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Tama opinnaytetyo kasittelee piirrosanimaatioiden visuaalisia keinoja luoda haluttua tunnel-
maa. Tydn tavoitteena on pureutua piirrosanimaatioihin pintaa syvemmalle ja I0ytéda perus-
teluja visuaalisille ratkaisuille. Tietoja sovelletaan opinnaytetydn kaytdnnon osuudessa,
jossa opinnaytetytn tekija tydstaa yhdessa toisen opiskelijan kanssa kuva kuvalta piirretyn
lyhytanimaation nimeltdé&dn Ember.

Tekstiosuus on piirrosanimaatioiden tutkimista alan kirjallisuuden, palkitun lyhytanimaation
seka tunnettujen animaatioklassikoiden avulla sek& myo6s kuvaus kaytannon osuuden ly-
hytanimaation tydstadmisen vaiheista. Tydstamisen vaiheet keskittyvat erityisesti tunnelman
luomisen kannalta oleellisiin vaiheisiin kuten varien suunnitteluun ja visuaalisuuteen.

Kaytadnnon osuudessa opinnaytetyon tekija seka toinen opiskelija tuottavat yli 1000 piirrettya
framea lyhytanimaatiota varten seka valmiiksi hiotun reilun minuutin mittaisen trailerin. Opin-
naytetyon tekija toteuttaa animaatiolle myds julisteen. Lopullisen lyhytanimaation tydstami-
nen jatkuu opinnaytetydn ulkopuolella. Tyon tavoitteena on tuottaa visuaalisesti nayttavaa
ja tunnelmallista animaatiota, jossa on my6s syvallisempi viesti juonen takana.
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practical part, which involves the creation an animated short film drawn frame-by-frame by
two students. The film was entitled Ember and its trailer has already been published online.

The written report includes a literature review and analyses of an award-winning animated
short film and several well-known animated classics. It also describes the main points of the
production process of Ember. The report focuses mainly on the steps that are important in
creating moods such as color design and visual elements.

In the practical part, the author and another student created over 1000 frames for an ani-
mated short film and produced a 70-second trailer version of it. The author also produced a
poster for the animation. Working on the final animated short will continue after the comple-
tion of this Bachelor’s degree project.
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1 Johdanto

On ihmeellista, kuinka perakkain piirretyt yksittaiset kuvat muodostavat yhdessa liikku-
van kuvan, ja niilla voidaan kertoa kokonainen tarina. Viela ihmeellisempaa on kuitenkin
se, etta nuo jarjestyksesséa vaihtuvat kuvat voivat herattaa katsojassa suuriakin tunteita:
kylmia vareitd, ihoa kananlihalle, naurua ja itkua. Vanhojen piirrettyjenkaan kohdalla aika

ei ole kullannut muistoja, vaan ne todella ovat idssa kuin idssa taynna tunnelmaa.

Olen jo kauan tutkinut tunnelman luomisen visuaalisia keinoja taiteessa, erityisesti itsel-
leni merkityksellisessa osa-alueessa digitaalisessa maalaamisessa. Tassa tytssani py-
rin siirthmaan tutuksi tulleen digitaalisen maalaamisen itselleni tuntemattomaan mutta
sitakin kiehtovampaan alueeseen - animaatioon. Haasteenani on toteuttaa visuaalisesti
nayttdvaa animaatiota, jossa vérit ja valaistukset muodostavat animaatioon nayttavan ja
kiinnostavan maailman seka toteuttaa mahdollisimman hyvan nakoéistd animaatiota kuva
kuvalta piirtden. Olen todellinen aloittelija animoinnin saralla, mutta olen jo kauan ollut
kiinnostunut perinteisen piirrosanimaation toteuttamisesta. Tata tyota tehdessa opette-
len, tutkin ja kokeilen sek& avaan ensimmaisté kertaa Adobe After Effects -ohjelman jolla
animaatio rakennetaan yhdessa Adobe Photoshopilla piirrettyjen kuvien kanssa. Pyrin

soveltamaan animaatioon alan kirjallisuudesta vinkkeja ja tietoutta.

Tavoitteenani on tehda visuaalisesti nayttava ja tunnelmallinen lyhytanimaatio projektina
yhdessa toisen opiskelijan Jasmi Ritolan kanssa. Animaatio toteutetaan haasteellisella
frame-by-frame-tekniikalla, eli hahmon animaatiot piirretaan kuva kuvalta aivan kuten
ennen vanhaan. Seka itsellani etta projektissa mukana olevalla opiskelijalla on molem-
milla valtava ihailu ja mielenkiinto piirrosanimaatioita kohtaan ilman varsinaista koke-
musta. Kertaheitolla animaation maailmaan pyrimme tekemaan lyhytanimaation, jolla on
tarinansa lisaksi rinnalla kulkeva viesti. Syvemman viestin valittymiseksi pyrimme luo-
maan tunnelmallisen animaation, joka tarraa katsojan mielenkiinnon alkuhetkiltd aina
loppuun saakka jattamatta kylmaksi. Kuvaan animaation tekoprosessia seka tutkin ani-
maatioiden tunnelmaan vaikuttavia visuaalisia tekijoita. Tutkimukseni ei ole vain tekninen
kuvaus animaation tekovaiheista, vaan pyrin avaamaan auki keinoja luoda mieleen jaa-

vaa tunnelmaa, ajatuksia ja tuntemuksia.



Tutkimukseni tarkoitus on avata piirrosanimaatioiden maailmaa auki visuaalisen tunnel-
man luomisen nakdkulmasta. Animaatioissa tapahtuu asioita, joihin katsoja ei valtta-
matta tietoisesti kiinnitéd huomiota, mutta yhdessa ne vaikuttavat siihen, miltd animaation
maailma nayttaa ja milta se katsojasta tuntuu. Tulen hyédyntdmaan tutkimuksessani laa-
dullista tutkimusta keraamalla, jaottelemalla ja yhdistamalla niin ammattilaisten nakokul-
mia ja luomisprosessia animaatioiden kirjallisuudesta kuin omia esimerkkejd omasta
tydstani ja animaatioelokuvia havainnoiden. Otan my6s analysoinnin alle yhden koko-

naisen lyhytanimaation nimeltdéan Old Fangs.

Opinnaytetydssani tutkimusosio ja oman projektin kuvaaminen kulkevat rinnakkain.
Tekstissa kuvaan projektin kulkua ja vaiheita, ja tutkimusosio kulkeutuu tydvaiheiden rin-
nalla pohjustaen ja antaen samalla perusteluja kunkin tydvaiheen aiheesta. Luvussa 2
aloitan enemman omilla pohdinnoilla, mistd animaation tekeminen lahti liikkeelle, ja alun
suunnitteluvaiheet sisélsivatkin paljon omaa pohdintaa. Selitdn myds teoriaa animaation
tekotapaan liittyen. Samalla kun animaation tyostaminen paéasee kayntiin, tulee myds
tutkimusosiota enemmé&n mukaan. Luvussa 3 aloitan vérien kasittelyn. Kayn lapi kuinka
suunnittelin animaatioprojektiimme vérit, ja samalla perustelen valintoja l&hteiden avulla.
Luvussa 4 avaan perusteellisesti animaation teemaa ja juonta auki. Visuaalisiin tunnel-
man luomisen keinoihin paneudun erityisesti luvussa 5 esimerkkien, lahteiden ja omien
havaintojen avulla. Lopuksi kuvaan luvussa 6, millaisia vaiheita animaation trailerin ko-
koaminen sisélsi, ja perustelen trailerissa kaytetyt leikkaustyylit. Projektin kuvaamisen ja
tutkimusosion nivoutuminen yhteen kuvaa mielestani parhaiten animaation tydprosessia,

jossa oma piirtdminen ja tutkiminen kulkivat jatkuvasti kasi kadessa.

Opinnaytety®ni on suunnattu niin graafisen alan inmisille kuin animaatioiden tekoproses-
sista kiinnostuneille. Tunnelman luominen on suuressa roolissa kaikessa suunnittelu- ja
taidetytssa. Uskon, ettd animaation tekoprosessin avaaminen seké visuaalisen tunnel-
man luomisen keinot kiinnostavat laaja-alaisesti taiteen alan ihmisia. Ennen kaikkea ha-
luan tarjota animaatiollamme katsoijille pienen hetken kestévan elavan visuaalisen ela-

myksen, joka mahdollisesti palaisi mieleen viela mydhemminkin.



2 Suunnittelusta animaation piirtamiseen

2.1 Lyhytanimaation juonen suunnittelu

Kuinka suunnitella kantava ja mukaansa tempaava juoni vain muutaman minuutin pitui-
selle animaatiolle? Oman suuremman projektin alkaessa tuntuu kuin aihemahdollisuuk-
sia olisi aivan liikaa — ei ole ketdan rajaamassa aihetta valmiiksi. Kahden tekijan ansiosta
tarjosimme toisillemme loputonta keskusteluseuraa. Aloitimme pohtimisen yksinkertai-
sesti yksittaisista ajatuksista: millaista animaatiota haluaisimme tehda, mika erityisesti
animaatioissa kiehtoo ja mita olisi kiva kokeilla toteuttaa itse? Paadyimme luettelemaan
hyvin samankaltaisia ajatuksia, kuten muun muassa tunnelmallisuus, visuaalinen miel-
lyttéavyys, eldaimet, ajatuksien herattdminen, ajankohtaisuus, syvemman viestin kertomi-
nen seka varien kaytto osana kerrontaa. Naiden hienolta kuulostavien ajatuksiemme jal-
keen mietimme, haukkaammeko liian suuren palan, kun jo l&hes enimmaista kertaa ani-
maatiota tehdessamme haluaisimme jo kertoa syvallisen tunteita puhuttelevan tarinan.
Motivaatiomme oli kuitenkin korkealla ja lahtdkohtamme hyvin samoilla linjoilla; kumpaa-

kaan meista ei huvittanut tehda vain pinnallista pienté vitsia likkuvaksi kuvaksi.

Lahtdkohtien selvittelyn jalkeen pyorittelin mielessani paivasta toiseen ajankohtaisia ai-
heita maailmalta, median keskusteluaiheista, uutisista, seké aiheita, jotka pysyvat ihmis-
ten huulilla vuosikymmenista toisiin. Mielessani pyori aiheita kuten esimerkiksi rasismi,
masennus, Sarkanniemen delfinaario, elainkokeet ja turkistarhaus. Kaikki ovat aiheina
tarkeita ja jatkuvaa keskustelua herattavia, mutta aiheena hyvin laajoja mahtumaan ly-
hytanimaatioon tuoreella ja tiiviilla nakokulmalla. Mit&d&n aiheista ei heitetty viela syrjaan,

vaan kerdsimme yhteen ideoita mahdollisimman paljon.

Suurien aihealueiden pydrittely ei kuitenkaan onnistunut tarjoamaan mitaan konkreet-
tista tartuttavaa aiheiden laajuuden vuoksi. Ajatuksia ja tunteita herattdva animaatio ei
my6skaan tarkoittanut mielessani vain ja ainoastaan synkistelevaa juonta, vaikka ke-
rasimmekin yhteen paljon vaikeita ja ikavidkin aiheita. Siispa yritimme kutistaa leijuvan
suuren mittakaavan aiheet helpommin tartuttaviin osiin 1&hemmas arkielaméaa. Kirjoi-
timme yl6s tunnetiloja ja ongelmia joita kuka tahansa ihminen voi elamasséén kokea.
Aiheita listautui muun muassa yksinaisyys, mielenterveys, addiktiot, toivo, rinnakkaisto-

dellisuus, erilaisuus ja tarkkailu. Samalla olimme kirjoittaneet ylos muita viela konkreet-



tisempia asioita joita haluaisimme animaation mahdollisesti siséltavan: sade, sumu, kir-
kas mystinen vérivalo, kissaeldimet seka hienot varit. Aivan aluksi ajatuksemme varien
nerokkaasta kaytosta animaatiossa leijui vain ihailevalla tasolla: kuinka hienoja animaa-
tioita variensa puolesta on tehty, miten hyvin varit voivat tehostaa kohtauksia ja kuinka
mahtavaa olisi toteuttaa animaatio, jonka varimaailma ja sen kerronnallisuus olisivat suu-
ressa osassa. Ajatus kuitenkin pysyi mukana lapi suunnitteluprosessin, aina siihen asti,

kunnes paatimme lahted kokeilemaan sita itsekin.

Kun koottuja ajatuksia, ideoita ja elementteja oli tarpeeksi, eteni juonen kehittdminen
valmiiksi kuin palapeli. Yhteisten ideointien pohjalta otin omalle vastuulleni lopullisen juo-
nen suunnittelun. Pysyviksi elementeiksi olivat muotoutuneet padhahmoksi mustapant-
teri seka ilmassa leijuva varillinen valo. Muita elementteja poimin mukaan samalla kun
kehittelin mahdollista tarinaa. Mukaan poimiutuivat veteen muodostuva heijastus, vari-
valon huumaava vaikutus seka varien radikaali muuttuminen voimakkaan tunnereaktion
seurauksena. Alkoi aiheiden palapelimainen kokoaminen, ja yritin yhdistaa yksittaisista
asioista kokonaisuuden. Kokonaisuudeksi hahmottui lopulta jo aiemmin ylds kirjoitettu
aihe - addiktio.

