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In my thesis | present the 12 basic principles of animation as well as | tell you how | think
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I will translate each principle to Finnish.
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KAYTETTY SANASTO

Nuketus

Nukettaja

Periaate

Tyokalu

Uskottava

Nukenkasittely. Nuken liikuttaminen niin, etté syntyy mieliku-
va hahmosta, joka on elava ja ajatteleva persoona.

Nukenkasittelija. Esiintyja, joka liikuttaa nukkea tavalla, joka
luo mielikuvan siita, ettéd nukke olisi elava ja ajatteleva per-
soona.

Viittaan periaatteella aina animaation ohjeisiin tai neuvoihin,
jotka luotiin The Walt Disney Companylla ja joita kutsutaan
animaation 12 perusperiaatteeksi.

Viittaan tydkalulla aina nuketuksen ohjeisiin ja neuvoihin
nuketuksen laadun parantamiseksi.

Asia, joka on mielestéani todenmukainen ja looginen.



1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyd on ennen kaikkea henkilokohtaista opitun jasentamista ja
uuden oppimista. Kasittelen nuketuksen tydkaluja oman nakokulmani kautta.
Tyokalut ovat minulle vahvoiksi muodostuneita tulkintoja siité, mita Ollie Johns-
ton ja Frank Thomas kirjoittavat kirjassaan animaation perusperiaatteista. Ver-
taan periaatteita nuketuksen tytkaluihin, joita Ari Ahlholm ja Irene Baker ovat
Turun ammattikorkeakoulussa opettaneet. Olen pyrkinyt avaamaan tyokalut
niin, ettd ne ovat ymmarrettavia niin alan ammattilaisille kuin myoés alasta kiin-
nostuneille. Toivottavasti ne tarjoavat hyoddyllisia tytkaluja nuketuksesta kiin-

nostuneille.

Koen talla hetkella nuketuksen itselleni mielekkaimmaksi nukketeatterin osa-
alueeksi. Haluan syventaa sen osaamista. Kirjallisen opinnaytety6n Kkirjoittami-
nen antoi siihen hyvan mahdollisuuden. Turun ammattikorkeakoulussa nuketus-
ta minulle ovat opettaneet Irene Baker seka Ari Ahlholm. Halusin laajentaa ym-

marrystani entisestaan jonkin minulle uuden liikeilmaisun teorian johdolla.

Valitessani nakokulmaa kirjalliselle opinnaytetyélleni tutkin, mitd annettavaa
animaation alalla olisi liikeilmaisulle. Ahlholm on opetuksessaan kannustanut
meitd tutkimaan animaatiota. Hanen mukaansa animaatioista |0ytyy ratkaisut
kaikkien mahdollisten asioiden ilmaisuun. Loysin kuin l8ysinkin hyvin selkeét ja
johdonmukaiset animaation 12 perusperiaatetta. Niihin syventyessani huoma-
sin, ettéd animaation puolella painitaan samojen asioiden kanssa kuin mité itse
painin nuketuksen parissa. Animaation perusperiaatteet antavat hyvin kattavat
tyokalut nukettajan kayttoon. Richard Williams (2008, 1) kertoo Animators Sur-
vival Kit Animated -opetusvideosarjan alussa, etté tutustuessaan periaatteisiin
han huomasi niiden olevan niin kattavat, ettei usko periaatteita olevan enem-

paa.

Animaation 12 peruspariaatetta luotiin The Walt Disney Companylla (jatkossa
Disney Company) jo 1930-luvulla. Suuren yleison tietoon ne tulivat 1981 ilmes-
tyneessa The lllusion of Life: Disney Animation -kirjajarkdleessa. Kirjan ovat
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kirjoittaneet 30-luvulla Disney Companylle palkatut animaattorit Ollie Johnston
ja Frank Thomas.

Mielestani animaatiolla ja nukketeatterilla on paljon yhteistd. Molemmat ovat
kasityolaisyyteen perustuvia taideammatteja. Kummassakin pyritaan liikkeen,
kuvan ja tilan avulla luomaan mielikuva elamasta. Kasittaakseni tarkeimmat ker-
ronnan keinot ovat liike ja kuva. Kokemukseni mukaan usein teokset ovat hah-
moléhtoisia, ja ne pyrkivat kertomaan tarinan. Herkko Eskelinen (2008, 37) kir-
joittaa: "Animaatiohahmon ja animaattorin voimavara piilee siind, etta miten
hahmon saa likkumaan.” Mielestani sama voimavara on nukella ja nukettajalla.
Minulle nuketuksen lahtokohta on nuken liikkeissa. Liikkeiden kautta pyrin ker-

tomaan hahmon toiminnat, tavoitteet, asenteet seka tunnetilat.

Animaation perusperiaatteet pyrkivat samoihin asioihin kuin oppimani nuketuk-
sen tyokalut. Niissd on my6s hyvin paljon yhtalaisyyksia. Nuketuksessa kayte-
tdan jo naita periaatteita tiedostaen tai tiedostamatta. Periaatteet ovat hyvin
yleisen tason liiketeoriaa. Periaatteisiin syventyesséni en ole voinut valttaa opi-
tun kertaamista. Periaatteet ovat syventdneet Turun ammattikorkeakoulussa
opitun ymmartamista. Opinnaytety6 on ennen kaikkea oppimieni asioiden jasen-

telyd animaation periaatteiden kautta.

Periaatteet ovat minulle ennen kaikkea tydkaluja, joiden avulla hahmon liikkeis-
ta tulee selkeita, uskottavia ja kiinnostavia. Periaatteet ovat tarjonneet minulle
my0Os uusia, hienoja tydkaluja. Ne soveltuvat hyvin nuketuksen tydkalujen tueksi

seka jatkeeksi.

Opinnaytetydssani taustoitan ensin periaatteiden syntya. Lyhyt historiikki kertoo
Disney Companyn kehityksen kultavuosista. Sen jalkeen avaan kunkin periaat-
teen sisallon. Kerron tulkintani, mihin periaatteita kaytetaan ja miten niita voi
kayttda nuketuksen tydkaluina. Kasittelen periaatteiden hyédyntamista yleisesti
nuketuksessa enk& keskity mihink&&n rajattuun nukketekniikkaan. Suurilta osin

periaatteet mielestani toimivatkin kaikkien nukketekniikoiden kanssa.

Animaation perusperiaatteilla ei ole kanonisoitua suomennosta (Muntola 2011,

8). Periaatteita ei tietddkseni ole ennen kasitelty suomeksi nukettajien nakokul-
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masta. Siksi koen tarkeaksi esitella ja suomentaa kaikki periaatteet nyt kerralla.
Tavoitteenani on ymmartaa periaatteen keskeisin sisalté Johnstonin ja Tho-
maksen (1981) méaaritelmien mukaan, sekd suomentaa se nuketuksen tavoittei-
ta vastaaviksi. Kayn keskustelua Antti Muntolan (2011) opinnaytetydssa Ani-
moinnin perusteet nykypaivdn animaatiossa kaytettyjen suomennosten seka
nukketeatterikoulutuksessa oppimaani termiston kanssa. Kerron erikseen kulle-

kin suomennokselleni perusteet.

Animaattorit eivat esiinny hahmojensa kanssa. Animaation perusperiaatteet ei-
vat tarjoa tyokaluja animaattorin tai nukettajan esiintymiselle. Keskityn nuken
nuketukseen ja jatan nukettajan lavaolemuksen kokonaan huomiotta. Nain jaa
myo6s ryhmanuketuksen tydkalut opinnaytetyoni ulkopuolelle. Animaation pe-
rusperiaatteet keskittyvat taysin kuvan ja liikkeen mahdollisuuksiin kerronnan
keinoina. Nain ollen puhe, tekstinkayttd, aani- ja musiikkidramaturgia jaavat ko-
konaan opinnaytetyoni ulkopuolelle, vaikka ovatkin merkittavia kerronnan keino-

ja.

Olen tutkinut periaatteita myds kaytannon harjoituksien avulla. Yhteenvedossa
kokoan prosessin aikana oppimani asiat. Kerron, miten aion jatkossa kayttaa
animaation perusperiaatteita. Jasennan animaation perusperiaatteet pienempiin

kokonaisuuksiin niin kuin mina koen ne.
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2 ANIMAATION PERUSPERIAATTEIDEN LYHYT
HISTORIIKKI

Animaatio koki Disney Companylla suuria kehitysaskeleita 30-luvulla. Kehitys oli
kahden henkilon ansiota: periksiantamattoman Walt Disneyn sek& héanen palk-
kaamansa opettajan Donald "Don” Grahamin. 1920-luvulla animaatiot olivat
taynnd mielikuvituksellisia, mutta mahdottomia ja merkityksettomia liikkeita.
Animaation tarkeimmat periaatteet perustuivat hahmon kuljettamiseen kuvan
l&pi toistaen koko ajan samaa liikettéa. Disney ei pitanyt ndkemastaan. Han ha-
lusi ndhda realistisempaa eli todenmukaisempaa animaatiota. (Johnston &
Thomas 1891, 41-44; Lehtinen 2013, 66.)

