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Alkusanat

Tassa oppimateriaalissa esitelldan kuinka pala-
animaatioelokuvia tehdaan esi- ja alkuopetusikaisten lasten
kanssa hauskalla ja helpolla tavalla. Sisalté pohjautuu
Oulussa syksylla 2010 jarjestettyihin paivakotien
Leffamestarit-sirkusanimaatiopajoihin. Tyépajoihin
osallistuneista lapsista nuorimmat olivat 3-vuotiaita.
Paaosin osallistujina olivat kuitenkin 5-6 -vuotiaat lapset.

Elokuvan muodoista animaatio soveltuu mainiosti koulujen
ja paivakotien toimintaan, silla animaatioiden tekeminen on
monipuolista ja hauskaa touhua.

Valmiita esimerkkeja sirkusanimaatioista seka muita
menetelmia elokuvakasvatukseen I6ytyy Valveen
elokuvakoulun kotisivulta

www.kulttuurivalve.fi/elokuvakoulu




Erilaisia animaation kuvaamistapoja

Animaatioiden tekemiseen on olemassa useita tapoja.
Perinteisten analogiselle aikakaudelle ominaisten tapojen lisdksi
digitaalinen tekniikka on tuonut uusia vaihtoehtoja animaatioiden
tekemiseen.

Tapa 1: Digikamera

Yksinkertaisimmillaan animaation tekeminen onnistuu kuvaamalla
animoitavaa kohdetta digikameralla. Kohteesta kuvataan
perattaisia kuvia ja kuvien ottamisen valissa kohdetta aina
hieman siirretdan. Kun kuvat katsotaan tietokoneen tai television
ruudulla peratysten, kohde nayttaa liikkkuvan. Kuvat voi myos
vieda tietokoneen editointiohjelmaan, jolloin animaatiota on
mahdollista kasitella elokuvana. Siihen voidaan lisata esimerkiksi
musiikki seka alku- ja lopputekstit.

Tapa 2: Stop-motion -ohjelma

Leffamestarit-pajoissa animaatiot on valmistettu
tietokoneavusteisesti kayttdamalla tietokoneelle asennettua stop
motion -ohjelmaa. Kaytdssa on ollut Adobe Premiere 7.0
-ohjelmisto, jonka avulla onnistuvat sekd animaatioiden
kuvaaminen etta niiden editointi. Stop motion -ohjelma tuo
prosessiin havainnollisuutta. Keskeneraista tyota voidaan katsella
kuvaamisen yhteydessa tietokoneruudulla ja jatkaa tdman jalkeen
kuvaamista. Kun kohdetta liikutetaan, muutos nakyy ruudulla
haamukuvana. TAma on varsin hyddyllinen ominaisuus varsinkin
ensikertalaisten pienten lasten kanssa tydskenneltaessa. Talla
tavoin he ymmartavat nadkemastdan sen, mita ovat tekemassa ja
mita animaatio ylipaataan tarkoittaa. Ohjelmissa on usein myos
mahdollisuus muuttaa kuvausasetuksia, jolloin kuvattavien
ruutujen maara sekunnissa voidaan maaritella erikseen.



Leffamestarit-pajoissa on kaytetty asetusta, missa kuvataan kuusi
ruutua sekunnissa (vrt. tavallisessa videokuvassa on 25 ruutua
sekunnissa). Tietokoneavusteisen animaation tekemiseen
tarvittavia stop motion -ohjelmia on saatavilla jopa aivan
ilmaiseksi. Kuvaamiseen soveltuvat halvat web-kamerat (usb-
litanta) seka digivideokamerat (firewire-liitanta).

Tapa 3: Frame rec -toiminto

Paivakodin tai koulun kaappien katkdista saattaa 16ytya
videokamera, jossa on ns. frame rec -toiminto. Tama tarkoittaa,
ettd kamera tallentaa tietyn maaran ruutuja aina kun kameran
nauhoitusnappia painetaan. Talla menetelmalld animaatio
tallentuu suoraan kameraan kasetille.

Tapa 4: Livekuvaus

Toinen tapa tehda animaatiota suoraan videokameralle on kuvata
ns. livekuvaa noin 2-3 sekunnin patkissa ja aina otosten valilla
kohdetta hieman liikuttamalla. Kuvattu materiaali viedaan taman
jalkeen tietokoneen editointiohjelmaan (esim. Windows Movie
Maker) ja kuvaa nopeutetaan riittavasti, jotta animaatio nayttaa
sujuvalta. Useat videoleikkeet kannattaa ensin yhdistda yhdeksi
videotiedostoksi, jolloin nopeutusta ei tarvitse tehda erikseen
jokaiseen leikkeeseen.