Kun tarinan ydinsanoma oli viimein muotoutunut, alkoi tapahtumien yhdistaminen tari-
naksi sujua paljon helpommin. Syntyi tarina mustapantterista, joka térmaé kiehtovaan
valovoimaiseen variliekkiin keskella pime&a ja kylman varista ymparistod. Variliekki on
kiehtova, kaunis ja houkutteleva, joka kuitenkin aina katoaa, jos sita yrittaa koskettaa.
Vaikeasti lahestyttava liekki alkaa kuitenkin houkuttaa entistdkin enemman, kunnes lo-
pulta mikaan ei enaa riitd. Alkaa kiihtyva tapahtumien kulku, joka kertoo pinnan alla riip-
puvuuden moninaisista vaikutuksista ja vaiheista aina siihen asti, kun oma keho ja mieli
muuttuvat riippuvaisen pahimmaksi viholliseksi. Kayn animaation juonta perusteellisem-

min lapi luvussa 4, joka kasittelee myds animaation teemaa tarkemmin.

2.2 Tunnelmajatunne

Kasitteesta tunnelma nousee mieleen muun muassa hamarat illat, kynttilat, takkatuli ja
hiljainen lumisade. Tunnelma voi rakentua lahes mink& tahansa aistin varaan siita, mita
naemme, kuulemme, haistamme tai tunnemme. Tunnelman muodostuminen on myos
jokaisen kohdalla yksil6llinen kokemus, johon vaikuttavat henkilékohtainen ajattelutapa,
kokemukset ja muistot. Kuten kasitteista tunnelma ja tunne voi arvella, kyseiset kasitteet

likkuvat hyvin lahella toisiaan. Molemmilla on kuitenkin oma merkityksensd. Tunne on



ihmisen psyykkinen toiminta, jolla tunnelmaa voidaan havainnoida (Katajainen, Lipponen
& Litovaara 2006). Tunne muodostuu ihmisen sisélld, kun taas tunnelma on lahtdisin
ulkopuolisesta lahteestd, kuten ymparoivasta tilasta, katsotusta videosta tai kuunnellusta
musiikista. Ympardivan tilan ei tarvitse olla tastd maailmasta, vaan tunnelma voi muo-

dostua taideteoksessa, valokuvassa tai elokuvassa, jota katsoja havainnoi.

Kun tunnelmakasitteen siirtaa taiteeseen, on kyse hetken ikuistamisesta tavalla, joka saa
taiteen katsojankin tuntemaan taideteoksen maailman. Nahdyssa taideteoksessa taiteen
tunnelma yhdistyy katsojan kokemuksiin, muistoihin ja mielikuvitukseen. Liikkuvassa ku-
vassa tunnelman luomiseen yhdistyy monia muitakin seikkoja kuin hetken vangitsemi-
nen. Liikkuva kuva kertoo tarinaa, jota sédestaa likkeen tempo, hahmon reagointi tapah-
tumiin, danet ja musiikki seka visuaaliset elementit. Kaikki nama seikat vaikuttavat yh-
dessa siihen, kuinka katsoja kokee ja tuntee animaation. Tunnelmaa luodessa taitee-
seen oli kyse sitten pysahtyneestd maalauksesta tai animaatiosta, voi miettia, mita asi-
oita kuvitteellisesta maailmasta haluaa katsojankin tuntevan: olemmeko iloisessa vai pe-
lottavassa paikassa, milté ilma tuntuu, ja onko kuuma vai kylmé (Sullivan, Alexander,
Mintz & Besen 2013, 92)? Korostamalla haluttuja seikkoja voimme vaikuttaa katsojan
tuntemuksiin. Minulle tunnelma on se paallimmaisin asia, joka animaatioista jaa mieleeni

ja joko unohtuu tai tekee l&hteméattéman vaikutuksen.

2.3 Tekotapa ja kasitteet

Toteutamme animaation piirtamalla Adobe Photoshopilla ja kokoamalla piirretyt kuvat
Adobe After Effects -ohjelmalla. Piirramme hahmon animaatiot kuva kuvalta (frame-by-
frame), eli kaikki hahmon liikkeet koostuvat nopeaan tahtiin vaihtuvista kuvista. Yhtéa ku-
vaa kutsutaan frameksi. Tekniikka on hyvin lahella vanhanaikaista tapaa, jolla muun mu-
assa Disneyn piirretyt klassikot aikanaan toteutettiin (Thomas & Johnston 1995, 9).
Tassa tapauksessa kasin piirtdminen on vain siirretty kokonaan digitaaliseen muotoon:
piirtdminen tapahtuu luonnostelua myodten Adobe Photoshopilla, ja paperit korvaavat ta-
sot eli layerit. Layerit ovat animaatiota piirtdessa kuin paallekkaisia papereita, ja layerin
lApinakyvyytta saadettdessd naemme aina edellisen piirretyn kuvan haaleampana.
Layerien lapindkyvyytta voi saataa vapaasti, seka niita voi klikata kokonaan pois naky-
vista tai nékyviin. Jokainen uusi kuva piirretaan omalle layerilleen. Oikeastaan piirsimme
jokaisen animaation kahteen kertaan, silla ensimmainen versio oli luonnosmainen. Seu-

raava vaihe oli piirtdd animaation framet uudelleen viimeistellyilla &&riviivoilla luonnok-



sien péaalle omille layereilleen. TAma oli myds yksi keinomme saada animaatioon yhte-
nainen tyyli huolimatta siita, etta piirtgjia oli kaksi. Aikatauluumme ei mahtunut suurta
maaraa harjoittelua, jotta olisimme harjoittelemalla hioneet piirtotyylimme yhtenaisiksi,
jolloin hahmo olisi samann&koinen kumman tahansa piirtAmanda. Toteutimme projektin
alussa pienta harjoittelua piirtamalla hahmoa yhdessa ja kirjoittamalla muistiinpanoja,
mutta harjoittelua olisi tarvinnut viela paljon lisé&. Nain paadyimme ratkaisuun, ettéd me
molemmat piirtdisimme kohtauksista puolet luonnosvaiheeseen, mutta vain toinen
meista tekisi vield luonnosten paalle lopulliset siistimmaét aariviivat. Talldin paasimme
molemmat animoimaan hahmoa seka ennen kaikkea nopeutimme tydskentelyd, kun
kohtauksia, eli satoja frameja, oli piitdmassa yhden sijaan kaksi. Nain myds hahmon
tyyli pysyi yhtendisena jokaisessa kohtauksessa, mutta padsimme silti molemmat harjoi-
tuttamaan frame-by-frame-animointia. Koska meilla molemmilla oli vain hyvin vahan ko-
kemusta frame-by-frame-animoinnista, oli piirtdminen aluksi luonnosmaisesti paljon hel-
pompaa ja armeliaampaa, kun pieni epatarkkuus ja nopeasti piirretyt viivat olivat sallit-
tuja. Luonnostelimme kuitenkin kaikki framet, jotta ndimme, kuinka liikkeet toimivat. Lop-

pua myodten myoés jo luonnosvaiheen framet alkoivat ndyttdmaan yha siistimmilta.

Koska opinnaytetyoni aihe kasittelee tunnelman luomista, pdadyimme tydnjakoon, jossa
Jasmi Ritola hoiti animaation &éariviivojen teon yhdessa tehtyjen luonnosten péalle, jolloin
mina puolestani keskityin animaation varisuunnitteluun ja sen toteuttamiseen. My6s osa
animoinnista tapahtui vasta varien kohdalla: esimerkiksi varjojen liikkeet, silmien eloi-
suus seka liekin elo ja kipinat. Tama tydnjako mahdollisti myés aikataulullisesti tehok-
kaan tyoskentelyn, jossa molemmilla oli koko ajan tekemista: silla aikaa kun Ritola piirsi
lopullisia &ariviivoja, mina maalasin kohtaukselle taustan ja aariviivojen valmistuttua siir-

ryin varittamaan kohtausta.



Storyboard Luonnosteltu frame

Aariviivoitettu frame Véritetty frame

Lopullinen koottu kohtaus

Kuvio 1. Esimerkki kohtauksen tydvaiheista

Kuvio 1 havainnollistaa kaikki konkreettiset ynden animaatiopéatkéan tydvaiheet. Lopulli-
nen kohtaus koottiin Adobe After Effectsilld, jolloin mukaan liitettiin kaikki mahdolliset
elementit ja tarvittavia valo- tai varjolayereita. Afteriin siirtyessa mukaan tulivat myés ka-
meran liikkeet, minké& takia kuva kootusta kohtauksesta nayttdd sommitelmaltaan hie-
man erilaiselta. Kameran liikkeita tuli ennakoida jo hahmon framejen piirtovaiheessa,
jotta ei tulisi tilannetta, jossa kameraa ei voitaisi liikuttaa esimerkiksi alaspain, koska
hahmo on piirretty vain rintakeh&an asti.

2.3.1 Keyframet ja inbetweenit

Tapamme jakaa tydskentely pienessd kahden henkilon animaatiostudiossamme toimi
mutta ei ollut tietenkadn aivan sama tekniikka kuin milla alan ammattilaiset ratkaisevat



tyylissa pysymisen. Suuremmissa animaatiostudioissa tyonjakona toimii piirtajien jaka-
minen keyframe-piirtgjiin ja inbetweenien piirtdjiin. Keyframet ovat liikkeen niin sanottuja
paakonhtia, joiden véliin tulee inbetween-kuvia tekemaan liikkeesta sulavan. Vain keyfra-
meja katsomalla muut animaattorit ymmartavat, mitéa liikkeessa tapahtuu. (Thomas &
Johnston 1995, 241.) Paaanimaattori tai useampi kokeneempi animoija piirtad keyfra-
met, ja joukko piirt&jia toteuttaa keyframejen valiin inbetween-kuvia (Wikipedia 2014a).
Tassakin tapauksessa animaation tyyli pysyy nain yhtenaisena. Liikkeen vauhti vaikuttaa
tarvittavien inbetween-kuvien maaraan. Mitd nopeampi liikkeen vauhti on, sita vahem-
man keyframien vélissa on inbetween-kuvia. Nopean liikkeen kohdalla silméaa tavallaan
huijataan: likkeen tapahtuessa tarpeeksi nopeasti tai akillisesti silma ei ehdi nahda no-
pean liikkeen kuvia, jolloin niita ei tarvitse edes olla olemassa. Tama ei tarkoita sita, etta
nopeiden liikkeiden piirtdminen olisi sen helpompaa: frameja tulee tottakai lisata oikeisiin
kohtiin tarpeeksi, jotta katsoja ehtii nahda ja ymmartaa, mitéa nopeassakin liikkeessa ta-
pahtuu. Sen sijaan hidas liike on sulava ja koko ajan silmiemme havaittavissa, jolloin

kuvia tulee olla paljon enemman.

On kuitenkin olemassa framien piirtamiseen liittyva tekniikka, jota kaytettdessa framejen
maara hitaissa ja nopeissa kohtauksissa toimii melkein painvastoin. Kyseessé on tek-
niikka, jossa valillda animoidaan "ykkdsilla” ja valilla "kakkosilla”. Tama tarkoittaa sita, etta
frame ratea eli framejen vaihtumisen vauhtia kasvatetaan, ja hitaammissa liikkeissa ani-
maatioiden jokaista yhta framea kaytetdan kahteen kertaan perékkain. Sen sijaan vauh-
dikkaat liikkeet tulisi animoida "ykkdsilla”, eli jokainen frame tulee piirtaa erikseen ilman
framejen kopiointia, jotta liike saa vauhtia ja sulavuutta. (Thomas & Johnston 1995, 65.)
Tata tekniikkaa kaytettaesséa vauhdikkaat kohtaukset saattavat vaatia enemman frameja
kuin hitaampien liikkeiden. Frame raten kasvattamisen ansioista silma ei huomaa, vaikka
frameja on perakkain kaksi tdysin samaa kuvaa. "Kakkosilla” animoimisen ansiosta ani-
maatio saa suuremman frame raten ilman, etta frameja taytyisi itse piirtaa lahes tuplasti

enemman.

2.3.2 Animaation kokoaminen

Kohtausten materiaalien piirtdmisen ja varittamisen jalkeen tulisi kaikki siirtdd Adobe
Photoshopista After Effects -ohjelmaan. After Effectsissa kohtaukset rakennetaan myo6s
layereihin, joiden avulla animaatiosta tulee kolmiulotteisempi. Esimerkiksi kauimmainen
tausta on omalla layerilladn, jonka paalle tulee vahén lahempana olevaa taustaa, sen

jalkeen hahmon frame-by-frame-animaatio ja hahmon paalle taustamateriaalia, jonka



halutaan menevan hahmon péaélle. Taustat tuli siis jo piirtaessa rakentaa layereille niin,
ettd kaikki liikkuvat osiot olivat omilla layereilla&n, ja taustan tuli jatkua osioiden takana-
kin. Kaiken paalle on mahdollista vield asettaa erilaisia varjo- ja valolayereita valaise-
maan koko animaatiota tai luomaan varjoja. After Effectsisséa toteutamme myos kaiken
muun liikkumisen kuin hahmon frame-by-frame-animaation, eli kameran liikkkeet, taustan
layerien liikuttelun, valojen ja varjojen animoimisen sek& mahdollisten erikoistehosteiden

lisaamisen.

4. Reunoja pitkin meneva varjo
1. Liekista tuleva valo

2. Liekin sisempi valo
3. Liekki

9. Taaimmaisin tausta

6. Hahmo

7. Valon heijastus

8. Edempana oleva tausta

5. Etualan kukat

Kuvio 2. Esimerkkikuva kootun kohtauksen layerien maarasta ja jarjestyksesta etummaisesta
taaimmaisimpaan.

