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n Heti elokuvan jdlkeen

Elokuvan herattamia tunteita ja ajatuksia kannattaa purkaa heti
katsomisen jalkeen. Tassa muutamia pohdittavia kysymyksia:

M Mika oli Kosmisen kulkurin jannittavin ja mika hauskin kohta?

M Elokuva sijoittuu avaruuteen. Millaista avaruudessa on?

M Muistelkaa, millaisia dania elokuvassa oli.

M Olivatko elokuvan tapahtumat totta?

1 Miettikaa, mita mielestédnne tapahtuu heti elokuvan paatty-
misen jalkeen.



E Mita on animaatio?

Kosminen kulkuri on animaatio. Animaatiolla tarkoitetaan sellaisia elokuvia, jotka on toteutettu kuva kerrallaan. Termi
tulee latinan sanasta animatio eli elavéittaminen. Kameralla voidaan kuvata esimerkiksi piirroksia tai esineita. Animaa-
tio voidaan jakaa tekniikan mukaan useisiin alalajeihin, joita ovat muun muassa piirros-, vaha-, nukke-, leike- ja esinea-
nimaatio. Animaation materiaaliksi kdy oikeastaan mika tahansa, mita voi liikuttaa ja mita voi kuvata. On jopa olemassa
animaatioita, joissa on liikuteltu tasaisen levyn paalla olevaa hiekkaa. Nykyisin animaatioita tehdaan usein tietokoneen
avulla.

Pohtikaa yhdessa,

I mita animaatioelokuvia tiedatte.

M milla tekniikalla ne on tehty? (esimerkiksi piirros-, nukke-, leike- vai tietokoneanimaatio)
M millaisiin tarinoihin animaatio mielestanne sopii.

M mika on suosikkianimaatioelokuvanne.

E Tehkaa animaatio!

Animaation tekeminen on hauskaa! Jo alle kouluikaiset pystyvat osallistumaan animaation tekemiseen. Se vaatii kuiten-
kin aikuisilta hieman teknistd osaamista. Esittelemme t&ssa nelja tapaa tehda animaatiota.

Helpoin animaatiotekniikka on leikeanimaatio. Siind hahmot piirretdan paperille ja leikataan irti. Hahmoissa voi kayttaa
myos vaikkapa valokuvia. Hahmoon saa liikettd, kun esimerkiksi jalat, kadet ja paa leikataan irti vartalosta, jotta niita
voi liikuttaa erikseen. Kokeile ensin yksinkertaisella hahmolla ja muuntele sit sitten kiinnostuksesi mukaan.

Liikuttakaa hahmoa hieman ja ottakaa kameralla kuva. Toistakaa tdma monta kertaa. Aluksi kannattaa tehda testeja,
jotta oppii, kuinka nopeasti hahmot liikkuvat.

Muita katevia tekniikoita ovat muun muassa vaha-animaatio, jossa hahmot tehdaan tavallisesta muovailuvahasta, seka
esineanimaatio, jossa voidaan liikutella vaikkapa leluja tai legoja.

| Animaatio suoraan videokameralla

Animaatioelokuvan tekemiseen tarvitaan video- tai digitaalikamera, jossa on rec-time- tai frame rec -toiminto. Tama
toiminto mahdollistaa animaation kuvaamisen suoraan kasetille. Joissakin kameramalleissa on mahdollisuus saataa
yhden otoksen pituus (esim. 1/4 tai 1/8 sekunti). Useissa kameroissa otoksen kesto on kuitenkin vakio, yleensa noin
sekunti. Tallainen animaatiotoiminto 16ytyy monista vanhoista VHS-kameroista ja uudemmista DV-kameroista. Uusim-
missa kovalevylle tai muistikortille tallentavissa kameroissa animaatiotoimintoa ei valttdmatta ole, mutta asia kannattaa
selvittaa joko ostopaikasta tai kameran kayttdoppaasta. Jos kamerassa on kaukosaadin, sitd kannattaa kayttaa. Silloin
ei tarvitse kuvatessa koskea kameraan ja nain valtytdan kameran turhalta liikkkumiselta ja tarahtelylta.

Kamera kannattaa kiinnittaa jalustaan. Riippuu animaatiotekniikasta, mihin asentoon jalusta asetetaan. Esimerkiksi
pala-animaatio kuvataan ylhaalta alaspain, eli tausta ja hahmot asetetaan vaikkapa lattialle ja kamera kiinnitetaan
jalustaan linssi kohti lattiaa. Vaha-animaatio kuvataan vaakatasossa, tausta ja hahmot voivat olla talléin poydalla. Kun
taustat ja jalusta on asetettu oikeille paikoilleen, on térkeaa teipata ne tukevasti kiinni lattiaan. Kamera ei saa liikkua
kesken kuvauksen.