Disney oli vakuuttunut ajatuksesta, etta jotta voi karrikoida todellisia asioita, on
ensin tunnettava todelliset asiat. Han oli myods varma, ettd animaattoreiden tar-
kein ominaisuus on piirtotaito. Disney halusi, etta hanen animaattorinsa alkavat
toiden ohella opiskella piirtamistekniikoita, anatomiaa sek& liikeanalyysia.
Vuonna 1929 Disney alkoi lahettaa animaattoreitaan Chouinardin taidekouluun
ja maksoi kulut. (Lehtinen 2013, 71.) Koulutus ei kuitenkaan vastannut Disneyn
tavoitteita, joten vuonna 1932 Donald Graham palkattiin Disney Companylle
pitdimaan animaattoreille iltatunteja heidan piirustustaitonsa parantamiseksi.
Tunnit olivat avoimia, ja ne sisalsivat elavan mallin piirtamista, kompositiohar-
joitteita, liikeanalyysia ja nopeiden luonnosten tekniikkaa. (Korkis 2004; Graham
2005; Lehtinen 2013, 72.)

Suurimmat harppaukset Disney Companylla otettiin vuosina 1934-1937. Vuon-
na 1934 alkoi Lumikin valmistus. Disneylla oli suuret tavoitteet ensimmaisen
pitkdn animaationsa suhteen. Han lahetti Grahamille pitkia muistioita iltatuntien
opetuksen siséllosta. (Lehtinen 2013, 72.) Muistiossaan 23. joulukuuta 1934
Disney listasi Grahamille artikuloidusti perustelleen kaikki tiedot ja taidot, joista
han ajatteli olevan hyttya animaattoreille (Michael Sporn Animation 2009).

lltaisin Graham katsoi animaattoreiden kanssa jokaisen valmiin otoksen Lumi-

kista. Yhdessa he analysoivat kuvia. Pikakirjoittaja kirjoitti kaiken ylds. (Lehtinen
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2013, 72.) lltatuntien seurauksena he alkoivat kayttdd uutta sanastoa. Disney
Companylle tulleet uudet animaattorit koulutettiin pian kayttaméan samaa sa-
nastoa. Vahitellen he olivat luoneet kattavan liiketeorian: 12 animaation perus-
pariaatetta. (Johnston & Thomas 1891, 47.)

Graham teki t6itd Lumikin ensi-illan jalkeen Disney Companylla viela viisi vuotta
(Graham 2005). Vuonna 1942 ilmestynyt Bambi on Disney Companyn naturalis-
tisin animaatio. Bambissa hahmot reagoivat korvilla, hannallg, kaulalla ja kuo-
nolla sen sijaan etta liikkuisivat villisti. Sen animaatiojalki on edelleen, 73 vuotta
ensi-iltansa jalkeen, nykyaikainen. (Lehtinen 2012, 91.) Tama ei olisi ollut mah-
dollista ilman Grahamia ja 30-luvun ty6ta. Asiaa voisi kuvata niin, etta Lumikissa
animaattorit harjoittelevat periaatteiden kayttdd, kun Bambissa taidot on hiottu

aarimmilleen.

Disneyn 12 animaation perusperiaatetta on yksi kattavimmista liiketeorioista
animaation historiassa, ellei kattavin. Periaatteita kaytetaan edelleen animoin-
nissa. Richard Williams esittelee ne kaikki vuonna 2008 ilmestyneessa opetus-
videosarjassa Animator’s Survival Kit Animated. Herkko Eskelinen mainitsee
Animaatioaapisessa periaatteet venyminen ja litistyminen, ennakoiminen, toissi-
jainen liike, liioittelu seka rytmitys (Eskelinen 2008, 38—48). Antti Muntola (2011)
avaa periaatteiden nykyista kaytt6d perusteellisesti opinnaytetybéssdan Ani-

moinnin perusteet nykypdaivan animaatiossa.

Yllatyin usein Disney Companyn historiaa ja periaatteiden syntya tutkiessani.
Disney Company on minulle edustanut voitonhaluista multibisnesyritysta, joka
tekee halpoja elokuvien jatko-osia. Minulle selvisi, ettd asia onkin ollut niin vain
hetken aikaa. Walt Disney oli hyvin erilainen. Disney oli kunnianhimoinen taiteili-
ja, joka ei pelannyt kuluttaa rahaa taiteen kehittamiselle. Alkuvuosikymmenina
Disney oli usein vararikossa, mutta siitd huolimatta koulutti animaattoreitaan
100 000 dollarilla vuodessa (Korkis 2004; Lehtinen 2013, 95).

Taman historian valossa minulle syntyi periaatteita (ja Disneyta) kohtaan syva

kunnioitus. Minulle syntyi varmuus siitd, etta periaatteille voi luoda todenmukais-
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ta, uskottavaa liiketta. Olen myds varma, ettd ne soveltuvat erinomaisesti nuke-

tukseen.
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3 ANIMAATION 12 PERUSPERIAATETTA NUKETUKSEN
TYOKALUIKSI

3.1 Venyminen ja litistyminen (Squash and Stretch)

Periaatteen suomennos on Muntolan (2011, 9) opinnaytetydstd Animoinnin pe-
rusteet nykypéaivan animaatiossa. Suomennos on hyvin selkea. Se vastaa peri-
aatteen sisaltdéa. En ole nukketeatteriopintojeni aikana kuullut korvaavaa termia,

joten pidan tatd suomennosta hyvana.

Johnson ja Thomas (1981, 47) ovat nimenneet taman periaatteen Disney Com-
panyn animaattoreiden tarkeimmaksi |0ydoksi. He huomasivat, etta elollinen
muuttaa liikkuessa muotoaan. Esimerkiksi lihakset venyvat ja litistyvat liikkeen
mukaan. Urheilukuvissa on néhtavissa, kuinka paljon ihminen venyy ja litistyy
erilaisten liikkeiden aikana. Myo6s joustavat materiaalit kuten kumi, kangas tai
puu venyvat ja litistyvat, kun niita liikutellaan. Vain kova ja jaykk& materiaali pi-
tavat oman muotonsa liikkeen aikana. (Johnston & Thomas 1981, 47-51.)

Kun animaattorit alkoivat kilpaillen kokeilla hahmojen litistymisen ja venymisen
rajoja, he keksivat tilavuuden ("volume”) periaatteen. Kunkin hahmon litistymista
ja venymista saa liioitella vapaasti, kunhan hahmon tilavuus ei muutu. Toisin
sanoen, jos hahmo venyy, se myos kapenee. Painvastoin hahmon litistyessa
jostain kohdasta, se laajenee toisesta kohdasta. (Johnston & Thomas 1981, 49;
Lehtinen 2013, 69.)

Venyminen ja litistyminen ovat itselleni aivan uusia tyokaluja. Kokeilin niita sa-
man tien nuketukseen. Huomasin, etta venyttamalla ja litistamalla pystyy koros-
tamaan liikkeen suuntaa seka voimaa. Ne myos vahentavat hahmon liikkeista
mekaanisuutta. Venyttamalla ja litistdmalla voi myos korostaa hahmon reaktioi-

ta. Luvussa 3.2.3 Hahmon reaktiot kasittelen tarkemmin hahmon reaktioita.

Venyminen ja litistyminen ovat mielestéani pariaatteista ainoat, joka toimivat eri

tavoin eri nukketekniikoiden kanssa. Selkeimmin ne toimivat nukeilla, jotka on
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valmistettu venyvista materiaaleista. Pehmoleluilla pehmeiden kehonosien ve-
nyttdminen ja litistAminen toimii loistavasti lihaksiston tapaan. Nukkea, jonka
kehonosat ovat kiinni toisissaan kuminauhalla, voi venyttda kuminauhan anta-
man jouston verran. Kaikenlaisille nukeille voi saada venyvyytta ja litistymista
likuttamalla niita erilaisiin &ariasentoihin kuten kyykkyyn, venytysasentoon, suo-
ristamalla tai koukistamalla selkaa. Nukella, jolla on irralliset kehonosat, voi
myos liioitellen kayttaa tilavuuden periaatetta. Kun joku osa nukesta venyy, toi-

nen osa voi litistya, jolloin venyminen korostuu entisestaan.

Koska nuken tilavuus on vakio, nukkien kanssa mielestani ei ole vastaavaa
haastetta kuin animaattoreilla hahmon tilavuuden suhteen. Poikkeuksen tekevéat
nuket, joilla on "nakymattomia” kehonosia. Esimerkiksi nukella, jolla on vain paa
ja kasi, voi luoda mielikuvan kokonaisesta vartalosta, kun paa ja kasi ovat ih-
miskehon mittasuhteiden mukaan oikean vélimatkan paassa toisistaan. Sellai-
sen nuken kanssa on hyva huomioida "nakymattdmissa” olevan kehon tilavuus
ja mittasuhteet, jotta hahmon kehonrakenne ei muuttuisi kesken kaiken yllatta-
vasti ja epaloogisesti. Nain olen oppinut Ahlholmin nuketuskursseilla.

3.2 Ennakointi (Anticipation)

Muntolan (2011, 12) kayttdmé& suora suomennos toimii tamankin periaatteen
kanssa erinomaisesti. Se vastaa sisaltéa. En ole nukketeatterikoulutuksen aika-

na tormannyt parempaankaan termiin.

Disney Companyn vanha animaattori Bill Tytla on sanonut: "Animaatiossa on
vain kolme osaa: ennakointi, toiminta ja reaktio.” (Williams 2008, 12.) Ennakointi
oli yksi ensimmaisista periaatteista, joita Disney halusi lisatd animaatioon. Peri-
aate kopioitiin suoraan teatterimaailmasta. Ennakointi helpottaa katsojaa ym-
martamaan, mita tapahtuu. Kun varsinaista toimintaa edeltdd ennakoiva liike,

katsoja pysyy kerronnassa mukana. (Johnston & Thomas 1981, 52.)