Kuvasta huomaa, kuinka esimerkiksi jalkikateen lisatyt valot ja varjot toimivat (Kuvio 2).
Vaikka itse hahmo on varitetty yhdella varilla, reunoja pitkin meneva varjo ja liekista tu-
leva valoalue keskella vaikuttavat myds hahmoon, kun niiden layerit sijoittaa hahmon
ylapuolelle. Talléin hahmon takapda nayttaa olevan varjossa, ja ldhemmas valoa men-
taessa turkkikin varjaytyy hieman valosta. Vain hahmon &ariviivat on varitetty erikseen
jokaiseen frameen tehostamaan valon suuntaa. Hahmo my6s uppoutuu enemman maa-
ilmaan, kun aariviivat eivat ole vain mustia. Uppoutumista maailmaan edesauttoi myoés
frameihin maalatut varjot hahmon tassujen alle: ndmakin varjot tuli animoida kasin piir-
téen liikkumaan sitd mukaa, missd kohtaa hahmo kavelee suhteessa valon lahteeseen.
Pienelld yksityiskohdalla oli kuitenkin suuri vaikutus siihen, ettd hahmo nayttaa kuuluvan

ymparistéonsa ilman irrallisuuden tunnetta.
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2.4  Aikataulutus ja kompromissit

Animaation tyéstaminen on yllattavan aikaa vieva tehtéava. Jo projektin alkuvaiheilla huo-
masin, etta tyota voisi hioa lahes loputtomasti paremmaksi, jos vain aikaakin olisi yhta
paljon. Tiivistettynd kuva kuvalta piirretty animaatio nayttaa sita sulavammalta, kuinka
monta kuvaa liikkeeseen piirretaan. Sanotaan, ettd sulavimman ja realistisen liikkeen,
jonka ihmisen silma voi havaita saa aikaan 60 kuvaa sekunnissa, mutta aiheesta ei ole
varmaa totuutta saati luotettavia lahteitd. Meidan aikataulumme ei tallaisiin lukemiin kui-
tenkaan ylettyisi, joten kuvien méaraa sekuntia kohden tuli laskea huomattavasti alem-
mas, mutta kuitenkin, niin ettei animaatio nayttaisi patkivalta. Kasin piirrettyjen animaa-
tioiden ei mydskaén edes tarvitse pyrkia 60 kuvaan sekunnissa, vaan vahempikin maaréa
nayttdd hyvalta. Animaatioissa 24—30 kuvaa sekunnissa on tyypillisempi kuvien maara
(Wikipedia 2015b). Lahdimme piirtamé&an ja kokeilemaan, millaisen maaran kuvia tarvit-
sisimme, jotta liike olisi tarpeeksi sulavaa ja kuitenkin toteutettavissa. Paadyimme kayt-

tamaan 15 kuvaa sekunnissa.

Tassa projektissa sekéd minulla etta projektissa mukana olevalla ei kummallakaan ollut
juurikaan aikaisempaa kokemusta animaatioiden tekemisesta, mika toi lisdhaastetta
tyon aikatauluttamiseen. Viela suurempi tietoinen aikaa vieva seikka oli paatos piirtaa
animaatio frame-by-frame-tekniikalla, mutta kyseessa on juuri se tekniikka, jota me mo-
lemmat ihailemme, eika tekniikasta luopuminen tullut kysymykseenkaan. Piirrettyja kuvia
hahmon osalta tulisi olemaan monia satoja, ellei jopa yli tuhannen. Taman liséksi jokai-
nen piirretty kuva tulisi piirtdd uudelleen viimeistellyilla &ariviivoilla seka varittaa. Koh-
taukset tarvitsevat taustat, jotka tulisi rakentaa niin, etta jokainen liikkuva osa taustasta
on omalla layerillaan, ja ne animoitaisiin After Effects -ohjelmalla. Paahahmon lisaksi
animaatiossa esiintyi useassa kohtaa valopallo tai useita valopalloja, jotka animoitiin
my06s kuva kuvalta. Liekkimaisen elementin animoiminen kuva kuvalta vaati useamman
kerran harjoittelua onnistuakseen. Materiaalien piirtdmisen jalkeen koittaisi viela kaikkien
kuvien kokoaminen Afterilla kohtauksiksi, jalkikasittelyd efekteineen sek& viimeisena
mutta tarkedna vaiheena musiikin ja ddnimaailman lisddminen. Tehtavaa todella riitti
kahdelle kunnianhimoiselle hengelle, ja halusimme saada animaatiosta niin viimeisen

paalle hienoa katsottavaa kuin vain mahdollista.

Itse piirtdmisen osalta aikataulumme tyomaaraén nahden oli hyvin tiivis, mutta aloitimme

suunnitteluosion melko hyvissa ajoin, jotta meilld olisi mahdollisimman hyvin tehty suun-
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nitelma ennen itse piirtdmisen aloittamista. Hyvin suunniteltu pohja edesauttoi myés piir-
tamisen sujuvaa edistymistd. Kaytimme aikaa tarinan miettimiseen ja toteutimme luon-
noksia, konsepteja, maalauksia tunnelmasta, luonnostellun storyboardin, tarkemmin piir-
retyn storyboardin ja vield varien suunnittelun storyboardiin. Suunnittelua olisi voinut jat-
kaa entistakin perusteellisemmin vaikka kuinka, mutta aikataulumme puski eteenpain ja
animaatioiden piirtdminen oli aloitettava. Emme muun muassa toteuttaneet yhté animaa-
tioille tarkeda suunnitteluvaihetta — animaticia. Animatic on animoitu storyboard, joka si-
saltdd havainnollistaen pienté liikettd, kameran liikettd ja animaation tarkeimpia aania.
Animaticeja kaytetaan usein myoés elokuvatuotannossa ja televisiomainoksia suunnitel-
taessa. (Bloop 2015.) Animatic havainnollistaa liikkuvaa kuvaa konkreettisemmin kuin

paperille piirretty storyboard.

Kuvien vahentaminen 60 kappaleesta sekuntia kohden sekéa myds 24-30 kappaleesta oli
jo itsestaan selva asia. Toisena varasuunnitelmana jo aivan suunnittelun alussa oli pakko
pohtia kompromissiratkaisuja sille varalle, etta aikataulu tyéhén néahden olisi liian tiivis.
Paatimme kohtauksia laatiessa tiivistaa kohtaukset niin minimiin kuin mahdollista, toisin
sanoen tekisimme ensin valttdamattomat kohtaukset, joiden avulla tarina kulkisi alusta
loppuun toimivalla tavalla. Tastakin huolimatta animaatiopatkia tuli helposti noin 20.
Tassa tapauksessa tarkoitan termilld animaatiopatka yhta animaatiota joka nékyy ennen
kuin leikataan toiseen patkaan. Naiden kahdenkymmenen kohdan avulla saisimme ker-
rottua haluamamme juonen, mutta tarina saattaisi kulkea melko nopeasti. Suunnitel-
mamme oli ndiden kohtien valmiiksi tekemisen jalkeen siirtya tekema&an niin sanottuja
tayttokohtia. Tayttékohtien avulla padsisimme vaikuttamaan tarinan tunnelman syventa-
miseen, rytmiin seka kerronnallisuuteen. Tayttokohdat eivét sisaltaisi niinkaéan kuva ku-
valta piirrettya animaatiota, vaan ne olisivat esimerkiksi kuvia taustoista tai lahikuvia hah-
mosta, ja kuvan liike saataisiin aikaan After Effects -ohjelmalla kameraa liikuttamalla ja

mahdollisesti efekteilla.

Piirrettydmme kaikki kaksikymmenté animaatiopatkaa, eli noin tuhat framea luonnosvai-
heeseen ja kaytettydmme siihen kohtuullisen hyvan aikaa, aloin miettimaan toista mah-
dollista varasuunnitelmaa aikatauluun liittyen. Paatavoitteeni oli saada esitettya opinnay-
tetydni julkistamistilaisuudessa valmis kokonaisuus animaatiosta. Nain ollen paatin, etta
valmis kokonaisuus voisi yhta hyvin olla kutistettu versio valmiista tarinasta niin sanot-
tuun trailer-muotoon. Paatimme priorisoida animaatiopatkista tyon alle vain valitut koh-

dat, jotka toimisivat yhdessa trailerina. Nain takaisimme sen, etta saisimme joka tapauk-
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sessa animaatiosta esitettavaksi valmiin viimeistellyn kokonaisuuden keskeneraisten pa-
lasien sijaan. Paatds edesauttoi myds animaation paatavoitetta, eli sita, ettd valmis lo-
pullinen animaatio olisi vimeisen paéalle hyvin tehty kokonaisuus. Jatkaisimme lopullisen
animaation tyostamista opinnaytetyoni ajan ulkopuolella. Valmiin animaation aiomme jul-

kaista ainakin internetissa.

Ratkaisu tydstaa ensin traileri osoittautui hyvin toimivaksi myos siksi, ettd saimme traile-
ria tyostaessa paljon kokemusta ja tietoa, seka ratkaisimme ongelmia. Nain meilla on
paremmat valmiudet jatkaa animaation tydstamista valmiiksi. Aiomme valmiin animaa-
tion kohdalla perehtyd muun muassa paremmin frame rate -asioihin, kuten animoimi-
seen "ykkdsilla” ja "kakkosilla”. Ykkosilla ja kakkosilla animoimisesta selitéan tarkemmin
luvussa 2.3.1 Keyframet ja inbetweenit. Talléin animaatio voisi pyoéria standardilla ani-
maatioille tarkoitetulla frame ratella, kuten esimerkiksi 24 kuvaa sekunnissa. Tekotapa
saa hienosaadon verran liikkeisiin enemman sulavuutta, seka tydskentely standardilla

frame ratella helpottaa videon julkaisua.

3 Animaation varien suunnittelu

3.1 Storyboard vareihin

Juonen tultua selvaksi oli aika siirtéda karkeasti kirjoitettu juoni kuviksi, jotka kuljettaisivat
tarinaa. Storyboard on niin elokuvia kuin piirrettyja animaatioita varten tarkoitettu kuva-
kasikirjoitus, jossa tarina kulkee sarjakuvamaisesti kuvilla (Pixar 2015a). Kun kohtauk-
sien kuvakulmat ja sommittelut oli piirretty ruuduille, alkoi animaation entista tarkempi
visuaalinen suunnittelu. Animaation varien suunnittelusta kdytetddn myos termia color
script eli varikasikirjoitus (Pixar 2015b). Normaalisti storyboard ja varikasikirjoitus ovat
kaksi aivan eri kokonaisuutta, mutta lyhyt animaatiomme kohdalla ajankin sdastamiseksi

toteutin varien suunnittelun suoraan storyboardin kuviin.

Vareilla on valtava vaikutus koko animaation ilmeeseen ja tunnelmaan. Sen on myds
oltava yhtendinen kokonaisuus mutta samalla vaihteluakin sisaltdva. Etenkin lyhyessa
animaatiossa varimaailman on tarke&a olla yhtenainen. Ajattelen lyhyen animaation va-

rimaailman toimivan kuin musiikkikappaleen: kappaleessa on sama kantava teema ja
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toistuvia osia. Kuitenkin kappaleen keskella ja loppupuolella tulee jotain erilaista ja yllat-
tavaa, joka pitdd kappaleen monipuolisena. Samaa periaatetta voi verrata elokuvan klii-
maksikohtaan, jolloin jossakin kohtaa elokuvaa tapahtuu jannittdvd muutos (Oppimate-
riaalit, 2011). Yht& lailla animaation varien on hyva elaé ja muuttua kuitenkaan rikkomatta
kokonaisuutta.

3.2 Huomion herattgjan vari

Aloitin varien suunnittelun miettimalla, mitka olivat animaation hallitsevimmat elementit.
Animaatiossa tulisi olemaan vahvana toistuvana elementtiné ilmassa leijuva liekkimai-
nen valo. Valon vari vaikutti siihen, minka variseksi puolestaan suunnittelisin sita ympa-
réivan miljoon, jotta valo saisi halutunlaisen huomionsa ja erottuvuuden. Kokeilemisen
kautta oli ainakin selvaa, etta leijuva varivalo tulisi olemaan lahes vastavari miljééseen
verrattuna, jolloin yksittdinen leijuva varilaiska olisi todellinen huomiota heréttava piste.
Vaikka luovuin jo tutkimuksen alkuvaiheilla varien merkitysten tutkimisesta tiedonléahtei-
den hataruuden vuoksi, jai leijuva varivalo kuitenkin ainoaksi elementiksi, johon sovelsin
olemassa olevia varianalyyseja. Varivalo sai olomuodokseen hehkuvan punertavan
oranssin. Varipsykologiaa sivuavat seikat eivat kuitenkaan olleet varivalinnan ainoa syy,
vaan vari osoittautui sopivaksi tulenomaisena varina: se oli hehkuvan lammin seka sel-
ke&d huomion kiinnittdja. Oranssilla kuten muillakin vareilléa oli paljon erilaisia merkityksia.
Oranssin kohdalla eri merkityksia ja asioita kuitenkin yhdisti niiden voimakkuus. Orans-
siin l10ytyvia toistuvia merkityksia olivat muun muassa juhla, intohimo, valta, menestys,
voima, varoitus, ilo ja petollisuus - joista kaikki ovat totta kai taysin erilaisia asioita, mutta
voimakkaita. Oranssia myos kaytetaan maailmalla huomiovérina ilmoittamaan ja varoit-
tamaan. Esimerkiksi musta rasti oranssilla pohjalla tarkoittaa myrkkya, ja tyémailla ja
teilla kaytetddn oransseja tolppia ja kolmioita varoittamaan. (Hintsanen 2013.) Arkiela-

massakin oranssia siis kaytetddn huomionheréattajana.
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Kuvio 3. Vérien suunnittelua varten tehty konseptikuva.