Liitd kamera televisioon. Nain ndet kameran kuvan televisioruudussa. Liittdmisohjeet [6ytyvat kameran ohjekirjasta. Se
tapahtuu kuten videonauhurinkin liittdminen. Kamera toimii nyt seka kamerana ettd videonauhurina. Animaationne
tallentuu nauhalle. Kun haluatte katsoa sen, kelatkaa nauha alkuun ja painakaa kameran Play-nappia.




Il Animaatio tietokoneella

Mikali teilld on mahdollisuus kayttaa tietokonetta, animaation voi kuvata myds suoraan tietokoneelle erityisen kaap-
pausohjelman avulla. Tietokoneelle kuvattaessa kamera toimii vain ”silmé&na”, jonka kautta kuvat kaapataan eli tal-
lennetaan koneen muistiin. Kaappausohjelmia on monenlaisia ja kaikilla on omat vaatimuksensa laitteiston suhteen.
Useimmat ohjelmat saa ladata kokeiltavaksi ilmaiseksi muutaman viikon ajaksi.

Ohjelmasta riippuu myds, millainen kamera soveltuu ”silmaksi”. Yleisin vaihtoehto on digitaalinen videokamera, jossa
on DV-ulostulo. DV-ulostuloon laitetaan firewire-johto, jota pitkin siirtyvat seka kuva etta aani. Sita kutsutaan myés
nimilla DV-in/out, I-link, IEEE 1394. Myds osa web-kameroista kayttaa firewire-liitintd. Tietokoneeseen taytyy olla asen-
nettuna ns. firewirekortti, jotta johdon voi siihen yhdistaa.

Joissakin ohjelmissa kuva on mahdollista kaapata tietokoneelle myds usb-liittimen kautta. Tdma mahdollistaa myos
digitaalisen still- tai webkameran kdytdn animaation teossa.

Animaatio kannattaa kuvata tietokoneelle, mikali kdytdssa on myds yksinkertainen editointiohjelma. Silloin paasette
kokeilemaan elokuvan editointia ja toteuttamaan elokuvaan monipuolisemman danisuunnittelun. Valmiin elokuvan voi
polttaa tietokoneella DVD-levylle tai tallentaa kameran avulla nauhalle.

Sopivia kaappausohjelmia on kaikenlaisille tietokoneille. Mac-koneille sopii esimerkiksi iStopMotion (www.boinx.com/
istopmotion) ja PC-koneille vaikkapa suomalainen Animaatiokone Studio (www.animaatiokone.net/studio).

11l Animaatio Metkulassa

Jos teilld on kaytdssdnne tietokone, joissa on internetyhteys, voitte kokeilla animaation tekoa Mediakasvatuskeskus
Metkan Metkulassa. Menkaa ensin osoitteeseen www.mediametka.fi. Oikeasta ylakulmasta |6ydatte linkin Metkulaan,
joka on lasten oma tarinatydkalu. Sielld voi toteuttaa myds omia animaatioita. On suositeltavaa, ettd opettaja varmis-
taa ensin ohjelman ja koulun tietokoneiden yhteensopivuuden. Linkit ohjesivuille [6ytyvat Metkula-sivun vasemmasta
laidasta.

IV Animaatio ilman liikkuvaa kuvaa

Jos animaation toteuttaminen tuntuu teknisesti hankalalta, voi animaation tekemista kokeilla myds “kuivaharjoittelu-
na”. Ottakaa iso pahvi tai kartonki. Piirtédkaa tai maalatkaa siihen oman leikkianimaationne tapahtumapaikka, vaikkapa
avaruusaluksen lastiruuma tai kesainen hiekkaranta. Piirtakaa sitten omaan tarinaanne sopivia hahmoja ja leikatkaa ne
irti paperista. Asetelkaa hahmot sopiviin kohtiin taustakuvan paélle ja kertokaa samalla oma tarinanne.

Vaikka ette tekisikaan varsinaista animaatiota, voitte ottaa kohtauksista kuvia vaikka digi- tai kdnnykkdakameralla.
Kuvat voi mydhemmin katsoa tietokoneen ruudulta tai televisiosta ja tarinan voi kertoa uudelleen. Vaikka lopputulos
ei ole oikeaa animaatiota, itse tehtyjen hahmojen ndkeminen isolta ruudulta on kiehtovaa ja ne nayttavat aivan oikean
animaatioelokuvan ruuduilta.




n Suunnitelkaa robotti!

Kosmisen kulkurin padosassa on robotteja, jotka toimittavat postipaketteja avaruudessa. Suurin osa maailman robo-
teista on niin sanottuja teollisuusrobotteja, jotka tekevat tydta esimerkiksi tehtaissa. Ne saattavat huolehtia vaikkapa
tavaran siirtamisesta tai liikuttelusta. Joskus robotit muistuttavat esimerkiksi mekaanista katta, joskus ne muistuttavat
tavarankuljetusvaunua. Ihmistd muistuttavat robotit ovat harvinaisempia, mutta sellaisiakin on. Japanissa on valmis-
tettu Aibo-nimista robottikoiraa. Voitte etsia netista kuvia roboteista. Hakusanaksi sopii esimerkiksi robotti tai robot.
Suunnitelkaa oma robotti, jolle keksitte jonkin tehtavan.