Tapa 5: Tablet-tietokoneet ja puhelimet

Nykyaan animaatioita voidaan tehda helposti myos erilaisten
tablet-tietokoneiden ja alypuhelimien avulla. Eri
kayttojarjestelmille on olemassa ilmaisia tai edullisia stop-motion-
ja videoeditointiohjelmistoja. Sama laite toimii seka kamerana,
animaatio- etta editointiohjelmana. Tiedostoa ei tarvitse siirtaa eri
laitteiden valilla eika erilaisia piuhoja mydskaan tarvita.



Tyopajan tavoitteet

Sirkusanimaatiopajan tavoitteena on tutustuttaa lapset
animaation maailmaan ja tuottaa lapsille uudenlaisia elamyksia.
Tydpajan paatteeksi tuotoksista valmistuu koko paivakotiryhman
tai koululuokan oma sirkusesitys. Sirkusanimaatiopajan
tavoitteena ei ole tyhjentavasti opettaa lapselle, mita animaatio
on. Tybpajan alussa moni lapsi ihmettelee, mita oikein ollaan
tekemassa. Kun hahmot ensimmaista kertaa liikkuvat
tietokoneruudulla, tapahtuu ahaa-elamys. Tasta onkin kyse!
Elamyksellisyys ja kokemuksellisuus ovat yksi keskeinen tavoite.
Hetki, jolloin lasten itse tekemat hahmot heraavat eloon
tietokoneen ruudulla on taianomainen.

Lapsille animaatio voi olla termina tuntematon. Kukaan ei
valttdmatta tunnusta ndhneensa animaatioita koskaan. Sen sijaan
lapset ovat nahneet piirrettyja ja tunnetut animaatiohnahmot ovat
hyvin tuttuja. Lyhyen keskustelun jalkeen lapset osaavat erotella
piirrettyjen lisdksi nukke-, muovailuvaha- ja tietokoneanimaatiot.
Animaatiot ovatkin tutumpia kuin osattiin arvatakaan!




Tyoskentelyn vaiheet

Tyoskentelyn vaiheet

1.Tutustuminen sirkusteemaan

2.0man hahmon keksiminen ja piirtdminen
3.Valmistautuminen kuvauksiin

4 Kuvaaminen

5.Jalkityostaminen

6.Ensiesityksen jarjestdminen

Tutustuminen sirkusteemaan

Ennen animaation kuvaamista lapset
johdatellaan sirkusteemaan. Sirkus ei ole
valttdmatta kaikille tuttu paikka, joten tutustuminen sirkuksen
maailmaan on suositeltavaa. Tutustuminen voi tapahtua
kuvakirjojen, valokuvien tai elokuvien avulla. Kuvia 16ytyy helposti
esimerkiksi Googlen kuvahaulla. Sirkusaiheisista elokuvista, jotka
soveltuvat lapsille voi esimerkkind mainita Charlie Chaplinin
elokuvan Sirkus (The Circus, 1928) seka Jiri Trnkan loistavan
pala-animaation lloinen sirkus (Vesely Cirkus, 1951), jotka
molemmat 16ytyvat YouTube-videopalvelusta.

Oman hahmon keksiminen ja piirtdminen

Seuraava vaihe on keksia oma sirkushahmo. Se voi olla ihminen
tai eldin tai jokin muu taysin mielikuvitushahmo. Hahmolle
keksitdan nimi seka taito tai temppu, jonka se esittaa sirkuksessa.
Lisdksi hahmolla saattaa olla jokin sille ominainen aani.

Hahmo piirretdan kartongille. Tavallista paperia ei kannata
kayttaa, silla se rypistyy helposti. Kartonkia on helppo kasitella
askarteluvaiheessa ja valmista hahmoa on helpompi liikutella
animointivaiheessa. Kartongille piirretty hahmo kannattaa tehda



isokokoiseksi, jotta liikuttelu onnistuisi viela helpommin. Hahmon
korkeuden tulisi olla noin 10 cm. Taman jalkeen hahmo varitetdan
ja leikataan irti kartongista. Jos hahmon jalkoja tai kasia halutaan
likuttaa erikseen, ne on leikattava irti. Sen jalkeen ne kiinnitetdan
pienilla sinitarrapaloilla takaisin kiinni hahmoon. Jalkojen ja
kasien liikuttaminen ei kuitenkaan ole valttamatonta. Sen sijaan
voidaan keskittyd koko hahmon liikuttamiseen, mika on
ensikertaisille animaationtekijdille jo tarpeeksi haastavaa.