Tein varien testausta varten paljon luonnoksia, joissa varit olivat padosassa. Niin sanotut
variluonnokset auttoivat hahmottamaan ennen animaation varittamista, onko kuvassa
haluttu tunnelma. (Kuvio 3.) Pativat oranssiin kaikki ndma varianalyysit tai eivat, vari tun-
tui juuri sopivalta sen luoman hehkuvan vahvan olemuksen ja herattaman tunteen

vuoksi, mik& on tarkeinta. Henri Matisse tiivistaa varin valinnan seuraavasti:

"When | choose a color it is not because of any scientific theory. It comes from
observation, from feeling, from the innermost nature of the experience in question.”
— Henri Matisse (Bacher 2013, 138).

3.3 Tunnetilat

Saatuani animaation pdéelementeille Iahtékohdan oli aika miettia animaation tarinan kul-
kua tunnetilojen kautta. Halusin vérien elavan tunnetilojen mukaan tunnelmia tukemaan.
Kokonaisuuden hahmottuminen helpottui, kun animaatiossa olevat tunnetilat olivat yl-
haalla alusta loppuun. Tunteiden aikajanaksi muotoutui mystisyys ja kiehtovuus - uteliai-
suus - hammennys - viha - raivo - tyhjyys/epatoivo - unenomaisuus. Animaatioon muo-
dostuivat selkeét osiot: alku-, keski- ja loppuosa, joista jokainen sai oman varimaail-

mansa.
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Hyvana esimerkkina tunnetilojen suunnittelusta varein on tarkkailla Pixarin color scripteja
kokonaisuudessaan. Color scripteilla pyritaan esittamaan jo tuotannon alkuvaiheilla tari-
nan tunnelmia varein, valoin ja varjoin. Pienista ja tyylitellyisté kuvista ei aina edes erota
selkeasti itse kuvan sisaltéa ja tapahtumia, vaan silmamme nékevat lahinn& kuvassa
kaytetyt varit. Color scripteja tarkastelemalla huomaa, mitka kohtaukset hyppaavat sil-
maan ja saavat painoarvoa seka mitkéa kuvat nayttavat miellyttavilta tai ankeilta. (Pixar
2015b.) Color scriptin tekeminen auttaa myds hahmottamaan animaation varikirjon ko-
konaisuuden: onko animaation varipaletti yhtendisen nékdinen? Tyon jarkevan suunnit-
telun hyédyn olen huomannut myds digitaalisessa maalaamisessa, jossa tyon jalki ja
tunnelman valittyminen ovat lahes aina onnistuneet paremmin, kun varit on suunnitellut

etukateen.

3.4 Alku- ja keskiosa

Animaation alku on samalla mielenkiinnon kaappaaja ja tarinan esittely: kuka on tarinan
paahenkild ja missa tapahtumat tapahtuvat? Halusin luoda alkuosasta kaunista katsel-
tavaa ja mystisyyttd mielenkiintoa herattamé&én. Halusin myo6s korostaa leijuvaa liekkia
varikontrastien avulla. Hehkuvan valopallon oranssiksi valitun vastavari on sininen. Va-
riasetelma sopi alkuun esittelemdan kylméansavyisen metsan, ja hehkuvan valon vasta-
parina tapahtumat sijoittuvat ydaikaan tehden ymparistosta hamaran. Hamaryys eli tum-
mat varit sopivat myds mystiseen tunnelmaan ja yoeldimen eli pantterin esittelyyn. Tum-
maan metsaan heijastuu oranssia valoa luoden yksityiskohtia vaikuttaen néin ympariston
visuaaliseen kauneuteen. Animaatio alkaakin hyvin tummasta taustasta, josta erottuvat
vain kissaelaimen Kkiiluvat silmat. Pantteri tydntyy pimeydesta lAhemmas katsojaa, jolloin
sininen valo paljastaa pantterin kasvot. Kohtaus esittelee mielestéani hyvin animaation

hahmon maalaten samalla tunnelmaa.

Jo keskiosa toimii lyhytanimaatiossa kliimaksina. Animaation keskiosa on taynna kiihty-
vid tapahtumia niin vauhdiltaan kuin tunnetiloiltaan. Keskiosan paallimmaéainen tunne on
raivo, jota erityisesti halusin vareilla korostaa. Valitsin punaisen varin kiihtyvien kohtaus-
ten tehokeinoksi. Toisena tehokeinona kaytin varien yhtakkista muuttumista, jonka suun-
nittelimme jo alkuvaiheilla kuuluvan vérien ja juonen yhteiskulkuun. Kolmantena tehokei-
nona varien muutokselle kaytin mustaa siluettimaista kohtausta, jolloin véarin vaihdos saa
entistdkin suuremman painoarvon (Kuvio 4). Halusin raiskyvan punaisen vérin suoras-
taan rajahtavan ruudulle juuri oikeassa kohtaa, minka jalkeen punainen sailyy viela seu-

raavassakin animaatiopatkassa, johon kiihtyvat aggressiiviset kohdat paattyvat.
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Kuvio 4. Siluettikohtaus storyboardista

Varinvaihdoskohdan jalkeen punainen ei vain varjaa taustaa, vaan se vaikuttaa koko
kohtauksen vareihin kuin vaaristden sen maailmaa. Jotta oranssi valopallo edelleen erot-
tuisi punaisista kohtauksista, paatimme yhtena tehokeinona vaihtaa valopallon néaihin
kohtauksiin l&hes valkoiseksi. Ratkaisu on myos perusteltavissa kohtauksen &arimmai-
sesta hahmon vihan ja huuman sokaisemasta tilasta, jolloin niin ymparisto kuin pakko-
mielteeksi muodostunut kohde nayttaytyvat hahmolle epérealistisesti. Varien vaihdos
niin ymparistéssa kuin valopallossa heijastuen hahmoonkin korostaa hahmon sekavaa

tilaa.

3.5 Loppuosa ja varikyllaisyys

Varien vaihtaminen ei ole ainoa ratkaisu varien suunnittelussa tunnelmia ajatellen. Toi-
nen paljon vaikuttava seikka vareissa on niiden kyllaisyysaste eli kuinka paljon varissa
on valkoista, harmaata tai mustaa (Gurney 2010, 76). Varin kyllaisyytta voi verrata myos
varin niin sanottuun puhtauteen (Arnkil 2007, 268). Animaation alussa varit ymparistossa
ovat varikyllaisia, ja keskiosassakin taustat ovat erityisen kirkkaita ja varikyllaisia. Lop-
pua myéten savytin varimaailmaa niin sanotusti harmahtavammaksi eli varien kyllai-
syyttd vahemmaksi. Varikyllaisyys vaikuttaa animaation eloisuuteen: ovatko varit Kirk-
kaita, raikkaita vai elottomia ja ankeampia? Valitsin loppuosaan sinivinrean varin jonka
varikyllaisyytta on laskettu. Yhdessa sinivihertavan ja harmahtavuuden kanssa animaa-
tion maailmasta tuli ankean ja kylman oloinen. Samoin valopallo sailytti vastavarisyy-
tensd, kun savytin oranssia hieman punaiseen padin, jolloin punaoranssi on turkoosin

vastavari (Kuvio 5).
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Kuvio 5. Kuva storyboardista

Varikyllaisyyden vahentdmisen luomasta elottomuudesta hyvana esimerkkind on Dis-
neyn Hercules-animaatioelokuva (Walt Disney Pictures, Hercules 1997). Hadeksessa
kaytetyt varit ovat tarkoituksella vahemman varikyllaisia kuin elokuvan hyvien paahah-
mojen. Sen sijaan esimerkiksi Zeus on varikyllaisempi. Etenkin kun esimerkiksi nhama
kaksi hahmoa ovat rinnakkain, huomaa, kuinka varikyllaisyyden erot saavat aikaan vai-
kutelman myos varien eloisuudesta: Zeus nayttad eloisammalta kuin Hades (Kuvio 6).
Kontrastia on korostettu myds kylmien ja lampimien vérien vastakkainasettelulla, mutta

se on vain tehokeino eika syy Hadeksen véarien elottomuuteen.

Kuvio 6. Esimerkki hahmojen vérikyllaisyyden eroista (Walt Disney Pictures, Hercules 1997)
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Kuvio 7. Herculeksesta tulee kuolevainen (Walt Disney Pictures, Hercules 1997)

Samaa varikyllaisyystehokeinoa kaytetaan elokuvan kohdassa jossa Herculeksesta tu-
lee kuolevainen ja han menettaa yliluonnolliset voimansa (Kuvio 7). Ennen varikyllaisena
esitetty Hercules esitetdan kohtauksessa harmahtavampana, jolloin niin sanotusti elot-
tomammat varit tehostivat Herculeksen kuolevaisuutta. Vaikka Hercules koostuu vain
lAmpimista vareista toisin kuin Hades, teki varikyllaisyyden vahentdminen samanlaisen

vaikutuksen.

4 Animaation teema

4.1 Addiktio

Yhtena suurena tavoitteena taman lyhytanimaation kohdalla oli erityisesti vahvojen tun-
netilojen korostaminen monipuolisesti erilaisilla visuaalisilla keinoilla. Addiktio oli ani-
maation paateema, joten ensin taytyi perehtya siihen syvemmin. Animaatio kulkee kuin
pikakelauksena riippuvuuden erilaisten vaiheiden Iapi: uteliaisuus, jannitys, hyvéanolon
tunne, tarve kokea tunne uudelleen, hermostuminen, raivo, vieroitusoireet seké uudel-
leen sortuminen ja mielen menettaminen. Kaikki nAma vaiheet toivat lyhyeen animaati-
oon paljon erilaisia tunnetiloja toteutettavaksi. Taustalla kulkeva teema on kuitenkin vain
piilossa kulkeva juoni, jonka katsoja voi itse tunnistaa. Emme halunneet alleviivata piilo-

teemaa animaatioon liikaa.

Riippuvuus eli addiktio on pakonomainen tarve toistaa jokin mielihyvaa tai tiettyd tunnetta
tuottava asia. Addiktio tulee latinan kielesta ja tarkoittaa ka&nnettyna "jattaminen jonkun
valtaan". (Wikipedia 2015c.) Riippuvuus ei tietenk&én aina ole vain haitallista toimintaa.
Ihmisen on tervettd hakea mielihyvaa tuottavia asioita joista voi parhaimmillaan olla ter-
veydelle hyotya, kuten liikunta. Halyttdavaa on kun riippuvuus alkaa jollain tapaa hallita
elamaa ja riippuvuuden aiheuttajasta tulee keskeisin tekija elaméassa. Talldin myds ter-

veelliseksi miellettavat riippuvuuden aiheuttajat voivat kaantya haitalliseksi niin fyysisesti
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kuin psyykkisesti. (Kaski 2015.) Riippuvuus liitetd&n usein erilaisiin huumaus- tai nautin-
toaineisiin kuten esimerkiksi alkoholiin, huumeisiin ja tupakkaan. Todellisuudessa lahes
mihin tahansa mielihyvaa tuottavaan asiaan voi kehittyd riippuvuus, ja se voi tietenkin
olla vahvuudeltaan erilaista. Nykymaailmassa riippuvuutta voi aiheuttaa muun muassa
sokeri, kofeiini, sosiaalinen media, pelaaminen ja kehon muokkaus. (Irti huumeista
2015.)

4.2 Teeman ideointi

Teeman syntyyn vaikuttivat myds jo suunnittelun alussa ylos kirjoitetut asiat, joista mo-
nen pystyi yhdistamaan addiktioon. Kirjoitettuja seikkoja olivat muun muassa unenomai-
suus, tunne, etta joku tarkkailee, rinnakkaistodellisuus, ahdistus ja mielenterveys. Koen
itse addiktion myds mielenkiintoiseksi aiheeksi, silla se on hyvin vahva mieleen ja kay-
tokseen vaikuttava asia. Aihe on tarkoituksella lyhytanimaatiossamme vain pinnan alla
kulkevana juonena, jonka katsoja mahdollisesti tajuaa itse. Viela emme tiedd, kuinka
paljon avaamme katsojille juuri t&td osaa juonesta animaation mahdollisessa tekstiku-
vauksessa vai annammeko katsojien keksia aihekytkokset kokonaan itse. Koko ide-
amme animaation juonen suhteen olikin, ettd ndenndisesti pantterista ja mysteerisesta

valopallosta kertovan tarinan pinnan alla kulkee suurempi aihekokonaisuus.