Oman robotin voi toteuttaa piirtamalla tai askartelemalla vaikkapa maitotdlkeistd, vessapaperirullista ja muista askarte-
lutarvikkeista. Antakaa mielikuvituksen lentad! Piirustuksista voi jarjestaa taidenayttelyn luokan seinalle, ja kolmiulottei-
set robotit voi ripustaa roikkumaan “avaruuteen” katosta.

Keskusteltavaa:

1 Mita elokuvien tai television robotteja muistatte?

M Robotit ovat koneita, mutta elokuvissa niilld on usein luonne. Muistelkaa, millaisia elokuvien robotit ovat luonteel-
taan.

[ Millaisia tehtavia ja kykyja muistamillanne roboteilla on?

M Millaisen robotin haluaisit itsellesi? Mita sen pitaisi osata tehda?

E Rytmia veressa!

Elokuvan Nalle tykkaa rummuttamisesta. Valilla se rummuttaa postialuksen kojepdytaa vasten, valilld emaaluksen isoa
konetta vasten. Joskus rummutus saa koko postinlajittelun aivan sekaisin.

Kokeilkaa yhdessa rummuttamista! Kokeilkaa ensin erilaisia rytmeja, nopeita ja hitaita. Muistatteko, millaiselta Nallen
rummutus kuulosti? Voitte ottaa avuksi jonkin musiikkikappaleen, jos haluatte. Testatkaa, milta kuulostaa rummuttaa
kasilla esimerkiksi polvia, sohvaa, lattiaa, ikkunalautaa tai poytaa vasten. Kokeilkaa myds muita kehosoittimia. Millaisia
aania saatte kehollanne synnytettya? Voitte esittaa kavereille pienen soolon, jonka muut sitten toistavat. Vaihtakaa
vuoroa.

Kokeilkaa my6ds, millaisia lydmasoittimia saatte tehtya kotoa tai koulusta l6ytyvista esineista. Millainen &ani syntyy, kun
kattilaa vasten rummuttaa metallilusikalla, puukauhalla tai muovisella esineelld? Jos koulussa on rumpuja tai muita soit-
timia, tehkaa musiikkia yhdessa niilla.

E Dubatkaa aania!

Elokuvien danet tehdaan useimmiten jalkikdteen. Kuvauspaikalla nauhoitetaan [ahinna puhe, tehosteet ja musiikki
lisdtaan elokuvaan vasta mydhemmin. Animaatioelokuvissa kaikki danet tehdaan jalkikateen. Millaisia olivat Kosmisen
kulkurin danet? Millaista olivat elokuvan puhe, musiikki ja tehostedanet?

Voitte itse kokeilla elokuvan jalkiadnittamista hauskalla ja yksinkertaisella tavalla. Katsokaa Kosmista kulkuria televisi-
osta niin, ettd saddatte aanen hyvin hiljaiselle tai jopa kokonaan pois. Tarkoituksena on tehda itse danet samalla kun
katsotte elokuvaa. Harjoitus toimii parhaiten silloin, kun elokuva on nahty ainakin pari kertaa.

Osallistujien lukumaarasta riippuen voitte jakaa tehtavat monella tavalla. Jokainen voi ottaa esimerkiksi oman hahmon,
jolle luo d3net ja puheen. Aanten ja vuorosanojen ei tarvitse muistuttaa alkuperdisid - ne voi keksia ihan itse! Tehta-
vat voi jakaa myds kohtauksittain: yksi rummuttaa Nallen rummutukset postiraketissa, toinen emaaluksessa ja kolmas
loppukohtauksessa.




Ketjutarina

Asettukaa suureen rinkiin niin, etta kaikki ndkevat toisensa. Sopikaa ensin tarinalle aihe. Se voi liittya robotteihin tai sit-
ten johonkin muuhun yhteiseen ideaan. Voitte halutessanne paattda mika on tarinan alkulause. Se voisi olla esimerkiksi
”Olipa kerran pieni robotti, jonka nimi oli lo. Sen tehtdvana oli toimittaa perille postia kaikkialle galaksiin.”

Sen jalkeen aloittakaa tarina. Ensimmaisen kertojan jalkeen vuoro hyppda seuraavalle, jonka pitad nopeasti keksia
sopiva jatko edellisen kertojan tarinaan. Sitten vuoro siirtyy taas seuraavalle kunnes kaikki ovat saaneet jatkaa tarinaa
ainakin kolme kertaa.

Jokainen osallistuja voi puhua vuorollaan yhden tai korkeintaan muutaman virkkeen. Halutessanne voitte tehda myés
niin, ettd jokainen saa kertoa esimerkiksi 15 sekuntia, minka jalkeen vuoro siirtyy. Opettaja voi toimia ajanottajana.

Kun tarina on valmis, piirtékaa siita sarjakuva tai maalatkaa jannittédvimpia kohtauksia esittdvia maalauksia.