Mielestani ennakoinnilla myos luodaan katsojalle odotuksia ja siten saadaan
toimintaan jannitetta. Toisin sanoen ennakoinnilla voi ohjata katsojan seuraa-

maan ja jannittdmaan haluttua asiaa. Ennakointia voi myds kayttaa yllatyksien
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luomiseen: kun hahmo valmistautuu tiettyyn toimintaan, mutta syysta tai toises-

ta tapahtuukin jotain aivan muuta, katsojan voi saada yllattymaan.

Turun ammattikorkeakoulussa olen oppinut, ettéd ennakointi on tarkeé periaate
myo6s nuketuksessa. Se toimii nukeilla samoin kuin animoiduilla hahmoilla. eri-
laisia tyOkaluja ennakoinnille. Ennakointi tarkoittaa kaikkea hahmon asenteen
muuttumisesta aina fyysiseen valmistautumiseen ja vastaliikkeisiin. Olen nukke-
teatterikoulutuksessa oppinut kolme tyokalua ennakoinnin kayttdmiseen. Ne
ovat vastaliike, hahmon katseen suunta sek& hahmon reaktio.

Ennakointia esiintyy arjessa jatkuvasti. Otan esimerkiksi tuolille istumisen. lhmi-
selle tulee tarve istua (reaktio). Han alkaa etsia tuolia. Nékee tuolin (katseen
suunta). Hihkaisee ilosta (reaktio). Kavelee tuolin luokse ja kaantyy selin siihen.
Han kumartuu ensin eteenpain (vastaliike) ja sitten istuutuu (itse liike). Kaikki,
mit& esimerkin ihminen tekee ennen istumista on ennakointia. llman minkaan-
laista ennakointia ihminen ei paasisi tuolille lankaan istumaan. Vaitan, etta jos
nuken nukettaa istumaan tuolille ilman ennakointia, se tapahtuisi katsojalle liian
nopeasti, eika katsoja ehtisi havaita istumista ennen kuin se on jo ohi. Se olisi
my6s Turun ammattikorkeakoulussa oppimani mukaan kaukana todenmukai-

sesta eli likkeen uskottavuus karsisi.

3.2.1 Vastaliike

Turun ammattikorkeakoulussa olen oppinut, ettd dramaturgisesti kaikki liikkeet
ovat kolmiosaisia: niilla on alku, keskikohta ja loppu. Vastaliike on liikkeen alku.
Ajattelen vastaliiketta liikkeen alulle panevana voimana. Ahlholm ja Baker ovat
opettaneet, etta kaikilla liikkeilla on vastaliike. Esimerkiksi jos ihminen hyppii,
hanen taytyy ensin ponnistaa maasta (menna alas), jotta voisi hypata, (paasta
ylds). Havaintojeni mukaan eléavat olennot tekevat jatkuvasti vastaliikkeitd. Mie-
lestani pienimmatkin liikkeet tarvitsevat vastaliikkeen, alulle panevan voiman.
Oman kokemukseni mukaan vastaliikkeet tekevat liikkeesta uskottavamman,
koska vastaliikkeet pohjautuvat todellisuuteen. Ennakoinnin periaatetta mukail-

len vastaliikkeet my@s auttavat katsojaa seuraamaan toimintaa.
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Vastaliikkeen koko riippuu liikkeesta. Jos liike on iso tai se tarvitsee paljon voi-
maa, silloin liike tarvitsee ison vastaliikkeen. Jos liike on pieni, pieni impulssi
riittdd. Vastaliikkeen tarkoitus on luoda mielikuva lihasvoimasta, jota hahmo tar-

vitsee liikkuakseen.

3.2.2 Hahmon katseen suunta

Nukettaja voi nukettaa nuken katsomaan haluamaansa suuntaan. Nain hahmon
huomio siirtyy jonnekin uuteen paikkaan. Katsoja, joka on kiinnostunut, mita
hahmo nékee, katsoo hahmon katseen suuntaan. Nain katsojan huomiopiste on
ennakoiden siirretty seuraavan toiminnan suuntaan. Kun katsojana naen hah-
mon katsovan jotakin tai jotakuta, mielessani synnytan hahmon ja kohteen valil-
le suhteen ja odotan, mita niiden valilla tapahtuu. Katsoja alkaa siis odottaa toi-
minnalle jatkoa sieltd, mihin nukke katsoo. Tdma on mielestani hyvin tarkea ja

toimiva tyokalu ennakoinnille.

3.2.3 Hahmon reaktiot

Hahmon reaktiot ovat Turun ammattikorkeakoulussa oppimani mukaan aarim-
maisen tarkea tydkalu. Sen lisaksi, etta reaktioilla reagoidaan tulevaa, niilla ava-
taan katsojalle hahmon sisaista ajatusmaailmaa. Hahmon reaktiot ilmaisevat
mielipidettd, tunnetilaa ja asennetta. Hahmo kommentoi yleisélle reaktioilla.
Esimerkiksi hahmon lakaistessa lattiaa han voi suuttua, pelastyd, nauraa, olla
reagoimatta, hengastya, hammentya, liikuttua tai mita tahansa. Hahmon reaktio
maadrittelee paljon sitd, mikd on hahmon suhde toimintaan sekd mita yleiso
odottaa seuraavaksi tapahtuvan. Olen nukketeatterikoulutuksessa oppinut, etta
jos hahmo vain tekee toimintoja toimintojen peraan ilman reaktioita, katsojan on
vaikea ymmartda, mika suhde hahmolla on toimintoihin, ja toiminta muuttuu

merkityksettomaksi.
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3.3 Nayttamaollepano (Staging)

Muntola (2011, 14) kayttaa opinnaytetydéssaan periaatteesta suomennosta "toi-
minnan selkea esittaminen”. Se ei ole lainkaan hullumpi suomennos, silla ym-
marrykseni mukaan taman periaatteen keskeisin tavoite on toiminnan (seka
tarinan) selkeys. Itse olen kuitenkin tullut silhen lopputulokseen, ettd naista pe-
rusperiaatteista loppujen lopuksi hyvin monet auttavat selkeyttamaan liiketta ja
toimintaa. Nayttamollepano ilmaiseekin mielestani paremmin periaatteen laajan
sisallén. Nimi myods auttaa itsedni nukettajana néyrtymaan siihen, ettd nuketuk-

sen selkeyteen vaikuttavat kaikki esityksen elementit.

Disney Companylla nayttdmollepanon tavoite on suunnitella voimakkain ja yk-
sinkertaisin tapa kertoa haluttu asia. Kaikki ylimaarainen ja péaallekkainen toi-
minta karsitaan pois, jotta katsojan huomio on varmasti siina asiassa, mihin ha-
nen halutaan keskittyvan. (Johnston & Thomas 1891, 56.) Animaattorit pyrkivat
tekemaan lavastuksesta, tunnelmasta hahmon persoonallisuudesta seka ilmai-
susta mahdollisimman tunnistettavan ja selkean. Esimerkiksi jos hahmoa suret-
taa, piirretdan se kulkemaan aivan kyyryssa ja katse maassa. Lavastukseksi
voidaan piirtdd sadetta ja synkan tumma tausta. Nayttamollepanossa halutaan
valttaa kaikki epaselvyys toiminnassa ja tarinassa. (Johnston & Thomas 1891,
53.)

Tama periaate on siis hyvinkin laaja. Lasken nayttdmollepanoon kuuluvaksi
kaikki nukketeatterin osa-alueet. Periaatetta mukaillen jokaisen osan tarkoitus
on kertoa selkeasti haluttua teemaa, tarinaa, tunnelmaa seka toimintaa. Loysin
taman kolme tydkalua nukettajalle taman periaatteen alla. Ne ovat liike kerral-
laan, sijainti seké siluetit. Niiden lisdksi my6és hahmon katseen suunta on mie-
lestani nayttdmollepanon tydkalu. Hahmon katseen suunta selkeyttda katsojalle,

minne pitad aina milloinkin katsoa. Avasin tydkalun edellisessa luvussa.
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3.3.1 "Liike kerrallaan”

Olen oppinut nukketeatterikoulutuksessa, ettd katsojan huomio voi olla vain yh-
dessad paikassa kerrallaan. Katsoja voi kadottaa informaation, jos lavalla on
useampi toiminta samaan aikaan. Saman havainnon tekivat Disney Companyn
animaattoritkin (Johnston & Thomas 1981, 54). Selkeyden vuoksi hahmot toimi-
vat yksi vuorollaan, liike kerrallaan. Silloin katsojalle ei jaa epaselvéaksi, mita

katsoa.

3.3.2 Sijainti

Animaattorit pohtivat kuvakulmia ja kuvakokoja (Johnston & Thomas 1981, 53).
Nukettajille samankaltainen tydkalu voisi olla hahmon sijainti nayttamolla. Tyo6-
kalun olen oppinut Bakerin "Space and Composition” -kurssilta. Pelkalla hah-
mon sijainnilla voi antaa paljon informaatiota hahmon mielialasta ja toiminnan
suunnasta. Kokemukseni mukaan hahmosta saa erilaisen mielikuvan, jos se on
takaoikealla kuin ettd se olisi etuvasemmalla. Sijainti paljastaa my0ds asioita
hahmon suhteesta muihin hahmoihin sek& lavastuksessa oleviin elementteihin.
Hahmosta tulee hyvin erilainen mielikuva esimerkiksi silloin, jos se on ryhman
sisalla kuin etta olisi ryhman ulkopuolella. Tama tydkalu toimii mielestani parhai-
ten kokeilemalla hahmon toimintaa eri paikoissa lavalla. Siten l6ytyy paras si-

jainti kuvaamaan hahmon mielialaa ja suhdetta muihin lavan elementteihin.

