahmot menevat toisistaan lapi. Sen lisaksi myos tein
pohja-animaatioon kameraliikkeen, joka on 2D-animaationa vaikeampi toteuttaa, jos ei

ole sellaisen toteuttamiseen tottunut.

Otto alkaa ruudusta, jossa molemmat animoitavat hahmot seisovat kaukana toisistaan
vastakkain. Kameran lahelld oleva hahmo hyppdad ilmaan paastdkseen kauemman
luokse, ja kamera seuraa hyppadjan kaarta. Hypyn animoin hidastettuna, jotta siita saisi
kunnolla selvaa. Kun hyppaaja on laskeutunut, kamera seuraa viela hetken, kunnes mo-
lemmat hahmot ovat lahes keskella ruutua. Hypannyt hahmo nousee seisomaan ja pai-
kallaan ollut lyé hyppaajaa. Lyoty vastaa iskuun ottamalla ly6jan niskasta kiinni ja hyp-
paamalla taman yli. Otto loppuu, kun molemmat hahmot ovat poistuneet ruudulta, toinen

hyppaamalla ja toinen kaatumalla hypyn voimasta.
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Kuvio 16. Esimerkki 3D-tilassa tapahtuvasta lapimenosta.
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Referenssida animoidessa ajattelin, ettd sen keskenerdiseksi jattaminen useammasta
kohdasta voisi olla myds hyva tapa kokeilla kuinka tehokkaasti rotoskooppaamista voi
hyddyntaa niin, ettei ihan kaikkea kopioi suoraan vaan jattdd enemman 2D-puolelle. Jo-
ten jatin 3D-animaatioon muutaman liikkeen, jossa oli selkeésti ajoituksen ja asentojen
kanssa viela viilattavaa ja hahmot saattoivat menna toisistaan lapi useaan kertaan. Ku-
viossa 16 on esimerkki ruudusta, johon olen antanut animoitavien hahmojen menna toi-

sistaan lapi.

Kun sain pohja-animaation sellaiseen kuntoon, kuin sen tarvitsin, oli aika aloittaa roto-
skooppaaminen. T&té ottoa animoidessa halusin kayttdd mahdollisimman vaihtelevaa
ruutujen tiheyttd, jotta saisin korostettua tiettyja liikkeitd. Pidin hahmojen muodot sa-
moina, vaikka kaytannossa kahden kloonin katselu voi olla tylsd&, koska muotojen kopi-
ointi suoraan pohjahahmosta on helpompi toteuttaa. Haluan kuitenkin pit&d& tdméan ko-
keilun mahdollisimman tehokkaana. Rotoskoopatessa laitoin hahmot eri tasoille, jotta
saisin animoitua naiden yksildllista rytmia piirtamalla liikkeet eri nopeuksilla. Kuvion 17
alareunassa on animaation eri tasot, jossa nakee hahmojen olevan erillisia ja eri tahtisia.
Otin taas huomioon tarkeimmat asennot ensin ja sitten lisailin tarvittavia kuvia sellaisiin

valeihin, minne niita tarvitsi enemman.

Kuvio 17. Rotoskooppauksen vélivaihe.
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Tallaisen huomattavasti keskenerdisen animaation paalle rotoskooppaaminen oli hie-
man hankalampaa verrattuna aikaisempiin ottoihin, joissa tarvitsi tehda vain pienta hie-
nosaatoa piirrettyyn versioon animaation kannalta. Tassa rotoskooppaustestissa piti kor-
jailla ajoituksia, asentoja ja jattaa paljon ylimaaraista liiketta animoimatta. Ottaen kuiten-
kin huomioon sen, etta tama péatka oli aikaisempaa animaatiota pidempi ja monimutkai-
sempi, tdma korjailun tarve ei kuitenkaan hidastanut tyon tahtia ja saattoi jopa nopeuttaa
sitd, koska pohjan animoimiseen ei mennyt niin kauan aikaa. Jos olisin tehnyt tAmén
oton pohjan samaan vaiheeseen, kuin aikaisemmassa kokeilussa, siihen olisi voinut

upota paiva tai kaksi lisaa aikaa.
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e

Kuvio 18. Rotoskooppauksen sekaan lisatty uusi ruutu. Alapuolella nékyy myés hahmojen erilai-
set ruutujen rytmit.

Kun olin rotoskoopannut suurimman osan tarvittavista ruuduista, aloitin ajoitusten korjai-
lun. Tassa vaiheessa huomasin, etta joistakin ruutujen vaihdoksista ei saanut tarpeeksi
nopeasti selvada, joten piirsin joitain ruutuja uudelleen ja lisdsin muutaman valiruudun,
joita ei ollut ollenkaan pohja-animaatiossa. Esimerkiksi kuviossa 18 on hetki, jossa toinen
hahmoista hyppaa toisen yli, mutta pohja-animaatiossa tassa kohdassa oli hyvin vahan
aikaa kontaktiruuduissa ja hyppaavéan asennot eivat olleet uskottavia. Lisésin tdh&n uu-
den ruudun ja hidastin liikettd ponnistusvaiheessa ja lopun lentokaaresta poistin ruutuja,
jotta sain sen nopeammaksi ja tehokkaammaksi. Korjasin myds hyppaavan hahmon
asentoa muutamasta ruudusta. Lisasin myds joihinkin ruutuihin téhrityn (smear) ulko-
muodon, joka tekee liikkeestd uskottavamman ndkoisté ja se myos auttaa niin sanotusti

peittdm&&n rotoskoopattua jalkea.
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Kuvio 19. Muutama esimerkkiruutu lopullisesta luonnosasteelle jatetysta rotoskooppauksesta.