Kaikessa karuudessaan koen addiktiot mielenkiintoiseksi aiheeksi. Mika aiheuttaa niin
vahvaa addiktiota, joka sumentaa mielen kuin robottimaiseen tilaan? Halusin kuvata ani-
maatiomme pantterissa sita tilaa kun riippuvuus alkaa hallita elaméaa ja olla haitaksi tai
jopa vaaraksi. Animaation loppupuolella pyrin myts kuvaamaan tilaa, jossa todellisuus
hamartyy, ja mieli on niin sumussa, ettei riippuvainen endd ymmarra omaa tilannettaan.
Idea tahan karuun huumaantuvuuteen ei kuitenkaan lahtenyt alun perin alkoholismista,
vaan tdméan ajan kuumasta aiheesta sosiaalisesta mediasta ja alypuhelimista. Positiivi-
selta tai vahintaan harmittomalta vaikuttava kapistus on tdméan aikakauden yksi mahdol-
lisen riippuvuuden aiheuttaja. Nykydan myos alypuhelin aiheuttaa yha nuoremmille vie-
roitusoireita. Alypuhelinta on pakko saada koskettaa. (Siljamaki 2014.) Tamankin koh-
dalla olen térméannyt robottimaiseen toimintaan. Alypuhelinriippuvuudesta ei ole viela
juurikaan tutkimustietoa, silla alypuhelinten ja sosiaalisen median kaytto ovat yleistyneet
vasta muutaman viime vuoden aikana. Aiheesta kuitenkin I6ytyy paljon uutisia, keskus-
teluita ja pienimuotoisempia tutkimuksia, mutta ennen kaikkea olen itse huomannut ai-

heen vaikutuksia arkielaméassa. Olen nahnyt ihmisia jotka kesken tybnteon pysahtyvat
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kuin seinaan useammin kuin joka kymmenes minuutti ja pysahtyvat tuijottamaan tas-
kusta kaivettua k&nnykkaa. Toiminnon aikana kannykkaa katsova ei valttamattéa reagoi
puheeseen. Toimintoa toistetaan jatkuvasti vaikka kadet olisivat tdynnd muuta tavaraa.
Pahimmillaan olen nahnyt, kun kannykk&é selataan kesken asiakaspalvelunkin. Joiden-
kin tapausten kohdalla toiminto hyvin todennakoéisesti jatkuu ruokailun ohella, ulkona kéa-
vellessa, vessassa, nukkumaan mentaessa ja ensimmaisena asiana herdamisen jal-

keen. Tata jos mita voisin kutsua pakonomaiseksi toiminnaksi.

4.3 Kuinka addiktio nékyy animaatiossa

Alussa pantteri loytaa keskelta tummanpuhuvaa metsaa hehkuvan leijuvan valoliekin,
joka herattdd pantterissa uteliaisuutta. Valo on kiehtova, kaunis ja kutsuva seké& myos
uusi ja outo asia. Lahestyttydan valoa pantteri huomaa, etta valoliekin lahella on hyva
olla. Valo tuntuu niin kiehtovalta, ettd pantterin tekisi mieli koskettaa sita - jolloin valo
katoaakin. Pantteri hypahtaa ylos ja jaa hammennyksen valtaan: minne valo katosi?
Animaation alkukohtaus kuvastaa addiktion alkua, kun riippuvuuden aiheuttaja on viela
aarimmaisen kiehtova ja mielihyvaa antava. Riippuvuuden aiheuttaja ndkyy suurelta osin
vain positiivisessa valossa, kenties jannittavanakin. Mielihyvan loputtua on tarve kokeilla
tunteen antajaa vield uudelleenkin (Nuortennetti 2015a).

Animaatio jatkuu, kun pantteri |Ahtee jahtaamaan uudelleen ilmestynytta valoa. Pantterin
olemus on muuttunut hieman hermostuneeksi. Pantterin ajatuksissa on vain tarve paasta
ei vaan valon lahelle vaan myos koskettamaan sita. Kosketuksen epaonnistuminen saa
pantterin kiivastumaan entistékin enemman ja lopulta raivon partaalle. Kohtaukset ker-
tovat tarpeesta saada riippuvuuden aiheuttajaa yha vain lisda ja enemman. Kun mielihy-

van lahde ei olekaan saatavilla, alkaa riippuvaisen hermostuminen, joka voi johtaa todel-

lisiin raivopuuskiin (Hurst 2015).
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Kuvio 8. Kohtaus animaatiosta

Raivostunut pantteri syoksyy lopulta valopalloa kohti télla kertaa kita ammollaan onnis-
tuen nielaisemaan valon sisélleen (Kuvio 8). Tasté hurmioituneena ja valon huuman val-
lassa pantterin olemus ja kayttaytyminen muuttuvat taysin: pantteri alkaa janoamaan va-
loa kyltyméattomasti lisaé raivokkaasti ja valilla mielipuolimaisin ilmein. Pantteri on hen-
gastynyt, silmien katse on muuttunut, ja valojen ahmiminen vain jatkuu. Kohtauksissa
varimaailma on helahtanut raikyvan punaiseksi, jossa valojenkin vari nayttaytyy erilai-
sena (Kuvio 9). Vaihe kuvaa addiktion yht& kasistéa karkaamisen vaihetta, kun todellisuus
on vaaristynyt, ja mieleen mahtuu pakonomaisesti vain ja ainoastaan riippuvuutta aiheut-
tava tekija. Riippuvainen voi huuman vallassa tuntea itsensé yliluonnollisen nopeaksi ja
voimakkaaksi ja ymparoivan maailman erilaiseksi. Riippuvainen on kaytokseltdan arvaa-

maton ja mahdollisesti jopa vékivaltainen. (THL 2014.)

Kuvio 9. Kohtaus animaatiosta

Huuman jalkeen koittaa todellisuus: hiljaisuus ja tyhjyys niin ymparistéssa kuin pantterin
sisdlla. Valoja ei ndy enaa missaan, ymparistd on kylménsavyinen ja sumu on laskeutu-
nut maahan. Vain pantterin kuvioissa nékyva hiillosmainen hehku muistuttaa sisalla roi-
hunneesta ja vield kytevasta huuman tunteesta. Hiillos ei halua sammua ja tulee kyte-
maan vield kauan. Pantteri on yksin tuntemuksiensa kanssa: olo on turta, silméat kuin
sammuneet, olo on kuin unessa. Tyhjyyden keskelta pantterin takaa ilmestyy yksi pieni
valopallo, joka pyyhéltaa pantterin paan ohitse. Pantterin ohitse alkaa lentdmaan enem-
man ja enemman valoja, joita pantterin tyhja katse herdd seuraamaan. Kuin robotti ja

siséisen hiilloksen janon vallassa, pantteri lahtee seuraamaan valojen lentoa.
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Kuvio 10. Kohtaus animaatiosta.

Vahvan pakonomaisen huuman tunteen jalkeen myos riippuvaisella koittaa karu paluu
todellisuuteen. Todellisuus voi jopa nayttaytyd hurmoksen jalkeen ja vieroitusoireiden
saattelemana karumpana kuin se todellisuudessa olisi. Mielihyvan tuojan hiipuessa pois
kehosta alkavat vieroitusoireet nostaa paataan. Etenkin fyysisessa riippuvuudessa itse
vieroitusoireet tekevat riippuvaisesta riippuvaisen. Vieroitusoireet voivat olla niin psyyk-
kisia kuin fyysisia hallusinaatioista ja pelkotiloista aina vapinaan, hikoiluun ja huonovoin-
tisuuteen. (Nuortennetti 2015b.) Tahan osaan riippuvuutta halusin luoda pantterille tyh-
jan katseen seké kehosta kuultavan hiilloksen (Kuvio 10). Korostin pantterin siséista oloa
luomalla taustasta karun ja kylmansavyisen, seka lisdsin myos yhteen kohtaan kameran
pienté heilumista ja kuvan ajoittaista sumentumista. Tyhjyyden tunnetta seka taustan
luomaa tunnelmaa edesauttaa myos animaatiopatkan rajaus, jossa pantteri kulkee kau-
empana ymparilldan vain sumuista tyhjaa ymparistoda, jota nékyy rajauksen ansiosta pal-

jon.

Animaation loppuosa kertoo tauon jalkeen tapahtuvasta niin sanotusta retkahduksesta,
eli tauon jalkeen paluusta takaisin riippuvuuden aiheuttajan pariin — kenties entistakin
pahemmin (Paihdelinkki 2015). Loppu myds kulminoituu viestiin, jossa riippuvuus on
kuin ulkopuolinen paéansisainen morko, joka sumentaa mielen ja todellisuuden. Loppu-
osassa hiljaisuuden keskelta pyyhaltdd ensin yksi valopallo pantterin ohitse hipaisten
samalla mennessaan pantterin poskessa hehkuvaa hiillosmaista kuviota. Valoja alkaa
kiihtyvalla tahdilla lentda pantterin ohitse yh& enemman ja enemman, eiké pantteri voi
kuin |&Ahted seuraamaan valoja. Lopulta pantteri saapuu vesimontun &arelle, jonne valot
nayttdvat menevan. Pantteri jaa tuijottamaan vettd maanisesti kuin transsin vallassa —
vedesta katsoo takaisin pantterin heijastus, jonka pyoreat oranssit silméat ovat kuin itse

valopallot. Huumaantuneena pantteri tuijottaa kuvajaistaan yha lahempaa, kunnes taméa
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pulahtaa kokonaan veden alle nakymattomiin. Pudotessaan pantterin yhta maanisesti
tuijottava kuvajainen avaa kitansa, jolloin nayttaa kuin pantteri putoaisi oman kuvajai-
sensa kitaan veden alle. Pantteri ei nouse pinnalle, vaan animaatio loppuu veden pin-

nalle jadneen kuvajaisen tuijotukseen (Kuvio 11).

Kuvio 11. Alustava versio animaation loppukohtauksen heijastuksesta

Loppu on tarkoituksella kysymyksia herattava, outo, ahdistava ja unenomainen, jossa
katsoja ei ole varma, miké& on todellista ja mik&a pantterin kuvitelmaa. Loppu on karu kuten
sen antama viesti siitd, mihin vakava addiktio voi pahimmillaan johtaa. Halusin lopun
olevan myos sellainen, jota katsoja ei valttaméatta osaa odottaa tapahtuvan, mika edes-

auttaa katsojan kysymysten herdamista ja tarinan viestin pohtimista.

Paadyimme antamaan animaatiolle nimeksi "Ember”, joka tarkoittaa englannista suo-
mennettuna hiillosta. Hiillos ja sen merkitys ovat melko suuressa roolissa animaatiossa.
Pantterin hiillosmaisesti hehkuvat kuviot kuvastavat siséista oloa ja addiktiota, joka kytee

pantterin sisalla.

5 Visuaalisen tunnelman luomisen analysointia

5.1 Lyhytanimaatio "Old Fangs”

Valitsin yhdeksi tarkasteltavaksi esimerkiksi lyhytanimaation "Old Fangs", johon oli on-
nistuttu toteuttamaan erittdin mieleenpainuvaa ahdistavaa tunnelmaa (Merigeau & Holly

2009). Animaatio oli myds kokonaisuudessaan nayttava, ja tyylia ja varimaailmoja sai



24

ihastella. Animaatio kertoo nuoresta susipojasta, joka paattaa palata lapsuudenkotiinsa
tapaamaan isdansa ensimmaista kertaa sitten lapsuuden. Jo animaation alkuvaiheilla

tunnelmasta kay ilmi, etteivat lapsuudenmuistot ole olleet kovinkaan lampoisia.

Kuvio 12. Animaation paahenkilé (Old Fangs 2009)

Kun animaatio saapuu tunnelmaltaan ensimmaiseen kaannekohtaan, myos visuaaliset
elementit saavat muutoksen. Kun auto pysahtyy ja ystavaporukka on saapunut maaran-
paahansa, jaa kuvakulma paahenkilén kasvoihin, joita varjostaa hyvin elokuvamainen
tumma varjo (Kuvio 12). Vasta pysahtyneen katseen jalkeen ruudulle tulee animaation
nimi, joka antaa katsojille viestin - tasta tarina siis vasta todella alkaa. llta on alkanut
hamartya, ja tummat varjot ovat muuttuneet pitkiksi. Animaatioissa vuorokaudenajalla ja
ympariston saatilalla on suuri vaikutus tunnelmaan, mutta siihen ei tarvitse olla sidottu,
kun vareja kayttaa luovasti: vesisateen ei aina tarvitse olla melankolisen harmaata, eika
yon pimeyden epamaéaaraisen pelottavan tummanpuhuvaa. Old Fangs -animaatiossakin
alkava keraantyva jannitys tapahtuu laskeutuvan punertavan ilta-auringon aikaan, jonka
kultainen valo sopisi yht& hyvin niin miellyttavaankin tunnelmaan. Tunnelman painosta-
vuutta luo tassa vaiheessa visuaalisesti painavat elementit: varjot ovat pitkia ja vahvasti
tummia. Kohtauksissa on myds kaytetty tummaa metséda rajaamaan vain pienemman
alueen ruudusta, jossa hahmot ovat. Matkan edetessa metsén varjot muuttuvat koko-

naan mustiksi ja rajaukset ahtautuvat.
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Kuvio 13. Paahenkild lahestyy lapsuudenkotiaan. (Old Fangs 2009)

Y6 on jo laskeutunut, kun hahmot saapuvat perille metsan reunalle (Kuvio 13). Animaa-

tion ahdistavuuden kohokohta on kuitenkin kaikkea muuta kuin yon pimeytta.