3.3.3 Siluetit

Disney neuvoi animaattoreitaan piirtamaan toiminnat aina siluetteina, jotta toi-
minta valittyisi mahdollisimman selkeasti. Ohje on peraisin animaation musta-
valkoiselta ajalta, mutta sen huomattiin toimivan erinomaisesti myos va-
rianimaatiossa. (Johnston & Thomas 1981, 56.) Tamé& periaate on itselleni mu-
kava l6yto, silla se vahvistaa havaintojani. Olen laittanut merkille, etta liike edes-

ta taakse nayttdd merkityksettomalta. Sen sijaan vastaava liike vasemmalta
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oikealle nayttdd voimakkaalta ja merkitykselliseltad. Itse ainakin huomaan pa-
remmin muutoksen sivu- kuin syvyyssuunnassa. Esimerkiksi jaatelon nuolemi-
sen voi toteuttaa siluettina niin, nuoleminen tapahtuu paan vasemmalla tai oike-
alla puolella sen sijaan, etta se olisi kasvojen edessa. Olen vakuuttunut, etta

siluettien kaytto selkeyttaé toimintaa.

3.4 Improvisoitu liike seka analysoitu liike (Straight Ahead Action and

Pose to Pose Action)

Muntola (2011, 17) on suomentanut periaatteen yksinkertaisesti "kaksi tapaa
animoida”. Periaate tosiaan pitaa sisallaan kaksi erilaista tapaa animoida hah-
mon toimintaa. Tyo6tavoista toinen on hyvin suunnitelmallinen ja toinen taysin
suunnittelematon. Suomennokseni perustuu Bakerin opettamaan tydtapaan
Analyzed Movement. Baker on opettanut monia improvisoinnin tytkaluja nuket-
tajille. Koska niiden nimet ovat niin erilaisia kuin Johnstonin ja Thomaksen
(1981, 56) kayttamat, paatin yleistdd suunnittelemattomuuteen perustuvan tyo-

tavan "improvisoiduksi liikkeeksi”.

Animaattoreiden improvisoitu liike on animointia kuva kerrallaan. Animaattorilla
on mielikuva kohtauksesta sekéa sen keskeisista tekijoista, muttei pilkuntarkkaa
suunnitelmaa. Mielikuvansa varassa animaattori alkaa piirtda toimintaa kuva
kerrallaan, ja katsoo, mihin se johtaa. Talla tavalla animoidessaan animaattori
saattaa olla yhta yllattynyt lopputuloksesta kuin katsojatkin. Jalki on tuoretta,
hupaisaa ja sulavaa, mutta helposti myds epaselvadd. (Johnston & Thomas
1981, 56.)

Baker on opettanut monia improvisointitytkaluja nuketukseen. Lahimmas ani-
maattoreiden improvisointitydkalua osuu "hahmon tapa” (Let The Puppet Find
The Way). Kun kaytan tyokalua, tiedan, mitd hahmon tulisi tehda kohtauksessa,
mutta en suunnittele, miten hahmo sen tekee. Sen sijaan "seuraan” nukkea liike
likkeeltd. Nukettajana en p&ata etukateen hahmon toimintoja. Olen avoimena
nuken fysiikalle ja mahdollisuuksille, joita en ole vield I6ytanyt. Seuraan nuket-

tamaani nuken liikettd, ja annan sen vieda eteenpéain. Talla tydtavalla nukettaja
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voi animaattorin tapaan yllattyd lopputuloksesta. Nukettaja voi paatya nuketta-
maan hahmolle jotain liikettd, mit& ei olisi lainkaan osannut ennalta aavistaa.
Improvioidulla liikkeellda syntyy kokemukseni mukaan helposti leikillistd seka

kaavoista vapaata liiketta ja toimintaa.

Analysoitu liike oli uusi keksintd Disney Companylla. Ajatuksena on, etta paa-
animaattorit piirtavat toiminnan avainasentoja (keyframes) ja apulaisanimaattorit
piirtdvat avainasentojen valiin kuuluvat kuvat (inbetweens). Analysoitu liike aut-
taa kontrolloimaan prosessia. Syntyy selkead, mutta samalla mahdollisesti yll&-
tyksetontd animaatiota. Animaattorit alkoivat piirtda liioiteltuja avainasentoja,
jotta hahmot olisivat kiinnostavia ja ilmaisussaan selkeita. (Johnston & Thomas
1981, 57.)

Analysoitu liike on analyyttinen ja suunnitelmallinen tydkalu nuketukseen. Baker
on opettanut kayttamaan sita niin, ettd toiminta jaetaan etukateen paatettyihin
likkeisiin ja asentoihin. Kun toiminta on selkeana liikesarjana nukettajilla mie-
lessa, lisataan siihen vastaliikkeet ja hiotaan rytmitys toimivaksi. Kokemukseni
mukaan talla tyotavalla syntyy selkeda ja todenmukaista liiketta. Valitettavan
usein liike on myo6s hillittya ja ennalta arvattavaa. Kiinnostavan lopputuloksen
saamiseksi analysoidun liikkeen kanssa tarvitaan mielestani taidokasta rytmitys-
ta, lioittelua seka epasynkroniaa. Avaan periaatteet perusteellisesti omissa lu-
vuissaan 3.5 Epasynkronia (Follow Trough and Ovelapping Action), 3.9 Rytmi-
tys (Timing) seka 3.10 Liioittelu (Exaggeration).

Improvisoitua liikettd ja analysoitua liiketta voi myos kayttaa yhdesséa. Johnson
ja Thomas (1981, 58) kuvailevat prosessia luonnostelun ja improvisoinnin yhdis-
tamisena. Animaattori piirtdd etukateen itselleen karkeat luonnokset hahmon
avainasennoista ja alkaa luonnosteluvaiheen jalkeen piirtaéa toimintaa kuva ku-
valta luonnostelun toimiessa vain tukena. Prosessi on kontrolloidumpi, mutta se
mahdollistaa spontaanit ja yllattavat liikkeet hahmolla. (Johnston & Thomas
1981, 58.) Williams (2008, 3) sen sijaan yhdistaa metodit niin, ettd animoi ke-
honosan kerrallaan. Ensin pa4, torso ja jalat. Sitten kadet. Sitten hiukset ja vaat-

teet. Williams (2008,3) kutsuu ty6tapaa nimella The Best Method.
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Yhdistaminen onnistuu mielestani helposti my6s nuketuksessa. Nukettaja voi
aloittaa analysoimalla liikettéa. Kun liike on hallussa, se jaa viitteelliseksi oh-
jenuoraksi ja orjallisen noudattamisen sijaan nukettaja improvisoi likkeen raa-
mien sisalla. Nukettajalla on siis tiedossa liikkkeen alku ja lopputulos, ja niiden
vélissa olevat asennot. Niiden raamien sisélla hanella on improvisoinnin varaa.

N&in hahmon liikkeesta voi saada seka todenmukaista ettd spontaania.

3.5 Epasynkronia (Follow Through and Overlapping Action)

Muntola (2011, 15) kayttdd suomennosta "seuraavat ja paallekkaiset liikkeet”.
Se on hyva suomennos. Taman periaatteen keskeisin sisalté on kehon liikkei-
den eriaikaisuus. Ahlholm on opettanut meitd Turun ammattikorkeakoulussa
tuntemaan taman ilmién nimelld epasynkronia. Synkronia tarkoittaa samantahti-
suutta ja synkronointi kahden asian, esimerkiksi elokuvan aanen ja kuvan, aset-
tamista saman tahtiseksi (Suomisanakirja 2011; Terveyskirjasto, 2015; After-
Dawn 2015). Epasynkronia tarkoittaa nain ollen eritahtisuutta tai epatahtia.
Koska olen itse vahvasti sisaistanyt taméan tyokalun nimella epasynkronia, aion

jatkaa nimen kayttoa.

Disneyta hairitsi animaatiossa se, etta kun hahmot saapuvat paikalle, ne pysah-
tyivat paikoilleen. Se pysaytti toiminnan ja naytti kaksiulotteiselta. Disney vaati
animaattoreita tutkimaan todellisuutta, ja sitd kautta etsimaén tapoja olla pysayt-
tamattd hahmoa kokonaan. (Johnston & Thomas 1981, 59.)

Animaattorit l0ysivat useita erilaisia tapoja ratkaisuiksi. Kun hahmo pyséahtyy,
sen ulokkeet, kuten korvat, turkki tai huivi, jatkavat matkaa viela hetken ennen
kuin pysahtyivat. Kun hahmo esimerkiksi nousee seisomaan, kaantyy tai heittaa
jotain, kehonosat aloittavat liikkeen eri aikaan ja pysahtyvat eri aikaan. Nopeis-
sa liikkkeissa voivat hahmon luut liikkua nopeammin kuin lihasmassa, jolloin li-
hasmassa venyy hetkeksi, kunnes palaa liikkeen loputtua paikoilleen. (Johnston
& Thomas 1981, 59-62.)