Jatin tdméan kokeilun luonnosvaiheeseen, koska sen siistimisessa olisi kulunut huomat-
tavasti enemman aikaa, kuin aikaisemmin viimeistellyssa animaatiossa. Lisasin hahmoi-
hin vain nopeat vérit erottamisen helpottamiseksi, niin kuin kuviossa 19 nakyy. Lopulli-
sesta animaatiosta tuli toimiva ja siit voisi saada hauskan yksittéisen oton, jos sen jos-

kus veisi ihan loppuun asti ja jopa muuttaisi hahmojen ulkomuotoa himan.

Tamankin kokeilun aikana paasin kokeilemaan paljon uusia tapoja korjata ja saatéa ro-
toskooppausta niin, ettei se olisi niin selvasti kopioidun nakdista ja vahemman viimeis-
tellyn animaation paalle tydskentely oli myds hyva kayda lapi. TAma lopputulos vahvistaa
mielipiteeni siita, ettd rotoskooppauksen pohjana kaytettavan 3D-animaation ei tarvitse
olla niin viimeisen paalle. Nopeammin kasaan laitettu referenssi tekee tydskentelysta
joutuisampaa ja se antaa myds enemman vapautta sdataa animaatiota rotoskooppauk-
sen jalkeen.
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5 Yhteenveto

3D-animaatio rotoskooppauksen pohjana on toimiva tapa lahestya piirrettyja animaati-
oita, joissa voi mahdollisesti olla haastavampia ottoja. Ty0aikaa saattaa kulua enemman
kuin animaatiossa, jossa ei ole useaa animaatiokierrosta, mutta rotoskoopatessa loppu-
tuloksesta saa liikkkeesta vaivattomammin varman nakoista. Filmikuvaan verrattuna 3D-
animaation paalle rotoskooppaaminen on siind mielessé kaytannollisempad, etta ani-
maattori on tdydessa kontrollissa kaiken kanssa ja referenssista voi saada helposti sel-
kean ja virtaviivaisen. Filmimateriaalin luominen referenssiksi on tosin véhemman tyo-
lasta, mutta liikkeet voivat olla tdssa tapauksessa hyvin rajattuja riippuen nayttelijasta ja
mahdollisesti kuvaajastakin, eikd materiaalia ole mahdollista muuttaa kuvausten jalkeen

toisin kuin 3D-animaatiota.

3D-animaation kayttaminen rotoskooppauksen pohjana on monella tapaa hyva. Se aut-
taa pitamaan piirretyn animaation yhtenaisen nakoisena ilman, etta jaljesta saattaa tulla
liian realistista. Se avaa myds mahdollisuuden realistisen animaation luomiselle liikeen-
kaappauksen avulla, mutta siina tapauksessa filmimateriaalin hyddyntaminen olisi kay-
tannollisempad. Kokeneelle 2D-animaattorille tama tekniikka ei ole valttamatta tarpeelli-

nen.

Koska 3D-animaation paalle rotoskooppaaminen vaatii paljon tydvoimaa ja aikaa, suu-
remmassa tuotannossa tdma tekniikka tuskin toimisi itsendisesti. Sen pitaisi olla osana
joko taysin piirrettya animaatiota apuvalineend, tai tuotanto kannattaisi toteuttaa koko-
naan 3D-animaationa. Lyhytanimaatiot, kuten musiikkivideot, ovat kuitenkin sen verran

kompakteja, ettd niihin tatd animaation lahestymistapaa voisi kayttdd enemmankin.

Lopulta se, haluaako kayttaa tatd animaatiotekniikkaa, on lahinnd makuasia. Joko on
valmis kayttamaan enemman resursseja, koska haluaa juuri téllaisen tyylin projektilleen,
kayttaa tata tapaa apuvalineend vaikeammissa tilanteissa tai sitten kayttaa jotain ihan
muuta lahestymistapaa. Tulen ehdottomasti kayttamaan taté tekniikkaa tulevaisuudessa
omissa animaatioprojekteissani. Jokainen tydvaihe on itselleni mieleinen, ja rotoskoop-
pausten tekeminen on tehnyt 2D-animaatiosta myos itselleni sujuvampaa, jopa ilman

referenssimateriaalia.
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Omat rotoskooppauskokeilut

https://www.youtube.com/watch?v=Br274TIHLbY &feature=youtu.be
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