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Tiivistelma

Luova Tampere on Tampereen kaupungin kédynnistimi ohjelma, jonka tarkoituksena on synnyttdd
tamperelaisesta luovasta osaamisesta liiketoimintaa ja tyopaikkoja. Luova Tampere halusi lyhyen
animaation, joka kaésittelisi Tampereen historian kulttuurihistoriallisesti merkittdvid tapahtumia.
Heidén tarkoituksenaan oli hyodyntdd valmista tuotetta markkinointitarkoituksessa erilaisissa
tilaisuuksissa sekd ohjelman www-sivuilla. Tekniikaksi oli ohjelman puolesta valittu animaatio, silld
sitdi ei ole ennen kaupungin markkinoinnissa kéytetty hyvidksi. Animaatio antoi myds

mahdollisuuden késitelld aihetta luovasti ja lennokkaasti.

Kanssani animaation teossa olivat mukana Petri Viippola, Tuuli Juntunen, sekd &dénisuunnittelusta
vastannut Pauliina Saarman. Yhteyshenkil6nd Luovan Tampereen puolelta kanssamme toimi Liina

Penttild. Animaatio tehtiin Adobe Flash — ohjelmalla.

Oma vastuualueeni animaation teossa oli sen visuaalisen ilmeen suunnittelu. Téatd prosessia
késittelen opinndytetydssédni. Visuaaliseen ilmeeseen animaatiossamme kuului hahmosuunnittelu,

viélitekstien ilme, seké taustasuunnittelu, jonka lopullisesta toteutuksesta vastasi Petri Viippola.

Ty6 alkoi tarinoiden késikirjoittamisesta, jonka jdlkeen tédrkedt tapahtumapaikat valokuvattiin.
Niiden valokuvien rinnalle etsin kuvamateriaalia, joka tyylillisesti vastaisi sitd, mitd tahdoin
mukaan animaatioon. Tdssd yhteydessé tutustuin myds kahteen animaatiosarjaan, joiden kerronta ja

animaatiotyyli olivat hyvin 14dhelld haettua. Samalla luonnostelin tirkeimpid hahmoja.

Tein lyhyiden tarinankuvausten ja kuvamateriaalin perusteella kuvakisikirjoituksen, josta selvisi
paitsi tarinoiden kulku, myos kussakin kuvassa esiintyvit henkil6t ja miljoo. Tarkeimmistd kuvista
tein myds layout-kuvat, jotka olivat kuvakaésikirjoitusta viimeistellymmét ja tarkemmat. Nididen
kuvien pohjalta rakensin hahmot Flashiin. Koska pédddyimme pala-animaatioon, muotoutuivat

hahmot yksittéisistd paloista.

Halusimme animaatioon sarjakuvamaisuutta ja lapsekkuutta, sekd vauhdikkuutta. Omalta osaltani
koen onnistuneeni. Hahmot ovat persoonallisia, taustat istuvat kokonaisuuteen ja vilitekstien

vanhahtava vivahde tuo tuulahduksen oikeaa historiaa. Palaset loksahtivat hyvin paikoilleen.
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1 Johdanto

Tampereen kaupungin kaynnistdmén Luova Tampere — ohjelman tarkoituksena on
synnyttda tamperelaisesta luovasta osaamisesta liiketoimintaa ja tydpaikkoja yhdessa
pirkanmaalaisten osaajien, yritysten ja organisaatioiden kanssa. Vuosina 2006-2011
toteutettava ohjelma tarjoaa puitteet ja rahoitusta uutta liiketoimintaa synnyttavien
hankkeiden k&ynnistamiseen.

Meiltd Tampereen ammattikorkeakoulun Taiteen ja viestinnédn opiskelijoilta Luova
Tampere halusi lyhyen animaation, joka Kkasittelisi Tampereen historian
kulttuurihistoriallisesti ja historiallisesti merkittdvid ja muistettavia tapahtumia.
Tarkoituksena olisi kdyttdd valmistunutta animaaiota esimerkiksi “alkukevennyksend”
erilaisissa Luovan Tampereen jarjestamissa tilaisuuksissa ja myos, ettd se olisi
néhtavissa ohjelman wwwe-sivuilla. Tekniikaksi oli ohjelman puolesta valittu animaatio,
sill4 sitd ei ole ennen kaupungin markkinoinnissa kéytetty hyvéksi. Animaatio antaa
my6s mahdollisuuden kasitelld aihetta luovasti ja lennokkaasti.

Oma osuuteni animaation tekemisessa ké&sittdd synopsiksen ja késikirjoituksen
tekemisen yhdessa Petri Viippolan kanssa, kuvakaésikirjoituksen, hahmojen suunnittelun
ja animoinnin Tuuli Juntusen kanssa, seké alku-, vali- ja lopputekstit. Aanisuunnittelun
animaatioon teki Pauliina Saarman. Taustojen lopullisesta suunnittelusta ja

animoinnista, sekd animaation koostamisesta vastasi Petri Viippola.