Animaattoreiden |6yd6t perustuvat todenmukaiseen epasynkroniaan. Ahlholm

on opetuksessaan kehottanut kiinnittAm&aan huomiota erityisesti paan ja kaden
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likkeisiin. Paa toimii ensin ja kasi seuraa tai painvastoin. Erittain harvoin paan
ja kaden liikkeet ovat synkroniassa. Myds kaden eri osat liikkuvat useimmiten
epasynkroniassa. Esimerkiksi kaden nostaminen ylds saattaa tapahtua niin, etta
kyynarpaa johtaa liikettd, kdimmen vain seuraa kasivartta. Kun kyynarpaa py-
sahtyy, kammen jatkaa vield hetken liiketta. Kémmen tekee isomman liikeradan
kuin kyynarvarsi. Kyynarpaéa ja kammen siis liikkuvat eri aikaan ja eri rytmilla.
Uskoakseni jokaisella toiminnolla on oma hierarkkinen epésynkroniansa. Kun
ihminen heittaa pallon, liike voi loppua niin, ettd ensimmaisena pysahtyy jalka,
sitten lantio, sitten rintakeha ja paa. Liikkeen lopettavat kyynarpaa ja aivan vii-
meiseksi kammen. Epasynkroniaa voi varioida. Silla pystyy mielestani syventa-
maan hahmon persoonallisuutta ja tekeméaan liikkeesta kiinnostavamman. Olen
my6s huomannut, etta epasynroniaa kayttamalla voi korostaa asioita ja tehda
toiminnasta selkeamman. Tama tyokalu syventaa entisestaan "liike kerrallaan” -

tyokalua, jonka avasin aiemmin.

Seuraavaksi esittelen muutaman tyokalun, liikkeen lopetus ja passiivinen liike,
jotka Johnston ja Thomas (1981, 62) nimeavat taman periaatteen alle. Sen jal-
keen esittelen viela tydkalut, jotka olen oppinut nukketeatterin puolelta. Ne aut-

tavat ainakin itseani nukettamaan hahmon liikkeita epasynkroniassa.

3.5.1 Liikkeen lopetus ("punch line”)

Animaattorit ymmarsivat, ettéa heidan on ylipaataan luotava liikesarjalle joku lo-
petus, jotta toiminnalla olisi merkitysta. Liikkeen lopetus maarittelee, mika vaiku-
tus toiminnalla on ollut hahmoon seka kuinka hahmo jatkaa toimiaan. Liikkeen
lopetus siis kuljettaa toimintaa dramaturgisesti eteenpéin seka paljastaa katso-
jalle asioita hahmon persoonasta. He ymmarsivat, etta liikkeen lopetus on yhta
tarked kuin aloituskin. He alkoivat suunnitella, kuinka liike p&attyy, mika on sen

lopputulos ja vaikutus hahmoon. (Johnston & Thomas 1981, 61.)

Bakerilta ja Ahlholmilta olen oppinut, ettd kullakin liikkeell&a on alku, keskikohta
ja loppu. Anna lvanova-Brashinskayalta, nukketeatterilinjan opettajalta, olen

oppinut, etta yksinkertaisimmillaan toiminnan jannite syntyy siit4, onnistuuko
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hahmo tavoitteessaan vai ei. Olen sisaistanyt asian karkeasti ottaen niin, etta
jos liikkeella ei ole mitdan vaikutusta hahmoon, se like on hahmon ja tarinan
kannalta turha. Liikkeen lopetus on siis hyvinkin tarkead tydkalu dramaturgian
kannalta. Liike ja toiminta voivat vaikuttaa hahmoon muuttamalla hahmon
asennetta seka sen fyysista voimaa, tasapainoa, asentoa tai sijaintia. Liikkeen
lopetus on oikeastaan reaktio liikkeeseen. Liikkeen loppuun voi mygs rakentaa
likkeellisen yllatyksen. Tapahtuukin jotain muuta kun katsojat osasivat odottaa.
Maaritelmani hyvélle liikkkeen lopetukselle on, ettd se paljastaa yleisdlle jonkin
uuden piirteen hahmosta ja johdattaa tarinaa eteenpéin. Painotan lopetuksen
tarkeyttd, jotta muistaisin itse keskittya siihen. Liikkeen vieminen loppuun on
itselleni haastavaa. En malta vieda liiketta loppuun vaan haluaisin jo siirtya seu-
raavaan liikkeeseen. Se on vahingollista, koska silloin informaatio jaa epasel-

vaksi.

3.5.2 Passiivinen liike (Moving Hold)

Disney Companyn animaattorit ratkaisivat passiivisten, taustalla paikoillaan ole-
vien hahmojen “elottomuuden” ongelman tyokalulla Moving Hold. He piirsivat
kaksi kuvaa hahmosta samassa asennossa. Toisessa kuvassa he liioittelivat
hahmon piirteitd. Kun kuvat esitettiin peratysten, syntyi illuusio, ettei hahmo ol-
lutkaan eloton ollessaan paikallaan. (Johnston & Thomas 1981, 61.)

Olen huomannut, ettéd nukketeatteriesityksissa paikoillaan olevien nukkien "elot-
tomuuden” ongelma on usein ratkaistu nukettamalla nukeille hengitysta. Munto-
la (2011, 16) ja Youtube-kayttajanimi "Riotmos P” (2013) lisdavat passiiviseen
likkeeseen myo6s painonsiirron seka pienet kasien liikkeet. Williams (2008, 9)
kayttdd passiivista liikettd niin, ettd kun hahmo on pyséahtynyt, hahmo liukuu
vield aavistuksen eteenpain liikkeen johdattamaan suuntaan. Nama ovat mie-
lestani hyvéat lisat passiiviseen liikkeeseen, kunhan ne eivat vie huomiota paa-

tapahtumalta vaan pitavat hahmon vain "elossa” taustalla.
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3.5.3 Realistinen epasynkronia

Tama tydkalu toimii kuten analysoitu liike, josta kerroin aiemmin. Olen oppinut
taman tyokalun Ahlholmilta. Paasaantd on: kun tuntee todellisuudessa esiinty-
van epasynkronian, voi varioida ja liioitella sitd. Epasynkronian kaytto alkaa liik-
keen tutkimisella. Tutkimisen voi aloittaa tarkkailemalla kuinka oma keho toimii
tai tarkkailemalla jotakin toista, joka tekee halutun liikkeen. Tarkeintd on selvit-
taa, missa jarjestyksessa kehonosat lahtevat liikkeelle ja milloin kukin kehonosa
pysahtyy tai vaihtaa suuntaa. Esimerkiksi kynalla kirjoittamisessa péaalla ja ka-
delld on mielestani oma epasynkroniansa. Tulkitsen liikkeen niin, ettd p&an kat-
se liikkkuu ensin rivin alkuun ja kasi seuraa peréassa. Kun kasi on rivin alussa, se
aloittaa kirjoittamisen ja paan katse vuorostaan seuraa perdssa. Kun kasi ja
paan kaste paasevat rivin loppuun, paa liikkuu ensin siirtamalla katseen uuden
rivin alkuun ja kasi seuraa perassa. Paa ja kasi siis vuorottelevat, kumpi liilkkuu
ensin. Liiketta tutkiessa kannattaa kiinnittdd huomiota myds siihen, milloin liik-
keet ovat samanaikaisia ja milloin erillisia. Sen jalkeen on hyva tutkia, kuinka
like rytmittyy normaalisti. Kun liikkeet ja rytmitys alkavat harjoittelun my6ta olla
hallussa, alkaa varioiminen ja liioittelu. Itselleni tass& vaiheessa tarkeintd on
kysya, miten liikkeen esittaisi selkedasti ja kiinnostavasti. Ahlholm on opettanut,
ettd kun edes osa liikemateriaalista perustuu todellisiin liikkeen elementteihin,
like pysyy johdonmukaisena ja katsojalle selkedna. Silloin nukettajalla on mah-
dollisuus lisata liikkeeseen liioittelua tai epérealistisia elementteja, eika sen us-

kottavuus karsi.

3.5.4 Painopiste

Tama tyokalu toimii hyvin hahmon seuraamisen kanssa. Kerroin hahmon seu-
raamisesta aiemmin omassa luvussaan. Olen soveltanut tyokalun oppimastani
"Mika kehonosa vie?” -teatteriharjoitteesta. Nukelle voi etukéateen paattaa pai-
nopisteen, joka ohjaa nuken liikkeitd. Se kehonosa, jossa on painopiste, liikkuu
ensimmaisend ja muu keho tulee perassad. Kun hahmo pysahtyy, painopiste

pysahtyy ensin. Muut kehonosat jatkavat vield hetken pidemmalle, ja vastaliik-
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keelld tulevat takaisin painopisteen luo. Nain syntyy helposti karrikoitua liiketta,
jossa on kuitenkin todellisuuteen pohjautuva, tunnistettava elementti: epasynk-
ronia. Erityisen hyvin tama mielestani toimii nukeilla, jotka ovat abstrakteja: nu-
keilla, jotka ovat kayttotavaroita tai yksinkertaisia abstrakteja muotoja. lhmista
tai elainta jaljittelevalla nukella kaytdn mieluummin realistisen epasynkronian
kayttéa. Silloin 6ytyy enemman variaatioita, ja sita on mielestani katsojana kiin-

nostavampaa seurata.

3.6 Hidastuminen ja kiihtyminen (Slow In and Slow Out)

Muntola (2011,19) kayttdd suomennosta hidastuminen ja kiihtyminen. Se on

selkea suomennos. Se vastaa periaatteen sisaltoa.

Johnston ja Thomas (1981, 62) kertovat, etta periaate syntyi, kun animaattorit
halusivat korostaa piirtamiddn voimakkaita avainasentoja. He piirsivat useam-
man kuvan lahelle avainasentoa. Avainasentojen valiin he piirsivat vain muuta-
ma kuva. Lopputuloksena hahmojen asennot ja asenteet vaihtuivat nopeam-

massa tahdissa kuin ennen.

Liikkeet eivat ole tasaisia. Elolliset olennot liikkkuvat vuoroin hidastaen ja vuoroin
kiihdyttden. Hidastumisen ja kiihtymisen kayttaminen lisaavat nuken liikkeiden

uskottavuutta.