Valmistautuminen kuvauksiin

Ennen kuvauskertaa opettaja on jarjestanyt tekniikan paikoilleen
ja testannut laitteiden toimivuuden. Taman jalkeen ensimmaiset
animaationtekijat saapuvat paikalle. Kuvaaminen on katevinta
suorittaa paritydna tai kolmen hengen ryhmassa. Pala-animaatio
kuvataan ns. tasoanimaationa eli kamera asetetaan kuvaamaan
ylhaalta alaspain. Kuva animaation kuvaustilanteesta on sivulla
kymmenen. Digivideokameraa ja stop motion -ohjelmaa
kaytettaessa videokamera yhdistetaan tietokoneeseen firewire-
johdolla. Videokameran lisaksi myos tietokoneessa tulee olla
firewire-liitanta. Muut tavat kuvata animaatioita on esitelty
oppimateriaalin alussa.

Animaation kuvauspaikaksi soveltuu tila, missa on tasainen valo,
riittdvasti tilaa kolmen lapsen tydskentelylle seka tukeva poyta.
Sekavaloa eli luonnonvalon ja keinovalon sekoitusta tulee valttaa.
Valoisuutta voi parantaa pdytalampuilla, mutta se ei ole
valttamatonta.

Animaation taustaksi riittda yksivarinen kartonki tai kangas.
Taustan tulisi olla riittavan iso, vahintaan A2-kokoinen. Taustaa
voidaan elavoéittaa lisdamalla esimerkiksi naru trapetsiksi,
kartongista leikattuja renkaita tai muuta sirkusrekvisiittaa.



Tarkoitus on kuitenkin pitda tausta hyvin yksinkertaisena. Pelkka
yksivarinen tausta riittdd oikein hyvin. Yleensa opettajan
kannattaa valita kunkin ryhman animaation taustavari, jotta varit
vaihtelevat eri ryhmien kesken. Vari kannattaa valita myos silla
silmalla, etta lasten tekemat hahmot erottuvat taustasta selvasti.

Opettaja nayttaa aluksi kuinka kuvaaminen tapahtuu. Lapset
voivat samalla seurata tietokoneruudulta prosessia. Kun opettaja
on kuvannut noin 2-3 sekuntia esimerkkianimaatiota, tuotos
katsotaan. Taman jalkeen opettajan kuvaamat kuvat poistetaan
ja lapset paasevat itse kokeilemaan animoimista.



Kuvaaminen

Lapset toimivat animaattoreina eli liikuttelevat hahmoja
taustakartongin paalla. Opettaja toimii kuvaajana eli han on
koneen &arella ja napsii kuvia. Tietokone kannattaa sijoittaa siten,
etta lapset nakevat tietokoneen ruudun. Nain he voivat seurata
tapahtumia ruudulta. Opettaja kertoo, milloin hahmoja saa
liikuttaa. Luvan jalkeen lapset liikuttavat vuorotellen omaa
hahmoa noin puoli senttia kerrallaan liikkeen suuntaisesti.

Kuvaamisen aluksi kdydaan lapi jokaisen lapsen hahmo ja
temppu, jonka hahmo osaa tehda. Kuvaamisen aikana voi myds
improvisoida. Opettaja voi ehdottaa erilaisia asioita: tormaavatko
hahmot, hyppaakd hahmo niin korkealle, etta sita ei enaa nay
ruudulla, mita tapahtuu trapetsilla ja miten elokuva loppuu?
Lapsille kannattaa antaa vinkkeja tydskentelyn aikana ja
rohkaista heitd kayttamaan mielikuvitusta.

Jokainen pienryhma kuvaa vahintaan 20-30 minuutin ajan. Siina
ajassa lapset ehtivat kuvata noin 10-20 sekunnin mittaisen
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animaation. Kuvaamisessa on tarkea3, ettei kuvattavia hahmoja
ole liikaa. Yhteen animaatioon sopiva maara on 2-3 hahmoa eli

saman verran kuin on lapsia yhdessa pienryhmassa. Nain ollen

jokaisella lapsella on oma liikutettava hahmo.

Opettajan on hyva huomioida animaation dramaturgian kannalta
yksi oleellinen asia: animaatio alkaa jostain tilanteesta ja paattyy
selkeasti johonkin tilanteeseen. Valiin mahtuu hahmojen tekemat
temput. Animaation alussa kaikkien hahmojen ei tarvitse
valttdmattad ndkya heti ruudulla. Jokin niista voi ilmestya kuvaan
mukaan kuvarajauksen ulkopuolelta kesken elokuvan. Elokuvan
lopetustilanne kannattaa myds miettia: loppuuko animaatio siihen,
kun temppu on suoritettu ja kaikki hahmot kokoontuvat yhteen,
vai poistuvatko hahmot kuvasta eli liikkuvat kuvarajauksen
ulkopuolelle?