Kirjallisessa tytssd kasittelen animaation tekemistd oman tyoprosessini kautta. Kayn
lapi animaation visuaalisen ilmeen luomisen vaiheita. Téh&n kuuluu suunnitteluty®
hahmojen, taustojen ja valitekstien ilmeestd ja tunnelmasta. Mukaan olen koonnut
reilusti kuvamateriaalia ja pohdintoja tyonkulusta ja valinnoista, joita olen joutunut
tekemaan.



2 Tietoperustajatyon lahtokohdat

2.1 Tyon lahtokohdat — Tampereen luova historia ja oma osaaminen

Lahtokohtana oli teema “Tampereen luova historia”. Animaation tarkoitus on esitelld
Tamperetta historiallisesti rikkaana paikkana, mutta myds tuoda erilainen
lahestymistapa kaupungin markkinointiin. Animaatio tekniikkana antaa mahdollisuuden
liioitella ja esittdd asiat  mielikuvituksekkaasti, ollen  kuitenkin erittdin
kustannustehokasta verrattuna siihen, ettd tehtdisiin mainosfilmida kymmenien ihmisten
voimin. Luovan Tampereen organisaatio antoi meille vapaat kadet kasitelld aihetta niin
synopsistasolla kuin visuaalisessa ulkoasussa — emme siis olleet pakotettuja
noudattamaan mit&an tiettya tyylid, vaikka organisaatiolta varsin vahva oma visuaalinen
ilme l6ytyykin.

Saimme Luovalta Tampereelta listan erilaisista tapahtumista Tampereen historiasta,
joista valitsimme kuusi tapahtumaa tyostettadvaksi. Aikajana kulkee vuodesta 5000 eKr.
tapahtuneesta Tammerkosken synnystd vuoteen 2007, jolloin lanseerattiin Langaton
Tampere. Véliin mahtuvat Pohjoismaiden ensimmaéinen sahkovalo, Rajaportin kuuluisa
julkinen sauna, jd&kiekon saapuminen Suomeen ja unkarilaisten nopeasti vuonna 1917
rakentama Nasinneula.

Animaation tavoitepituus oli noin yksi minuutti. T&ma oli myos tyomaéaarallisesti
realistinen aika.

2.2 Kaytetyt ohjelmat
Animaation teossa kéytin Adoben uusinta Flash CS3 -ohjelmaa. Flashiin paddyimme,
silla se oli kaikille animaation tekijoille ennestdén tuttu. Ohjelman kanssa animaation
tekeminen on myds suhteellisen helppoa ja etenkin pala-animaatiossa eri palojen
animointi onnistuu hyvin.

Luonnosvaiheessa tehdyt layout-kuvat olen tehnyt Adobe PhotoShop CS2:1la.

2.3 Kasitteet

Animatic. Elokuvassa yleensd myds cinematic. Kuvakasikirjoituksen pohjalta tehty
“esianimaatio”, jossa kuvat esitetdan oikeassa jarjestyksessa ja oikean keston verran.
Mikali kuvaan on tulossa kameran liikettd, on se jo mukana. Myos erilaisia oleellisia



tehosteita voidaan lis4td. Toisin sanoen, eréénlainen “eldvd kuvakasikirjoitus”, josta
selvidé lopullisen teoksen kulku. Animaticin perusteella varsinaiseen tyohon ryhtyminen
on helpompaa ja turhalta ty6lta valtytddn kun lopulliseen tyohon tulevat kohtaukset ja
kuvat on animaticissa jo maaritelty.

Flash (Adobe). Ohjelma, jolla voidaan tuottaa multimediaesityksid; kokonaisia web-
sivuja, animaatioita, peleja, kuvagallerioita jne. Kkaytettdviksi internetisséd tai
mobiililaitteissa. Uusin versio on Adobe Flash CS3, jota my6s Luova Tampere —
animaation teossa olen kayttanyt.

Layer. Suoraan k&annettynd taso tai kerros. Flash-animaatiossa eri objektit on
mahdollista sijoittaa erillisille tasoille, jolloin niihin k&siksi pd&dseminen ja kasittely
helpottuu. Tasoja voi myos piilottaa, mitd voi kayttdd hyvéksi luonnosvaiheessa kun
etsitddn parhaita vaihtoehtoja. Kaytén tekstissé englanninkielista termié.

Frame. Yksittadinen kuva, joista animaatio koostuu. Luova Tampere animaation kuvien
mé&ard oli 25 kuvaa, eli framea, sekunnissa. Voidaan madritelld myds keyframe, eli
liikkeen kannalta oleellisin (oleellisimmat) kuvat, joiden valiin varsinainen animoitu
litke piirretdén. Kaytan tekstissa paikoitellen englanninkielista termié.

Layout. Se, milta lopputulos ndyttad; miten eri osa-alueet kuvassa sijoittuvat, mitka ovat
varit, taustat, kuvakoko tms. Kaytan tekstissd layout-termid kun kuvaan
luonnosvaiheessa tehtyjé tarkempia kuvasuunnitelmia.