Hidastumisen ja kiihtymisen I6ytyminen vaikutti myohemmin I0ytyneeseen ryt-
mityksen periaatteeseen. Itse naenkin hidastumisen ja kiihtymisen rytmityksen

osa-alueina. Kerron rytmityksesta tarkemmin luvussa 3.9 Rytmitys (Timing).

3.7 Kaaret (Arcs)

Muntolan (2011, 20) kayttdma suora suomennos on hyva. Se on selkea ja yti-
mekas seka vastaa periaatteen siséltéd myos nuketuksen ndkokulmasta. En ole

kuullut mitdan korvaavaa termiéa nukketeatteriopintojeni aikana.
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Animaattorit tekivat havainnon, etta todellisuudessa hyvin harvat liikkeet tapah-
tuvat mekaanisen suoraan. Lahes kaikki liikkeet tapahtuvat aina jonkinlaisessa
kaaressa. Esimerkiksi pdaan kaantaminenkaan ei tapahdu suoraan vaan paa
koukkaa hieman alakautta. Suoraa liikettd voi kayttdaa voiman korostamiseksi
esimerkiksi nyrkilla lydmisessa, mutta lydmisen ennakoinnin ja epasynkroniset

likkeet animaattorit piirtavat kaarissa. (Johnston & Thomas 1981, 62.)

Aivan kuten venyminen ja litistyminen, tamé& on mielestani erittain yksinkertai-
nen ja tehokas tydkalu nukenkasittelyyn. Kokeillessani nukella paan kaantoa
pienen kaaren kanssa, huomasin sen saavan aikaan voimakkaan vaikutelman
nuken asenteesta, tunteesta ja ajattelusta. Uskon, etta kaaret tuovat paljon tun-

netta ja persoonallisuutta hahmoon poistaen samalla liikkeestd mekaanisuutta.

3.8 Toissijainen liike (Secondary Action)

Muntolan (2011, 21) periaatteen suomennos vastaa sisaltda. En tunne nukke-

teatterialalta korvaavaa termid, joten kaytadn Muntolan suomennosta.

Johnstonin ja Thomaksen (1981, 63—-64) mukaan toissijaisella liikkeella koroste-
taan paaasiallista toimintaa seka luodaan syvyyttd hahmoihin. Esimerkiksi jos
hahmoa surettaa, voi han toissijaisena likkeena pyyhkia tipan silmékulmastaan.
Jos hahmo kévelee, han voi heilutella kasiaan rempseasti. Toissijainen liike ei
kuitenkaan saisi vieda huomiota paaasiallisesta toiminnasta, vaan sen tarkoitus
on korostaa sitd. Esimerkiksi jos kyyneleen pyyhinta tapahtuu isolla kadella peit-
tden kasvot, silloin se vie huomion p&aasiallisesta toiminnasta. Toissijainen liike
olisi kuitenkin hyva olla havaittavissa, silla toissijaiset liikkeet rikastuttavat ker-
rontaa seka kertovat uusia piirteitd hahmosta. Jos toissijainen liike yrityksista
huolimatta dominoi paaasiallista toimintaa, syy on todennakoisesti joko vaaran

likkeen valinta tai kehno nayttamallepano. (Johnston & Thomas 1981, 63-64.)

Toissijaisissa liikkeissa, kuten kasien taskussa pitdmisessa tai silméalasien suo-
ristamisessa, ei ole sindnsa mitdédn uutta. Minulle uutta ja kiehtovaa on kuiten-
kin ajatus, etta ne voisivat toimia toissijaisina, eivatka olisi huomion keskipistee-

nad. Toissijaisella liikkeella voi myds vihjata hahmon sisdisesta ristiriidasta tai
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henkilokohtaisesta ongelmasta, jolloin se syventdd hahmoa ja esityksen drama-

turgiaa.

Jotta nuketukseen saisi lisattya tarkoituksenmukaisesti toissijaisen liikkeen, on
mielestani otettava avuksi pari muuta tydkalua: rytmitys seka ’liike kerrallaan”.
Niista tyokaluista lisda luvuissa 3.9 Rytmitys (Timing) sek&a 3.3.71 "Liike kerral-
laan”. Jollei toissijainen liike milladn toimi, niin ratkaisu saattaa olla liikkeen

vaihtaminen toiseen.

3.9 Rytmitys (Timing)

Muntola (2011, 11) kayttda periaatteesta suoraa suomennosta "ajoitus”, mutta
mainitsee, ettd selkedampi suomennos olisi "liikkeen nopeus”. Turun ammatti-
korkeakoulussa Ahlholm ja Baker kayttavat termia “rytmi” kuvaamaan nuken
likkeen nopeutta. Halusin muuttaa "rytmin” toimintaa kuvaavaksi substantiiviksi,
“rytmitykseksi”’, koska se vastaa paremmin periaatteen suoraa suomennosta.
On toinenkin syy: "Rytmi” tarkoittaa tasaista tahtia, kun taas "rytmitys” kehottaa

varioimaan tahtia, mika on mielesténi tyokalun keskeisin tarkoitus.

Jos hahmot liikkuvat tasarytmisesti, ilmaisusta tulee helposti merkityksetonta
seurattavaa. Rytmityksen varioimisella saa katsojan pysymé&an kiinnostuneena
tapahtumista. Jokaisella liikkeella on oma rytmityksensa. Rytmitys on myoés valt-
tamatén monen muun tydkalun kanssa. Rytmitys oman kasitykseni mukaan vai-
kuttaa oikeastaan kaikkeen ja kaikkialla alkaen tarinan rytmityksesta. Kyseessa

on hyvin perustavanlaatuinen tyokalu.

Rytmitykseen kuuluu hidastuminen ja kiihtyminen. My6s tauot kuuluvat rytmi-

tykseen.

Liikkeen rytmityksella on suuri vaikutus siihen, miten liike ymmarretaan, kertovat
Johnston ja Thomas (1891, 64). Rytmitys vaikuttaa hahmon asenteeseen, tun-
netilaan ja persoonallisuuteen. Pienetkin erot rytmityksessd muuttavat liikkeen
tarkoitusta. (Johnston & Thomas 1891, 64.) Halas ja Whitaker lisdavat kirjas-

saan "Timing for Animation”, etta rytmitys antaa tarkoituksen jokaiselle liikkeelle.
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Rytmitys kertoo my6s hahmon painon ja tilavuuden seka liikkeen voiman ja vas-
tuksen. (Halas & Whitaker 1981, 12, 6672, 78-81.)

Turun ammattikorkeakoulussa olen oppinut, etta rytmityksell&a on nukkeateatte-
rissa yhta laajat vaikutukset kuin animaatiossakin. Mielestéani nukettaja vastaa
nuken rytmityksesta. Nuken rytmitykseen vaikuttavat ainakin teoriassa liikkeet,
hahmon paino, voima ja tilavuus sekd hahmon asenne, tunnetila ja persoonalli-
suus. Sen lisdksi mahdollinen ulkoinen vastus, kuten kitka, tuuli tai fyysinen es-

te vaikuttavat liikkeeseen.

Vaitan, etta rytmityksella voi muuttaa nuken hahmoa radikaalisti. Jos minulla
olisi yksinkertainen nukke, jolla on niin pelkistetty ulkomuoto, ettei siitd voisi
paatella mitdan hahmosta, voisin pelkalla rytmityksella luoda hahmon. Otan
esimerkiksi kivenheiton. Samalla nukella pystyisin kertomaan minka tahansa
seuraavista kolmesta esimerkista. Iso jattilainen heittdé turhautuneena kivenjar-
kaleen vastatuuleen mielenilmaukseksi pain vuorta. Lapsi hakee suosiota van-
hemmiltaan heittdmalla kiven mahdollisimman pitkalle. Huoleton kulkuri viskaa
kiven menemaan ihan vain huvin vuoksi. Helppoahan se ei ole, mutta mielesta-

ni mahdollista kyll&.

Kokemukseni mukaan rytmityksen kayttdminen vaatii harjoitusta ja tarkkaavai-
suutta, jotta haluttava informaatio valittyisi selkeasti ja kiinnostavasti katsojalle.

Vaaralla rytmitykselld informaatio on harhaanjohtavaa.

3.10 Liioittelu (Exaggeration)

Kaytdn samaa suomennosta kuin Muntola (2011, 22), silla se on selkea suo-
mennos. Se vastaa periaatteen sisaltdd. Olen myods Turun ammattikorkeakou-

lun opetuksessa kuullut kaytettavan termia liioittelu.

Disney Companyn animaattoreilla oli dilemma. Disney perdé&nkuulutti niin rea-
lismia kuin liioitteluakin. Namé& asiat on helppo né&hda toistensa vastakohtina ja
silloin on hankalaa enaa tietdd, mika on tavoite. Animaattoreiden pyrkimykset
ymmartaa Disneyn tavoitteita johtivat selitykseen, ettd Disney halusi karikatyyrin
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realismista. Joku animaattoreista pohti, ettei Disney tarkoittanut realismia vaan
jotain, joka on normaalia uskottavampaa, jolla saataisiin parempi kontakti katso-

jien kanssa. (Johnston ja Thomas 1981, 65.)