Animaation varimaailmassa tapahtuu valtava kontrasti, kun paéhenkild kulkee tumman-
sinisen disen pellon halki kohti vanhaa kotiaan. Kuvakulman siirtyessa kodin sisélle au-
kenee katsojalle raikyvan kirkas keltainen véari. Koko sisélla tapahtuva kohtaus on var-
jatty kirkkaan keltaiseksi, mika on yksi ahdistavan kohtauksen suurista tehokeinoista.
Kirkas keltainen on variltaan hairitseva, raiskyva ja hallitseva, kun silla on varjatty koko-
nainen tila. Keltaista kaytetaankin yleensé huomiovarina pienilla pinta-aloilla kuten esi-
merkiksi liikenteessa, kylteissé ja varoituksissa. Sisalla tapahtuva kohtaus koostuukin
varoitusmerkkien vareista: keltaisesta, oranssista ja mustasta. Keskityn huomioissani vi-
suaalisiin keinoihin, mutta mainittakoon kohtauksen taustalla kuuluva aani, joka on kuin
nariseva jannittyva jousi. Aéni tuo kohtaukseen paljon jannittyneisyytta, silla &4ni kuulos-

taa silta kuin jousi katkeaisi mina hetkenéa hyvansa.

Painavuudella ja kontrasteilla reilu tyylittely kulminoituu kodissa istuvaan isahahmoon,
joka on sysimusta ja tyylitellyn valtava niin kooltaan kuin mittasuhteiltaan. Isdn mustan
turkin vari ei ole staattinen, vaan vaihtuvaa tummaa silmisséa vilistdvaa tekstuuria, jonka
on tarkoituskin hairita jollain tavalla. Aivan kuin isdssa velloisi myrsky. Valtava musta
hahmo on suuri kontrasti keskella kirkkaan keltaista huonetta, ja paahenkild nayttaa en-
tistdkin pienemmalta. Kuvakulmia ja poydankin kokoa on kaytetty nerokkaasti korosta-
maan paahenkildon pienuutta, joka kertonee viestin siitd, millaiseksi paahenkild itsensa

tuntee pelottavan isdnsé edessé (Kuvio 14).



Kuvio 14. Paahenkilo ja iséa istuvat vastakkain poydan aarella. (Old Fangs 2009)

Isan valtava koko tuo uhmaa, pelkoa ja auktoriteettia, mitd korostaa poydan halki ojen-

tuva pitka isén kasi, joka ylettyy aina poydan paassa istuvaan paahenkildon asti.

Vaaristyneet muodot, perspektiivi ja kokoero kera hairitsevan kirkkaan keltaisen ja isan

tyhjan tuijotuksen tekevat tunnelmasta todella ahdistavan (Kuvio 15). Onko héiritsevyys

ja outous tie ahdistavaan tunnelmaan?

. r*

Kuvio 15. Isdhahmon tyhja tuijotus. (Old Fangs 2009)

Pysayttadva on myos animaation viimeinen kohtaus, jossa keltainen talon poikkileikkaus

on keskelld synkkaa metsaa ja katsoja nakee sisélle taloon, jossa isasusi on koyristy-

neena entistakin valtavamman kokoisena (Kuvio 16). Isd on niin suuri, etta tayttaa koko

talon mahtumatta seisomaan suorassa.
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Kuvio 16. Isahahmon itkua loppukohtauksessa (Old Fangs 2009)

Paisuneen kokoinen raskaasti hengittdva rintakeh& saa katsojankin tuntemaan oman
hengityksensa. Raskas hengitys ja lahelle puristavat talon seinat tuovat ahtaan ja puris-
tavan tunnelman, mik& tuntuu sopivan suoraan myos isdsuden tuntemuksiin kyynelten
saattelemana. Animaatiossa on kaytetty hyvin keinoja kuvata visuaalisesti monille tuttuja

voimakkaita tunteita.

5.2 Kuvaesimerkit varitehokeinoista

Lahdin tutkimaan tunnettujen piirrosanimaatioiden toistuvia varivalintoja tunnelman luo-
misen tehokeinona. Vareilla voidaan tehostaa animaation tapahtumia ja peilata tunteita.
Keraamani kuvaesimerkit toistuvista variteemoista ovat tietenkin vain yksi mahdollinen
ratkaisu luoda haluttua tunnelmaa. Vaikka ratkaisuja on monia, on yhtenaisia tekijoita
kuitenkin hyvin helppo l6ytad, mika kertoo vain siita, kuinka ihmiset tuntevat tietyt paa-
tunteet hyvin samalla tavalla. Animaatio antaa mahdollisuuden luoda tunteista vareja ja
maalata niilla kohtauksia valittAmatta realismista. Esimerkiksi tavallinen luokkahuone
voidaan kuvata animaatiossa taysin erilaisissa vareissa riippuen siitd onko kyseessa ro-

manttinen vai arkinen kohtaus.

Esimerkkeja etsiessani huomasin myads, etta tietyt luonnonilmiét toistuvat animaatioiden
samoissa tunnelmissa. Kyseiset luonnonilmiét myds sopivat usein haluttuun variin: esi-

merkiksi toiminnan tayteisissa punaisissa kohtauksissa saattoi toistua tulipalo, kun taas
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surullisissa kylmansavyisissa kohtauksissa vesisade. My0s luonnonilmigita siis kayte-

taan paljon tunnelman luomisen tehokeinona.

5.2.1 Aggressiiviset kohtaukset

Punainen on vari jonka aiheuttamista vaikutuksista puhutaan kenties eniten. Punaisen
varin niin fyysisista kuin psyykkisista vaikutuksista on teetetty tutkimuksia, joiden tulokset
ovat joko enemman tai vahemman varteenotettavia. Punaiseen liitetyt vaikutukset ovat
hyvin usein muun muassa verenpaineen kohoaminen ja pulssin kiihtyminen. Aiheesta
on tehty tutkimuksia, joissa koehenkil6t esimerkiksi todella tunsivat punaisen sisatilan
lampimammaksi, kuin se todellisuudessa oli. (Arnkil 2007, 246.) Itse suhtaudun taman
kaltaisiin tutkimuksiin varauksella, mutta ymmarran niiden takana olevan myoés jonkin
verran peraa. Vaikka koehenkil6t kuvittelisivat lampétilaeron vain ja ainoastaan opittujen
asenteiden vuoksi, se ei muuta sita seikkaa, ettéa varit vaikuttavat meihin tavalla tai toi-
sella. Punaisen tekema vaikutus voi olla opittu tai tiedostamaton, silti se heréattéaa joka
tapauksessa reaktion. Varien vaikutuksista emootioihin teetetyt tutkimukset osoittavat
myds, etta vareilla on kyky vaikuttaa inmisten tunteisiin (Arnkil 2007, 249). Vérien vaiku-
tus tunteisiin kuulostaakin mahdolliselta, silla varit herattavat vaistamatta mielikuvia. Tu-
lee kuitenkin ottaa huomioon, ettéa varin tuottamaan mielikuvaan vaikuttaa ennen kaikkea

varin savy, kirkkaus- ja kyllaisyysaste (Arnkil 2007, 250).

Punainen on kautta aikojen ollut suosittu vari piirroselokuvien aggressiivisissa kohtauk-
sissa. Aiheutti punainen fyysisia reaktioita tai ei, herattaa se kuitenkin mielikuvia. Punai-
nen herattadkin usein voimakkaita mielikuvia kuten tuli, kuumuus ja veri. Tunteiden puo-

lelta punaiseen liitetdan usein vaara, voimakkuus, rakkaus ja viha.
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21.

Kuvio 17. Anastasia (20th Century Fox, Anastasia 1997)

Kuvio 18. Aladdin (Walt Disney Pictures, Aladdin 1992)

Kuvio 19. Bambi (Walt Disney Pictures, Bambi 1942)

Kuvio 20. Leijonakuningas (Walt Disney Pictures, The Lion King 1994)
Kuvio 21. Pocahontas (Walt Disney Pictures, Pocahontas 1995)

Ylla olevissa kaikissa punaisen savyisissa kohtauksissa esiintyy animaation paha hahmo
(Kuviot 17-21). Lisaksi kohtauksissa toistuu taistelu, tarinan kliimaksi, aggressiivisuutta
ja pahansuopaisuutta. Jokaisen kohtauksen varit ovat punaisuuden lisaksi myos vareil-
taan vahvoja. Vahvuutta kohtauksiin lisaa myds vahvojen varjojen ja valojen kaytto: var-
jot ja valot saattavat piirtya erityisesti hahmoihin muodostaen hahmon kehoon ja kasvoi-
hin varjoja. Etenkin Bambin taistelukohtauksessa valot ja varjot on viety niin vahvoiksi,
ettd kohtaus nayttaa selkeasti tyylitellylta, mik&d myds tekee kohtauksesta erityisen voi-
makkaan (Kuvio 19). Kirjassa "If It's Purple, Someone's Gonna Die" kirjoittaja Patti Bel-
lantoni kuvailee punaisen vérin olevan kuin visuaalinen kofeiini. Punainen voi tarinasta

riippuen antaa voimaa joko hyvalle tai pahalle hahmolle. Punainen voi myos kiihdyttaa
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katsojien mielitekoja, herattaa aggressiivisuutta tai hermostuneisuutta. Punainen antaa
illuusion voimasta ja vauhdista: esimerkiksi punaiset autot saavat nopeussakkoja enem-

man kuin muun variset. (Bellantoni 2013, 2.)

25.

Kuvio 22. Prinsessa Ruusunen (Walt Disney Pictures, Sleeping Beauty 1959)

Kuvio 23. Basil Hiiri - Mestarietsiva (Walt Disney Pictures, The Great Mouse Detective 1986)
Kuvio 24. Bambi (Walt Disney Pictures, Bambi 1942)

Kuvio 25. Quasimodo (Walt Disney Pictures, Quasimodo 1996)
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Jannittavat taistelukohtaukset eivat suinkaan aina ole vain punaisia, mutta yhdistavana
tekijand monessa taisteluklimaksissa on kaytetty vahvoja tai kirkkaita vareja. Tunnel-
maltaan intensiiviselle kohtaukselle halutaan antaa painoarvoa ja huomiota erottumaan
muista kohtauksista, jolloin varien tulee kuin huutaa, etté jotain on tapahtumassa (Gle-
bas 2013, 134). Raikeat varivalinnat perustuvat siis keinoon saada tietyt kohtaukset erot-
tumaan muista ja korostamaan samalla kohtausten intensiivista tunnelmaa. (Kuviot 22-
25.)

5.2.2 Surulliset kohtaukset

Surullisissa kohtauksissa toistuvat painvastaiset varivalinnat kuin aggressiivisissa. Su-
rullisten kohtausten savyt muuttuvat usein kylmiksi, seka etenkin varikyllaisyytta laske-
taan. Aivan kuin surullisuus laskisi kirjaimellisesti harmaan kalvon kaiken ylle. Eloku-
vassa Kaunotar ja Kulkuri (Walt Disney Pictures, Lady and the Tramp 1955) tavoiteltiin

realistisempia vareja, ja eritunnelmaiset kohtaukset eroteltiin nimenomaan varikyllaisyy-

den avulla: ankeissa kohtauksissa varikyllaisyyttd on laskettu, kun taas iloisemmissa
nostettu (Bacher 2013, 141).
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30. 31.

Kuvio 26. Bernand ja Bianca (Walt Disney Pictures, The Rescuers 1977)

Kuvio 27. Hercules (Walt Disney Pictures, Hercules 1997)

Kuvio 28. Mulan (Walt Disney Pictures, Mulan 1998)

Kuvio 29. Bambi (Walt Disney Pictures, Bambi 1942)

Kuvio 30. Kaunotar ja Kulkuri (Walt Disney Pictures, Lady and the Tramp 1955)
Kuvio 31. Dumbo (Walt Disney Pictures, Dumbo 1941)

Y14 olevissa elokuvissa on kéaytetty surullisissa kohtauksissa samaa véarien kayton kaa-
vaa (Kuviot 26-31). Tunnelmaltaan surulliset kohtaukset saavat usein tukea myos luon-
nosta: vuorokauden ajasta, taivaan peittavista synkisté pilvista tai sateesta. Vaikka su-
rullisissa kohtauksissa varikyllaisyytta lasketaan ja varipaletti on usein kaikkea muuta
kuin réiked, erottuvat ne silti omalla tavallaan muista kohtauksista. Color scripteja tut-
kiessa on helppo I6ytéé varien perusteella niin toimintakohtaukset kuin surullisetkin. Mo-
lemmat tunnelmat ovat usein tarinan kannalta tarkeitd kohtauksia, jolloin ne tehd&an

erottumaan muista.