Jokainen ryhma katsoo oman tuotoksensa ennen kuin uusi ryhma
tulee kuvamaan omansa. Kun kaikki ryhmat ovat kuvanneet
oman osuutensa, opettaja liittda kaikki lyhyet animaatiot
perattaiseksi jonoksi editointiohjelmassa. Ohjelman aaniraidalle
lisdtddn sirkusmusiikki tai jokin muu iloinen musiikki. Musiikkia voi
I6ytaa netista tai suoraan cd-levyltd. Valmista musiikkia
kaytettdessa taytyy muistaa tekijanoikeusasiat, jos elokuvaa
aiotaan esittaa julkisesti.

Jalkityostaminen

Opettaja voi tarvittaessa editoida kuvattuja animaatiota. Kuvat,
joissa nakyy lasten kasia tai varjoja on helppo poistaa. Jalkitydsto
ei ole pakollinen, mutta silloin animaatiosta voidaan poistaa
virheet ja sitd voidaan rytmittdd. Nama seikat tekevat elokuvasta
katsottavamman ja selkedmman. Yleensa lasten animaatiot
kaynnistyvat tai paattyvat liian akisti. Alkuun ja loppuun voidaan
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lisata 1-3 sekuntia pitka still-kuva (alkuun elokuvan aivan
ensimmaisesta kuvasta ja loppuun viimeisesta kuvasta) ennen
kuin tapahtumat kaynnistyvat tai loppuvat. Samoin jos hahmot
pysahtyvat, kannattaa lisdtd muutamia ruutuja still-kuvaa, jotta
rytmitys olisi parempi. Lyhyessa animaatiossa on suositeltavaa,
ettd jotkin hahmoista olisivat valilld pysahtyneina. Jos kaikki
liikkuvat koko ajan, niin animaatiosta tulee helposti sekava ja
levoton. Kuvan hidastaminen ja nopeuttaminen ovat myds keinoja
rytmittda elokuvaa. Hidastamisessa kannattaa olla varovainen,
silld kuusi kuvaa sekunnissa -asetuksella kuvattua animaatiota
hidastettaessa hahmoista tulee helposti nykivia ja animaatiosta
toksahtelevaa.

Elokuvaan kannattaa lisata alkuteksti, joka voi olla esimerkiksi
"Paivakoti X:n suuri sirkus”. Loppuun tulee lopputekstit, missa
luetellaan kaikki elokuvan tekoon osallistuneet. Taman jalkeen
elokuva voidaan siirtda esimerkiksi dvd:lle ja elokuvasta voidaan
jarjestaa ensi-ilta sen koko komeudessaan. Ensiesitykseen
kannattaa kutsua koko paivakodin porukkaa.

Oma elokuva on valmis!
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Tyopajan tarvikkeet

- Tietokone, jossa on asennettuna animaatio-ohjelma seka
videoeditointiohjelma

- Videokamera, jossa ns. firewire-liitanta (dv-out)

- Firewire-johto

- Kamerajalusta

Tybpaja voidaan tehda myds digikameran, tablet-tietokoneen,
puhelimen tai videokameran avulla, kuten oppaan alussa on
esitelty. Huomioitavaa on, etta tyoskentely pelkan digikameran
kanssa tai livekuvaaminen videolle ei ole niin havainnollista kuin
tietokoneavusteisessa animaatioprosessissa. Keskeneraista tyota
ei voida katsoa, mika vuoksi animaation perusidea ei selvia
lapsille kovinkaan hyvin.
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Linkkeja

Valveen elokuvakoulu
http://www.kulttuurivalve.fi/elokuvakoulu

limaisia animaatio-ohjelmia tietokoneelle
Monkey Jam
http://monkeyjam.en.softonic.com

DV Animator Simple+
http://animatordv.com/download_free.php

Animaatio-ohjelmia iPadille

iStopmotion

http://boinx.com/istopmotion/ipad/

iMotionHD
http://www.fingerlab.net/website/Fingerlab/iMotion_HD.html

Animaatio-oppaat

Valveen elokuvakoulun animaatio-opas
http://www.ouka.fi/nukunelokuvakoulu/animaatio/
Animaation opetusvideo
http://www.vimeo.com/21103021

Sirkusaiheiset elokuvaesimerkit

lloinen sirkus (O: Jiri Trnka, Vesely Cirkus, Tshekkoslovakia 1951)
http://www.youtube.com/watch?v=LrDSQZG1e98

Sirkus (O: Charles Chaplin, The Circus, USA 1928)
http://www.youtube.com/watch?v=YEIzkT1eFgc

Jos linkit eivat toimi, elokuvia voi hakea YouTubesta niiden
alkuperaisnimella.

Linkit tarkistettu 3.4.2013
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