Itsekin olen paininut saman dilemman kanssa kuin Disney Companyn animaat-
torit. On ollut vaikeaa ymmartaa todenmukaisuuden ja liioittelun valista suhdet-
ta. Ahlholm kannustaa liioittelemaan, jotta ilmaisu valittyisi yleisélle. Ahlholm
opettaa myo0s, ettéd kun liikkeissa on jokin tunnistettava, todenmukainen ele-
mentti, liikkeet pysyvat uskottavina. Baker on sanonut, ettd nuken nukettaminen
jaljittelemalld todellisuutta on vasta puolet siitd, mihin nukke pystyy. Muntola
(2011, 22) kirjoittaa, ettd animaatiossa liioittelu on tarkeaa, koska "todellisuuden

taydellinen imitointi voi nayttdd mekaaniselta ja tylsalta”.

Mielestani Johston ja Thomas (1981, 65-66) esittavat asiaan viimein ymmarret-
tavan ja omaa mieltéani rauhoittavan selityksen. Liioittelun tarkoitus on esittaa
haluttu asia mahdollisimman selkeésti ja kiinnostavasti. Jos hahmo on surulli-
nen, piirretdan hanesta entista surullisempi. Jos jokin on rahjaéantynyt, piirretaan
siité entista rahjaantyneempi. Tavoite on l10ytda asian ydin ja kehittdd sen ilmai-
sua. (Johnston & Thomas 1981, 65-66.)

Usein olen ollut tilanteessa, jossa olen ohjaajan tai opettajan mielesta liioitellut
lian vahan. Useimmiten kun olen liioitellut mielestani aivan liian paljon, se on
katsojasta vasta alkanut nayttaa hyvalta. Hairitsevinta on ehka ollut se, etten ole
aina tiennyt, mita pitaisi liioitella ja kuinka paljon. Nyt ymmarran, etta liioittelun
tarkoitus on korostaa haluttua asiaa ja tehda sitéa selkedmmaksi. Liioittelun maa-
ra riippuu siita, kuinka paljon valittua asiaa halutaan korostaa ja minkalainen on

esityksen tyyli.

Itse miell&n liioittelun tydkalun kaksiosaiseksi. Ensin méaarittelen, mik& on téar-
kein asia, mitd halutaan kertoa. Sitten pyrin korostamaan sita mahdollisimman
selkedksi. Uskoisin talla tavalla syntyvan liioittelua, joka tukee tarinaa. Lopuksi
liioittelen valittua asiaa niin paljon, etta se menee ohjaajankin mielesta yli. Olen
kokenut, ettd se helpottaa minua loytam&an yhdessa ohjaajan kanssa sopivan

liioittelun laadun.
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3.11 Anatomian ymmarrys (Solid Drawing)

Tama periaate kasittelee klassisen piirtdmisen hallitsemista. Muntolan (2011,
23) kayttama suomennos “piirtdmisen taito” on suora kaannds ja vastaa taysin
siséltod. Piirtaminen ei kuitenkaan kuulu nukettajien tyohon. Pyrin ymmarta-
maan periaatteen ydinta ja I6ytamaan yhtymakohtia nukettajien tydhon. Piirta-
misen taidon keskidssa on anatomian ymmarrys. Nukettajien on hyva ymmartaa
anatomiaa uskottavan liikkeen luomiseksi. Anatomian ymmarrys on myos hyva

nimi periaatteelle.

Disney Companylla animaattoreiden taytyy osata piirtdd hahmot joka asennos-
sa, mista tahansa kulmasta, jottei piirtotaito rajoita kuvakulmien ja asentojen
valitsemista. Heidan on myds hallittava anatomian, painon, syvyyden ja tasa-
painon periaatteet piirtaessaan. He myos pyrkivat siihen, etteivat vahingossa
piirtdisi kahta katta tai kahta jalkaa tekemaan samaa liiketta samalla hetkella.
(Johnston & Thomas 1981, 66—68.)

Nuket ovat kolmiulotteisia itsessaan, joten niiden fyysisesta syvyydesta ei nu-
kettajien tarvitse olla huolissaan. Sen sijaan kehon mittasuhteiden seka painon
ja tasapainon ymmarryksestd on mielestani nukettajalle hyétya. Voisi sanoa,

ettd ne muodostavat nukettajalle anatomian perusopin.

3.11.1 Paino ja tasapaino

Nuken paino ja tasapaino auttavat synnyttdmé&an mielikuvan siita, ettd nukke
painii samojen fysiikan lakien kanssa kuin ihmisetkin. Tydkalut ovat yksinkertai-
sia, kunhan niitd muistaa kayttaa. Painoa hakiessa mielestani yksinkertaisinta
on tarkkailla, missd on hahmon paino ja kuinka se siirtyy liikkeen aikana hah-
mon kehossa. Tasapainoa tutkiessa on mielestani hyva huomioida, mita korja-
usliikkeitd hahmo voi joutua tekemaén pysyakseen pystyssa. Kun yleisé saa
mielikuvan, ettd hahmolla on paino, joka vaikuttaa nuken liikkeeseen, se lisaa

hahmon uskottavuutta.
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Nukketeatteritaitelija Emma Golnick (2015) kertoi minulle s&hkdpostitse havain-
nostaan painon kannattelun mielikuvasta. Han oli havainnut, etta jos nayttamol-
l& nukke seisoo itsestaan ilman nukettajan apua, yleis6 mieltdd sen enemman-
kin esineeksi kuin elavaksi persoonaksi. Sen sijaan kun nukettaja nukettaa nuk-
kea seisomaan, syntyy mielikuva hahmosta, joka kannattelee kehoaan. Ih-
minenkaan ei pysy pystyssa itsestddn vaan kannattelee itsedan lihaksilla. Kos-
ka nukella ei ole lihaksia, uskottava mielikuva painon kannattelusta syntyy yk-
sinkertaisesti kannattelemalla nukkea. Paino ja tasapaino ovat siis tarkeita tyo-

kaluja hahmon uskottavuuden ja elavyyden kannalta.

Painon ja tasapainon logiikan rikkominen esityksen aikana on kuitenkin sallittua.
On hyva tehda selvéksi yleisolle, milloin hahmo lakkaa noudattamasta paino-
voiman lakeja, jotta yleisO pysyy mukana esityksen logiikassa. Kun tarinassa
ensimmaisen kerran painovoiman logiikkkaa muutetaan, hetkea voi korostaa
esimerkiksi vastaliikkeellda, hahmojen reaktioilla, rytmin muuttumisella seka nii-

den liioittelulla.

3.11.2 Kehon anatomia

Kokemukseni mukaan kehon anatomian hyva tuntemus auttaa ymmartamaan,
mitka kaikki liikkeet ja asennot ovat ylipaataan mahdollisia. Mielestani on hyva
kiinnittdd huomiota erilaisiin liikkeeseen vaikuttaviin asioihin, jotka ovatkin jo
kertausta aiemmin mainituille periaatteille. Kuinka isoja vastaliikkeita tarvitaan?
Kuinka pitkélle keho venyy? Kuinka paljon voimaa tarvitaan? Mita liikkeita tarvi-
taan? Miten kehon epasynkronia toimii? Anatomian tutkiminen saattaa myds
opettaa, mita rajoituksia keholla on. Anatomiaan ja todellisuudessa esiintyviin
likkeisiin syventyessani olen usein yllattynyt siitd, kuinka inspiroivia ne ovat-

kaan.
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3.12 Hahmon kiinnostavuus (Appeal)

Muntolan (2011, 25) kayttaa suomennosta "hahmon vetovoima”. P&éatin kuiten-
kin kayttda sanaa kiinnostavuus kahdesta syystd. Vetovoima tarkoittaa suo-
meksi paitsi henkilon kiinnostavuutta myos fysiikan lakeihin perustuvaa voimaa.
Hahmon vetovoima on myo6s vaikea maaritella sanallisesti. Kun yritin méaaritella
vetovoimaa, paadyin tulokseen, ettd kiinnostavuus tekee hahmosta vetovoimai-

sen. Kiinnostavuus on mielestéani merkitykseltaan selkeampi kuin vetovoima.

"Nayttelijoilla on karismaa, animoidulla kuvalla on vetovoimaa”, Johnston ja
Thomas (1981, 68) kirjoittavat kirjassaan. He lisdavat, ettd kaikkien hahmojen,
niin hyvien kuin pahojenkin pitaisi olla kiinnostavia, jotta yleis6 viihtyy niitéa kat-
sellessaan. Olen oppinut Turun ammattikorkeakoulussa, etté yksi tavoitteista on
saada yleiso kiinnostumaan hahmosta seka siitd, mitd han seuraavaksi tekee.

Johnston ja Thomas (1891, 68—69) korostavat tarinan sek& hahmon ulkonaon
merkitystd hahmon kiinnostavuuden luomisessa. Heidan mukaansa selkea per-
soona lisdéa hahmon kiinnostavuutta. Kiinnostavuuteen ei mielestani ole selkeéaa
vastausta tai kaavaa olemassa. Kiinnostavuuteen vaikuttavat monet asiat, enka
usko, ettd on varmaa keinoa tehda hahmosta kiinnostavaa. On kuitenkin muu-

tama asia, joilla uskon nukettajankin voivan vaikuttaa hahmon kiinnostavuuteen.

3.12.1 Hahmon kehittaminen

Mielestani nukettaja jatkaa selkedn persoonan kehittdmista siitd, mihin kasikir-
joittaja, ohjaaja ja nukenrakentaja ovat jaaneet. Nukettaja voi tutkia hahmon
mahdollisuuksia ja kehittdd hahmoa kasikirjoituksen pohjalta. Tyokaluja tallai-
seen tyoskentelyyn loytyy erilaisista nayttelijantyén oppaista. Nukettaja voi
myds tutkia nukkea. Nukettaja voi kokeilla, mitd ominaisuuksia nuken materiaa-
leilla on ja kuinka nukkea voi liikuttaa. Kokeilemalla, leikkiméalla ja varioimalla voi
hyvin todennakdisesti l0ytya yllattavia ja kiinnostavia liikkeitd. Nukettaja voi
myos lahestyd nuken ulkomuotoa miettimélla, minkalaista persoonaa nukke

esittdaa ja millaiseen ilmaisuun sen ulkomuoto kannustaa. Hahmon kiinnosta-
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vuus on monen tekijan ja osa-alueen yhteistyon tulos. Uskon, ettd asiat, jotka

tekijat kokevat kiinnostaviksi, ovat myds yleison mielesta kiinnostavia.