5.3 Taustojen taide ja vaikutus

Animaation taustoilla on valtava vaikutus tarinan kulkuun ja tunnelmaan. Mielesténi taus-
tat ovat yksi suurimpia seikkoja, joka herattdd animaation piirretyista kuvista eloon. Ni-
mike tausta on hieman harhaanjohtava, silla taustat luovat animaatioon hahmoja ympa-
réivan kokonaisen maailman. Myds oman animaatioprojektini kohdalla huomasin, kuinka
paljon varittamattoman hahmoanimaation siirtaminen taustan paalle vaikutti. Osa taus-
toista tuli myos piirtdéd jo ennen itse animaatiota, jotta hahmo liikkuisi oikealla tavalla
taustaan sopien. Taustat ovat myos yksittaisia vaikuttavia taideteoksia. Kaikki eivat valt-
tamatta kiinnitd huomiota jokaisen kohdan taustan yksityiskohtiin, mutta siitakin huoli-
matta taustat vaikuttavat vahintaén alitajuntaan ja animaatioelokuvasta nauttimisen ko-
kemukseen. Kun taustatkin siséltavat omaa animaatiotaan, syntyy taustasta elava maa-

ilma, joka edesauttaa katsojan uppoutumista animaatioon.
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5.3.1 Studio Ghiblin animaatioiden taustat

Erityisen vaikuttavaa taustojen taidetta esiintyy muun muassa japanilaisen Studio
Ghiblin animaatioelokuvissa. Kazuo Oga on yksi Studio Ghiblin tunnetuimpia taustojen
maalaajia. Olin hammastynyt huomatessani, etta Ghiblin animaatioiden taustat on to-
della maalattu kaikki kéasin. (Kazuo Oga and Studio Ghibli [ Part 1 ] 2014.) Erityisesti
Kazuo Ogan taustojen tarkkuus, valaistusten toteutus ja yksityiskohtaisuus ovat ihmeel-
lisid. Oga ja Studio Ghibli ovat hyva esimerkki siitd, kuinka paljon taustat vaikuttavat ani-
maation tunnelmaan. Yksityiskohtien lukematon kirjo, realistisuus ja varien elavyys luo-

vat animaatioon satumaisen maailman, johon katsoja unohtuu (Kuvio 32).

Kuvio 32. Kohtaus elokuvasta Naapurini Totoro (Studio Ghibli, My Neighbor Totoro 1988)

Koska taustat luovat animaatioon maailman, voidaan vain taustojen tyylin avulla siirtya
kokonaan toiseen maailmaan, tunnelmaan tai aikakauteen. Tasta yhtena esimerkkina on
Studio Ghiblin animaatioelokuva Only Yesterday (Omoide Poro Poro 1991), jossa Kazuo
Oga oli seka taustojen maalaajana etta Art Directorina (Kazuo Oga and Studio Ghibli [
Part 3] 2014). Only Yesterday kertoo nuoresta naisesta Taekosta, joka pakenee Tokion
kaupunkielamaa maaseudun sydameen. Matkan aikana Taekon mieleen palaa paljon
omia lapsuudenmuistoja. Elokuvassa alkaa kulkea rinnakkain kuin kaksi tarinaa: tarina
Taekosta lapsena seké aikuisena. Kazuo Oga toteultti taustojen tyylin avulla eron néiden

kahden maailman ja ajan valille. Nykypaivaa kuvaavat taustat on toteutettu perinteisella
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yksityiskohtaisella ja realistisella tyylilla, kun taas lapsuuden kaukaisia muistoja kuvitta-
vat haaleammat ja vahemman yksityiskohtaisemmat taustat. Kazuo Oga kertoo yksin-
kertaisempien taustojen kuvaavan kuin muistoa itsessdan: muistot ovat haalistuneet,
eikd ymparistdsta endd muista kaikkea mahdollista yksityiskohtaa. Oga toteutti taustoi-
hin pelkistetysti vain asioita, jotka olivat jaaneet hahmon muistoihin muun muassa luok-
kahuoneesta, koulun pihasta ja lapsuuden kotikulmien maisemista. (Kazuo Oga and Stu-
dio Ghibli [ Part 3] 2014.)

35.

Kuviot 33-35. Koottuja kohtauksia elokuvasta Only Yesterday. (Studio Ghibli, Omoide Poro Poro
1991)
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Lapsuuden taustojen tyyliratkaisu on kekselias, silla néin ihmisen muisti suurin piirtein
toimii. Muistamme lapsuuden paikoista vain valikoituja yksityiskohtia, ja vdhemman tér-
keat seikat muisti on sumentanut. Nama kaksi taysin erilaista tyylia kulkevat elokuvassa
luonnollisesti rinnakkain, ja vain tyylin muutoksesta katsoja tietaa, ollaanko nykyajassa
vai menneisyydessa. (Kuviot 33-35.)

5.3.2 Tunnelma muuttaa taustoja

Kohtausten tunnelma vaikuttaa siihen, millaiseksi taustat tehdaan. Usein tunnelman
vaihtuessa radikaalisti my6s ymparist6 on tarinan edetessa vaihtunut: esimerkiksi lahes-
tyvaa jannittavaad kohtausta varten animaation hahmot ovat voineet menna jannittavan
nakoiseen paikkaan. Taistelukliimaksit tapahtuvat myds usein erityisessa ymparistossa,
jota kenties korostaa vield ilmasto tai muut ympariston erityiset elementit. Romanttiset
tai iloiset kohtaukset sen sijaan kaipaavat taustakseen kaunista ymparistoa. Tein myos
havainnoin, etta vaikka ymparistona olisi yksi ja sama metsd, saattoi metsa nayttaytya
hyvin erilaisessa valossa tunnelman mukaan. Tunnelman kuvaaminen taustan avulla ei
siis valttamatta tarvitse itse ympariston vaihtumista. Esimerkiksi Disneyn animaatioelo-
kuvassa Topi ja Tessu (Walt Disney Pictures, The Fox and the Hound 1981) valtaosa
kohtauksista sijoittuu metsééan. Riippuen kohtauksen tunnelmasta metsa nayttad joko

kauniin kukoistavalta ja vehrealta tai karulta ja ankealta.

Kuvio 36. Taustojen vertailu Topi ja Tessu -elokuvassa (Walt Disney Pictures, The Fox and the
Hound 1981)

lloisessa kohtauksessa kuten Topin ja Tessun lapsuuden leikeissa metsan vérit ovat
raikkaat, metsé on valoisa ja kukkia on paljon. Sen sijaan esimerkiksi kohtauksessa,

jossa Topin kasvattanut eméanta jattda tdman omilleen, metsé on maalattu kylmilla ja



36

tummilla vareilla, eikd maassa juurikaan nayta kasvavan ruohoa. (Kuvio 36.) Elokuvassa

esiintyy myos vesisateella tehostettuja tunnelmaltaan ankeita tai surullisia kohtauksia.

lloiset ja tunnelmaltaan rauhallisemmat kohtaukset eivat vaadi taustoiltaan niink&an ko-
rostamista. Taustoilla on edelleen suuri merkitys, mutta vareissa, muodoissa ja ymparis-
tossd on enemmaén vapautta. lloiset ja rauhalliset kohtaukset kuvaavat taustoissaan
usein luonnon, kotien ja arjen kauneutta. Tapahtumat sijoittuvat monenlaisiin vuorokau-
den aikoihin, jolloin hahmot voivat joko kylpea erilaisissa auringon luomissa valaistuk-
sissa tai yhta hyvin illan hamaryydessa. Tyypillisesti rauhallisten kohtausten taustat ovat

kauniita tai neutraaleja vuorokauden ajasta rijppumatta.

Kuvio 37. Topi ja Tessu (Walt Disney Pictures, The Fox and The Hound 1981)
Kuvio 38. Leijonakuningas (Walt Disney Pictures, The Lion King 1994)
Kuvio 39. Prinsessa ja Sammakko (Walt Disney Pictures, The Princess and the Frog 2009)

Ympaériston tuomaa tunnelman korostamista nahdaéan taas silloin, kun tunnelma kohoaa
viela iloisenkin ylapuolelle, kuten esimerkiksi romanttiseksi. Romanttista tunnelmaa tu-
kee taustojen luonnon sadihkyva kauneus tai sisatilojen erityinen tunnelma (Kuviot 37-
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39). Taustojen erityinen kauneus korostaa sitd, ettd romanttinen kohtaus on unohtuma-
ton hetki.

5.3.3 Taustojen elementtien muodot

Suuren suosion saavuttaneessa animaatioelokuvassa Maa aikojen alussa (Sullivan
Bluth Studios, The Land Before Time 1988) on kaytetty paljon tummia vareja. Elokuva
sisaltaakin alusta loppuun asti paljon tiivista jannitysta ja suurta murhenaytelmaa. Poik-
keuksia lukuun ottamatta elokuvan taustojen varit ovat tummat iloisemmissakin kohtauk-
sissa, mikéa kenties on tehty nayttamaan hahmojen pitkaa ja vaikeaa matkaa elottomaksi
kuivuneesta kotilaaksosta kohti "Suurta laaksoa", joka tulisi olemaan vehred ja tdynna
vetta. Pitkan pimeyden ja karuuden jalkeen Suuren laakson elinvoimaisuus loppukoh-

tauksissa korostuu.

42.

Kuviot 40-43. Taustojen teravia muotoja elokuvassa Maa aikojen alussa (Sullivan Bluth Studios,
The Land Before Time 1988)
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Kun varit ovat lapi elokuvan paasaantdisesti tummia, on taustojen konkreettisten ele-
menttien avulla saatu korostettua jannittavia kohtauksia. Huomasin jannittavien kohtaus-
ten taustojen siséltavan esimerkiksi paljon teravia muotoja, synkkia onkaloita erikoisilla
muodoilla tai vaarallisen korkeaa kivikkoa, jotka myds ovat muodoiltaan selke&sti taval-
lisesta poikkeavia. Taustojen ympariston teravyys ja outous lisaévat vaarallisuuden tun-
netta. (Kuviot 40-43.) My6s monesta muusta klassikosta pystyi |0ytdm&an jannittavien

kohtausten taustojen ymparistosta terdvia elementteja ja erikoisia epasaanndllisia muo-
toja (Kuviot 44-46).

Kuvio 45. Leijonakuningas (Walt Disney Kuvio 46. Hiidenpata (Walt Disney Pictures, The
Pictures, The Lion King 1994) Black Cauldron 1985)

Taustan muodot luovat kohtaukseen myds sommittelun. Sommittelulla on suuri vaikutus
tunnelmaan: onko sommittelu ahdas ja puristava vai kevyt ja tilava. Taustan muodot luo-
vat kohtaukseen ikaan kuin ruudun liséksi toisen kehyksen hahmojen ymparille. Rauhal-
lisissa kohtauksissa taustan luoma kehys on usein kevyt ja huomaamaton, mutta tunnel-
man muuttuessa joko jannittavaan tai melankoliseen suuntaan taustojen muodot ovat

usein suuremmassa roolissa.
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Kuvio 47. Ruma ankanpoikanen (Walt Disney Pictures, The Ugly Duckling 1939)

Tasta hyvana esimerkkiné on Disneyn vanha klassikko Ruma ankanpoikanen (Walt Dis-
ney Pictures, The Ugly Duckling 1939). Ankanpojan murheellista olotilaa korostavat
taustan painavat elementit, jotka on sijoitettu hahmon ympérille ja ylapuolelle (Kuvio 47).
Elementit nayttavat suurilta ja hallitsevilta luoden painavuutta hahmon ylapuolelle ja ko-
rostaen koollaan hahmon pienuutta. Tummien elementtien alla hahmo laahustaa hitaasti
paa alhaalla poispain. (Thomas & Johnston 1995, 484.) Kohtauksessa on my@s hyvin

harmaaseen murretut varit.

5.3.4 Oman animaatioprojektin taustat

Koska vastasin projektimme varien suunnittelusta, sain myds taustat toteutettavakseni.
Halusin panostaa taustoihin hyvin, silla tiesin niiden vaikutuksen animaation laatuun.
Koska paatimme tiukan aikataulun vuoksi toteuttaa opinnaytetydn julkistamistilaisuuteen
vain trailer-version lyhytanimaatiostamme, on osa taustoista viela tekematta ja voin to-
teuttaa ne ilman kiirettéa ja kompromisseja. Traileria varten tulevien taustojen tuli kuiten-
kin olla valmiina ennen hahmon vérittamista, silla taustan varimaailma vaikutti myds hah-
mon vareihin. Tarkoituksenani on muun muassa toteuttaa yhdessa kohtauksessa taus-
tan likkuminen parallaksia hyddyntaen. Parallaksi tarkoittaa sita, kun lahimpana katso-
jaa olevat objektit likkuvat nopeammin kuin kauempana olevat (Wikipedia 2015d). Toisin
sanoen aion toteuttaa horisontaalisesti liikkuvan metsataustan, joka muodostuu
layereista sen mukaan, kuinka kaukana katsojasta kohden puut ja muut metsan elemen-
tit ovat. Kun layerit animoi liikkumaan eri nopeuksilla, syntyy parallaksiefekti. Muulloinkin
taustoja maalatessa tuli ottaa huomioon elementtien etaisyys ja liikkuminen: kaikkien

likkuvien tai hahmon eteen tulevien elementtien tuli olla erillisilla layereilla.
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Kuvio 48. Tehtyja taustoja animaation alusta ja loppupuolelta

Kiinnitin taustoissani huomiota erityisesti véreihin, jotka olin jo storyboardvaiheessa
suunnitellut melko valmiiksi. Maalatessa annoin kuitenkin myds niin sanottujen luovien
sattumien tehda tarvittavia muutoksia. Lisaksi pyrin sisallyttamaan taustoihin tunnelmaa
tukevia elementteja: valojen heijastumista luonnossa, sumua, ja teravia outoja muotoja
loppuosassa animaatiota. (Kuvio 48.) Pyrin my6s kiinnittdmaan huomioita taustojen var-
joihin ja valoihin, jotta luonto nayttaisi kiinnostavalta ja elavalta. Kun taustassa olevat
varjot ja valot maalataan myds hahmon animaatioon, hahmo sulautuu taustoihin todella
hyvin. Suunnittelin varien liséksi taustoihin toistuvia elementteja, jotta ymparistd nayttaisi
yhtendiselta eri kohtauksissa. Toistuvia elementteja olivat esimerkiksi tietyntyyliset kasvit

ja kukat. Jatkossa aion kiinnittdd huomiota siihen, etta taustoissa on useammin hahmon
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paalle tulevia elementteja, jotta tausta vaikuttaisi enemman hahmoa ympardoivalta maa-

iimalta, eik& vain takana olevalta littealta taustalta.