3.12.2 Kiinnostava esittaminen

Vaitan, ettd yhteistydssa kehitetyn kiinnostavan persoonan esittdminen kiinnos-
tavasti yleisdlle on suurilta osin nukettajan tyota. Vaitan myos, ettd siihen vai-
kuttavat kaikki edelliset periaatteet. Ennakoinnilla ja rytmityksen varioimisella
voi saada yleison odottamaan, mita hahmolle tapahtuu seuraavaksi. Nayttamal-
lepano, liioittelu, venyminen ja litistyminen seka aksentoidut asennot voivat lisa-
ta selkeyttd. Epasynkronialla ja toissijaisilla liikkeilla voi saada hahmoon liséa
persoonallisuutta ja liikkeisiin vivahteita. Muilla tyOkaluilla, kuten vastaliikkeilla
pystyy lisdamaan liikkeisiin ainakin todenmukaisuutta ja sitd kautta uskottavuut-

ta. Kiinnostavuus on monen tekijan summa.
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4 YHTEENVETO

Alkuun on todettava, etta vaikka Disney Companylla animaation 12 periaatetta
olivat s&&ntgja, joiden noudattamista valvoi Disney itse, ne ovat kuitenkin vain
tyokaluja. Disney Companylla perusperiaatteilla luotiin upeaa animaatiota. Upe-
aa animaatiota voi tehda ilmankin niitd. Tosin harvassa ovat ne animaatiostu-
diot, joiden animaatioissa liike on yhta realistisia kuin Disney Companyn ani-

maatioissa.

Nukketeatteriesityksen tyylilaji ja tarinan sisalté maaritelevat nuketuksen tyylin.
Nukettaessa voi olla valittamatta tyokaluista ja nukettaa niin kuin hyvalta tuntuu.
Naista 12 periaatteesta ja niista johdetuista tydkaluista on kuitenkin paljon apua
nukettajalle. Niiden avulla voi luoda nukesta selkean mielikuvan uskottavana,
kiinnostavana ja elavana persoonana. Ne tarjoavat ratkaisuja nuketuksen on-

gelmiin.

Ensimmaisia havaintoja, joita tein kokeillessani periaatteita kdytannossa, oli se,
ettd periaatteita ei voi kayttaa yksistaan. Jos keskityin venymiseen ja litistymi-
seen, samalla kaytin liioittelua, ennakointia ja rytmitysta. Jos keskityin kaariin,
tein myoGs epasynkroniaa ja rytmitystd. Toisin sanoen kaikista periaatteista ei
tarvitse kantaa kerralla huolta. Toiset seuraavat kyllda mukana. Rytmitysta ei
paase ollenkaan pakoon, silla se liittyy aikaan ja aika on kaikessa toiminnassa
lasna. Kokemukseni mukaan periaatteet tukevat ja taydentavat toisiaan, limitty-

vat toisiinsa ja toimivat yhdessa moitteettomasti.

Periaatteiden lapikayminen auttoi itseani todella syventym&an nuketukseen,
taiteenalani kiinnostavimpaan osa-alueeseen. Prosessi on auttanut minua sel-

keyttamaan hahmon nukettamisen tydkaluja ja niiden kokonaisuutta.

Nautin nukketeatterista, jossa nuket toimivat "nuken omilla liikkeillda”. Nuken
omilla liikkeilla tarkoitan yllattavia ja mielikuvituksellisia liikkeita. Liikkeita, joita ei
mikaan todellinen, elava elain tai ihminen tee. Esimerkiksi kaarmenukke voi
muodostaa vartalostaan portaat. Nukke voi myos irrottaa jonkun kehonosistaan

ja kayttaa sitéa hetken vaikka vasarana. Hetken epaéilin, ettd onko periaatteista,
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jotka perustuvat todellisuuteen, mitadn apua mielikuvituksellisten liikkeiden
kanssa. Ymmarsin kuitenkin pian, ettd Disney Companylla ei haettu realismia
vaan todellisuuden tutkimisen kautta tytkaluja uskottavan liikkeen luomiseen.
Se ei sulje pois mielikuvituksellisia liikkeita. Esimerkiksi Robin Hoodissa kaarme
Herra Hiss kayttdd hantdansa mm. katend ja propellina (Disney Company
1973). Animaation perusperiaatteet mielestani auttavat tekemaan mielikuvituk-

sellisistakin liikkeista uskottavia, selkeita ja kiinnostavia.

Minun henkil6kohtainen ongelmani nuketuksessa on ollut rauhattomuus ja epé-
selva jalki. Yllatyin kuinka paljon naihin periaatteisiin syventyminen antoi tyoka-
luja niiden siistimiseksi. Periaatteita kokeillessani huomasin, etta niiden tiedos-
taminen auttoi minua keskittyméaan selkedan ilmasuun. Periaatteet, joiden huo-
masin lisdavan selkeyttd, ovat ennakointi, nayttdmoéllepano, rytmitys, liioittelu ja

toissijaiset liikkeet.

Nuketuksen kehittamisen ohella olen oppinut ymmartamaan monia asioita, joita
Anna Ivanova-Brashinskaya ja Ari Ahlholm ovat Turun ammattikorkeakoulussa
opettaneet nukketeatterin ohjaamisesta. Erityisesti opin, etta liioittelun tarkoitus
ei ole liioitella vain liioittelun vuoksi vaan korostaa haluttua asiaa ja tehda sitéa
selkeammaksi. Toiseksi opin, ettd hahmon selkeys on nayttamdllepanon peri-
aatteen mukaan riippuvainen kaikista esityksen osa-alueista ja nain ollen muo-

dostuu ryhmatyon tuloksena.

Huomasin myds muissakin itselleni tutuissa asioissa uusia nékdkulmia. Enna-
koinnin ymmartaminen kokonaisuutena, johon kuuluvat hahmon katseen suun-
ta, hahmon reaktio, ennakoivat toiminnot seka liikkeen vastaliikkeet, auttoi mi-
nua ymmartamaan toiminnan dramaturgiaa. Tutkin epasynkroniaa uudella ta-
paa: vaihtelemalla liikkeiden vélista jarjestysta. Kokeilin, kuinka epasynkronia
toimii hahmolla, joka kuulee k&nnykkansé soivan ja vastaa siihen. Varioin paan,
kadden ja rintakehén liikkeiden vuorottelua. Huomasin, ettd on todella monta
kiinnostavaa tapaa vastata kannykkaan. Ne antavat pienid vivahde-eroja hah-
mon persoonaan seka vaikuttavat toiminnan selkeyteen ja kiinnostavuuteen.
Valittua epasynkroniaa ja sen luomia vivahde-eroja pystyy selkeyttdm&an enti-

sestaan liioittelemalla niita.
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Opin my0ds uusia tyokaluja, joista olen innoissani. Venyminen ja litistyminen
toimivat mielestani erinomaisesti hahmon reaktioissa. Liikkeessa huomasin nii-
den lisdavan toimintaan voimaa, seka selkeyttavan toiminnan suuntaa. Siluetit
ovat yksinkertainen tytkalu, jolla pystyn haastamaan itseni tekemaan hahmon
likkeesta ja asennosta selkedmpid. Havaitsin kaarten poistavan liikkeestd me-

kaanisuutta, ja siten lisddvan nukkeihin mielikuvaa inhimillisyydesta.

Toissijaisten liikkeiden ajatteleminen toissijaisina on myds uutta. Niill& voin lisa-
ta selkeytta toimintaan ja kehittdd hahmoa. Toissijaiset liikkeet lisdsivat kuiten-
kin uuden haasteen. Useimmiten kadet tai toinen niista tekee toissijaista liiketta.
Tieto pakotti minut ensi kertaa hyvin tietoiseksi kdsien asennosta. Hahmon kéa-
sien asennot ilmaisevat hyvin paljon, enk& niitd voi enda ohittaa merkityksetto-
min&. Hahmon k&sien asentojen kautta ilmaisemista minun pitéda viela harjoitel-

la.

Muidenkin tarkeiksi kokemieni tydkalujen kohdalla huomasin tarvitsevani viela
lisdd harjoitusta. Esimerkiksi liikkeen lopetus on itselleni edelleen yllattavan
haastavaa. Lopetan usein toiminnan heti likkeen paatepisteeseen tai jopa en-
nen sitd. Tarvitsen malttia viedékseni liikkeen loppuun. Minun on kysyttava itsel-
tani, mihin liike johtaa, ja innostuttava selvittamaan seka esittamaan asia. Ryt-
mitys vaatii myds harjoitusta. Erityisesti toiminnan rytmitys hahmon asenteiden
mukaan olisi todella tarkeaa ja hienoa osata. Muita minulta harjoitusta vaativia

tyokaluja ovat paino, sijainti ja hahmon kehittdminen.

Aion harjoitella tyokalujen kayttdd nuketuksessa. Nain kattavasta tyOkalupake-
tista on varmasti apua monen nuketukseen liittyvdn ongelman kanssa. Ajan

my6ta opin, mitka tydkalut toimivat parhaiten minulle.
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