6 Trailerin kokoaminen Adobe After Effectsilla

Tiiviin aikataulun puitteissa valitsimme koko animaation kahdestakymmenesta animaa-
tiopatkasta tyon alle kuusi patkaa, jotka toimisivat lyhyena trailer-kokonaisuutena. Valit-
simme kohdat, jotka antavat vihid animaation juonesta ja tiiviista tunnelmasta. Valit-
simme kohtia niin tarinan alusta, keskelta kuin myos loppupuolelta. Halusimme trailerin
antavan makua siitd, mitd on tulossa, mutta saastimme kuitenkin monta mehukasta koh-

taa itse valmiiseen animaatioon.

Saatuamme valittujen kohtien materiaalit valmiiksi oli aika koota kaikki yhteen Adobe
After Effectsilla. Paadyimme tyonjakoon, jossa mind hoidin trailerin kokoamisen, jotta
sain olla tavallaan trailerin ohjaaja, koska juuri trailer tulisi osaksi opinnaytety6tani. Lo-
pullisen 20 animaatiopatkaa sisaltavan lyhytanimaation kokoamisen hoitaisimme yh-
dessé. Lahes ainoa kokemukseni Afterista oli tutoriaalien ja oman kokeilemisen avulla
oppiminen, mutta yllatyksekseni ohjelma tuntui yllattavan katevalta ja helposti opitta-
valta. Traileria tydstaessa Afteria oppi kayttamaan koko ajan paremmin. Afterilla kokoa-
minen sisdlsi kohtausten rakentamisen kauimmaisesta elementista lahimpaan, kameran
likkeet, taustojen animointi, efektien lisays ja logon animointi. Kun kaikki kuusi kohtaa
oli koottu, oli vuorossa koottujen animaatioiden tuominen yhteen, leikkaaminen seka aa-

nien ja musiikin lisaaminen.

Leikkaaminen on yksi iso osa animaation kerrontaa ja tunnelmaa. Etenkin trailerin koh-
dalla, jossa kaytettavana oli vain kuusi animoitua patkaa, leikkauksella pystyi rytmitta-
maan trailerista mielenkiintoisemman. Tiesin heti, ettd en aikoisi vain esittda patkia kro-
nologisessa jarjestyksessa toinen toisensa jalkeen, vaan halusin leikkaamalla tuoda
esiin animaation teemaa. Tavoitteeni myoés oli, ettd leikkaukset olisivat luonnollisia ai-

heuttamatta animaatioiden valille irrallista tunnetta.

Alun leikkauksista minulla olikin jo valmis visio toteutuksesta. Tehtavéni oli yhdistaa al-
kuun ilmestyva logo itse animaation alkuun. Naiden kohtien valille tuli enemmankin tyy-
litelty siirtyma kuin leikkaus. Alussa tummalle taustalle iimestyy animaation nimi "Ember”

hehkuen kevyesti. Ensimmaisen itse animaation kohtauksen alkaessa pantterin silméat
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ilImestyvat pimeydestéd — samaan aikaan teksti "TEmber” hajoaa ja katoaa pieniksi ki-

pindiksi. Tama oli ensimmainen siirtyma.

Kahdessa seuraavassa leikkauksessa kaytin yleista siirtymaa eli ristikuvaa, joka tarkoit-
taa kahden kohtauksen tai kuvan nakymista pienen hetken yhta aikaa paallekkain. Ris-
tikuvalla voidaan ilmaista esimerkiksi ajan kulua tai paikan vaihtumista. (Chandler 2009,
71-72.) Trailerissa oli vain pari animaatiopatkéa tarinan alkupuolelta, seka rytmia ja siir-
tymaa helpottamaan otin mukaan myos kohdan, jossa nakyy pelkkaa taustaa. Ensim-
mainen kohtaus, jossa hahmo on tullut pimeydesta valoon aivan kuvitteellisen kameran
lahelle, leikkaantuu ristikuvan kautta seuraavaan kohtaan, joka on vain taustaa. Animoin
taustan liikkumaan aivan kuin katsoja nakisi pantterin silmin ja liikkuisi eteenpain. Risti-
kuva pantterin lahikuvasta animoituun taustaan tehosti vaikutelmaa, etté pantteri lahtisi
likkeelle. Kaytin ristikuvaa myos taustasta siirryttaessa seuraavaan animaatiopatkaan,

joka ilmaisee jalleen paikan vaihtumista.

Seuraavien kohtien valilla kaytin tavallisinta leikkausta eli suoraa leikkausta, jossa koh-
dasta toiseen siirrytdén ilman tehosteita. Lisasin tosin ensimmaisen suoran leikkauksen
valiin vain rapaytyksen verran mustaa, jonka ajattelin toimivan, koska ensimméainen
suora leikkaus kohdasta toiseen oli vain lyhyehkd "valahdys”. Leikkauksessa kavaistaan
vain hetken aivan eri tunnelmaisessa raikyvan punaisessa kohdassa ja palataan takaisin

siihen, mihin aiemman animaatiopatkan liike jai.

Yhdessa siirtymassa halusin tehostaa toimintaa ja likkeen jatkuvuutta. Aiempi kohta lop-
pui pantterin syoksyyn niin lahelle kohti kameraa, ettd koko kuvaruutu varjaytyi lahes
mustaksi pantterin turkin variksi. Tahan kohtaan ei kuitenkaan ollut tarkoitus viela tulla
mustan ruudun tuomaa taukoa, silla seuraavakin kohta oli toimintaa tdynna. Huomasin
pelkan suoran leikkauksen luovan seuraavasta animaatiopatkésta liian pysahtyneen na-
koisen, ja toiminta sai selkedn katkoksen. Paadyin ratkaisuun, jossa siirryttiin suoran
leikkauksen kautta seuraavaan kohtaan, joka oli zoomattu niin lahelle, etta vain hetken
verran ruudun taytti pelkka liekkipallo. Leikkauksen jalkeen liike jatkui, kun animaatio
zoomautui takaisin normaaliin kokoonsa eli katsojasta poispain. Zoomaussiirtyma toimi
hyvin, kun edellinen kohta loppui lahes mustaan ruutuun ja seuraava kohta alkoi pelké&sta
liekista, joka kauemmas zoomautuessaan paljasti seuraavan animaatiopatkan. Samalla
kun kuvakulma zoomautui kauemmas, oli pantteri jo Iahtenyt juoksemaan kameraa kohti.
Nain animaatiopatkéssa todella sailyivat vauhti ja toiminta koko ajan. Animaatiopéatka

loppuu, kun kameraa kohti juokseva pantteri hyppda kohti kameraa ja samalla myds
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liekkipalloa kita ammollaan. Katsoja ehtii ndhda vain rapayksen verran, kun pantterin kita
menee kiinni ja liekin jaanteet tirskahtavat pantterin hampaiden valista, minka jalkeen

ruutu menee suorana leikkauksena pimeé&ksi.

Vasta tédhan kohtaan oli tarkoitus tulla mustan ruudun tuoma lyhyt tauko. Mustasta ruu-
dusta oli helppo tehda siirtyma seuraavaan héivytyksen (fade) avulla. Mustan ruudun
tuoma tauko yhdistettyna haivytykseen kuvastaa hyvin ymmarrettavasti jonkin jakson al-
kua tai loppua sekda myds siirtymé&é paikasta tai ajasta toiseen (Bowen & Thompson
2009, 86). My6s viimeisen kohdan haivytin tummaan variin pidempaan kestavalla haivy-

tyksella. Adnien ja musiikin lisaamisen jalkeen trailer-versio animaatiosta oli valmis.

7 Loppusanat

Tassa opinnaytetytssa kerroin askel askeleelta, kuinka kahden opiskelijan voimin onnis-
tuimme toteuttamaan kuva kuvalta piirretyn animaation. Molemmilla meista oli animaati-
oiden piirtdmisesta aiempaa kokemusta vain hyvin vahan, mutta opettelun ja motivaation
avulla onnistuimme tekemaan nayttavaa animaatiota. Tavoitteemme oli, ettéd animaatio
olisi visuaalisesti nayttava ja tunnelmallinen, mika mielestani onnistui hyvin. Opinnayte-
tydta varten toteutimme aikataulullisista syista vain trailer-version lopullisesta lyhytani-
maatiosta. Piirsimme kuitenkin lopullista lyhytanimaatiota varten tarvittavat kaikki reilu
tuhat framea. Julkaisimme animaation trailerin internetissa, ja jatkamme lyhytanimaation

tydstamista tAman opinnaytetydn ulkopuolella.

Animaatioprojektin kuvailemisen lisaksi tutkin erilaisia visuaalisia keinoja luoda 2D-ani-
maatioihin tunnelmaa. Tutkin tunnelmaan vaikuttavia visuaalisia tekijoitd kuten esimer-
kiksi vareja ja taustoja. Analysoin tunnelman luomista lyhytanimaation avulla seka esitin
tunnetuista piirroselokuvista esimerkkeja niin varien kaytdista kuin muista visuaalisista
seikoista. Onnistuin ldytdmaan toistuvia visuaalisia elementteja tunnetuista piirroseloku-
vista, ja pyrin [0ytamaan perusteluja ja selityksia naille toistuvuuksille. Sovelsin tutkimuk-

seni tietoja myds omaan animaatioprojektiini.

Animaatioiden tunteiden ja tunnelmien kuvaamista tutkittuani huomasin, kuinka tuntei-
den aiheuttamat tuntemukset kehossa on pyritty siirtdmaan visuaaliseen muotoon erilai-
silla keinoilla. Haluttua tunnelmaa kuvittaessa voi miettia, millaisia tunteita kyseinen tun-

nelma siséltaa ja miltd ne tuntuvat ihmisen kehossa: ahdistavuus puristaa rintakehaa,
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saa hengityksen raskaaksi ja olon tukalaksi. Suru luo harmaan kalvon kaiken paalle, ja
onni suorastaan kuplii sisélla. Kuvittaessa niin pyséhtynytta kuvaa kuin animaatiota piir-
taessa voi miettid, kuinka néaité jokaiselle tuttuja tuntemuksia voi ilment&a visuaalisesti.
Vareilla ja symbolisilla merkityksilla on paljon niin kulttuurisia kuin henkilokohtaisia eroa-
vaisuuksia, mutta perustunteiden tunteminen kehossa on kaikilla ihmisilla lahes saman-
laista. Mielestani taté kannattaa hyddyntad, jos haluaa luoda kuvin vahvasti valittyvan
tunnelman, joka varmasti valittyy kaikille. Kun animaatio valittdd tuntemuksia ja tunteita,
on tunnelmakin jo suurelta osalta luotu. Mielestani mita lahemmas 2D-animaatio menee
realismia, sita tylsempaa siitd voi tulla. Animaation ei tarvitse kopioida oikeaa elamaa
vaan ennen kaikkea peilata elaman tunteita, ajatuksia ja tuntemuksia visuaalisesti. Huo-
masin myds hahmon frameja piirtdessa, kuinka liikkeiden ja ilmeiden reilu liioittelu sai

animoinnin nayttamaan paljon paremmalta.

Olen yllattynyt, kuinka paljon projektin aikana opin uutta ja kehityin animaatioiden piirta-
misessa. Valmiiksi tehdyt kohtaukset nayttivat hyvin paljon siltd kuin olin ne jo projektin
alussa mielessani kuvitellut. Olen myos tyytyvainen paattkseen toteuttaa opinnaytetyo-
tani varten kokonaisesta animaatiosta vain lyhyempi trailer-versio, silla nyt paasemme
tyostamaan lyhytanimaation valmiiksi ilman kiirettd seka ennen kaikkea paljon kehitty-
neempiné ja visaampina. Kaikki kohtaukset eli [&helle tuhat framea lopullista animaatiota
varten on kuitenkin jo piirretty, ja jatkamme rauhassa niiden aariviivoittamista ja varitta-
mista. Nautin todella animaatioiden piirtdmisesta, silla siind pystyn yhdistamaan itselleni
tarkeitd ja loputonta kiinnostusta koskevia aihealueita, kuten vérien, varjojen ja valojen
suunnittelua, tarinankerrontaa, digimaalausta sek& hahmon heréttadmista eloon. Olen yl-
lattynyt, millaista jalke& olemme onnistuneet luomaan ottaen huomioon kokemattomuu-
temme. Myo6s piirrosanimaatioiden tutkiminen projektin aikana auttoi paljon ja sai huo-
maamaan, miten syva ja mielenkiintoinen prosessi animaatioiden luomisprosessi on-
kaan. Kun vain aikaa on tarpeeksi, on kasin piirrettyd animaatiota mahdollista hioa to-
della nayttavaksi. Kasin piirretyn animaation tekeminen on taianomaista, kun yksittaiset
kuvat herattavat hahmon eloon. Tekotapa on tydlas, mutta samalla mahdollisuudet ovat

lahes rajattomat.

Vaikka itsekin nautin 3D-animaatioiden huikeista grafiikoista ja animoinneista, henkil6-

kohtaisesti toivon, ettei piirrosanimaatioiden aika tulisi koskaan olemaan kokonaan ohi.
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