Pala-animaatio. Animaation tyylilaji, jossa hahmot koostuvat paloista, joita liikutellaan.
Pala-animaatio ei vaadi jokaisen visuaalisen elementin piirtdmista erikseen. Flashin
tarjoaman tween-tyokalun avulla objektien liikuttelu on parhaimmillaan erittéin

helppoa, nopeaa ja sujuvaa.

Vektorigrafiikka. Vektorigrafiikka itsessadn on tietokonegrafiikkaa, jonka etuna on
taydellinen skaalattavuus, jolloin kuva ei missadn vaiheessa piksel0idy tai tule
rakeiseksi kuten Dbittikarttakuvalle kdy kun koko kasvaa tarpeeksi. Teknisesti
vektorigrafiikka ei bittikarttagrafiikan tavoin koostu yksittéisistd pisteistd vaan
matemaattisista lausekkeista. Esimerkiksi ympyréstd tallentuu muistiin sen paikka,
keskipiste, sade ja véri. N&in ollen kuvaa muokattaessa muokataankin itse asiassa
matemaattisia lausekkeita. Kuvan koko riippuu kuvan yksityiskohtien maarésta
pikselimé&aradn sijaan. Pienemmé&n tiedostokoon ja skaalattavuutensa vuoksi



vektorigrafiikka kdy paremmin www-sivuilla julkaistavaksi kuin bittikarttagrafiikka.
(http://www.digicamera.net/armi/w3kurs/bitvekt.htm, “bittikartta- ja vektorigrafiikka”,
luettu 17.04.08)



3 Tyobtavat, menetelmat ja toteutus

3.1 Synopsis tarinoille

Valittuamme Tampereen historian tapahtumista ne, jotka halusimme mukaan
animaatioon, oli aika tehda jokaiselle tarinalle synopsis. Synopsis on tiivistelma
tarinasta. Siind kerrotaan lyhyesti, mité4 tapahtuu ja miten. Synopsiksessa voidaan myaos
ottaa jo kantaa miljoohon, kuten vuodenaikaan tai tapahtumapaikkaan.

Luovan Tampereen animaatiota varten teimme yhdessé Viippolan Petrin kanssa viisi
synopsista — kaksi kuudesta tapahtumasta mahtui samaan, lyhyeen tarinaan.
Tapahtumien liséksi listasimme synopsisten yhteyteen jokaisessa tarinassa esiintyvét
hahmot, sek& ajatuksia tapahtumapaikasta ja — ajasta.

3.2 Visuaalisen ilmeen suunnittelu — yleinen taso

Tarinoiden synopsisten ollessa valmiina, seuraavana vaiheena seurasi animaation
visuaalisen ilmeen suunnittelu. Selvé4 oli alusta alkaen, etté lopputulos olisi hengeltdén
iloinen ja temmoltaan reipas. Hahmojen ja taustojen tuli olla tarpeeksi yksinkertaisia,
jotta niiden seuraaminen olisi helppoa. Mukana haluttiin séilyttaa tietty lapsekkuus,
etenkin vareilla ja pyoreilld, penmeilld muodoilla. L&htokohtana oli Luovan Tampereen

visuaalinen ilme logoineen, vareineen ja ikoneineen.

Luova Tampere -ohjelman oma visuaalinen ilme sisaltda raikkaita, puhtaita véreja, ja
kuvamaailma on hengeltd&n vektoripiirrosta. Kiekuroita, koukeroita ja roiskeita. Hyvin
elavaistd jalked. Linjat ovat pyOreitd ja niihin tuodaan entisestddn eloa lisddmalla
esimerkiksi koukeroita ja yksivarisid hahmoja. Ikonikirjasto on monipuolinen ja hauska
— el perinteiseksi koettua yritysgrafiikkaa vaan nuorekas, tuore linja pitd4d. Tamén

eloisuuden toivottiin toistuvan mygds animaatiossa.

Tarinoiden visuaalisuuden suunnittelun ensimmaéisessa vaiheessa etsimme pohja-
aineistoa, kuvia missa olisi sellaista ilmettd ja tunnelmaa, minka voisi siirtaa
animaatioon. Kavimme valokuvaamassa Tampereella tarinoissa esiintyvid paikkoja.
Né&in paadsimme tunnelmaan ja saimme ideoita erilaisista kuvakulmista, ndkymista, seka
tapahtumien esittdmisesta.



Tunnettuja tapahtumapaikkoja, joiden tunnistettavuus tahdottiin sdilyttad, animaatiosta

I0ytyy kolme: Ndsinneula, Rajaportin sauna ja Tammerkosken seutu.

Kuva 1. Nassinneula, Rajaportin sauna, nakyma Tammerkoskelle

Valokuvien liséksi kuvamateriaalia 10ytyi internetistd. Yksi ideoista, varsinkin taustojen
tekoon, oli noudatella impressionistisia ja ekpressionistisia maalauksia, erityisesti
Vincent van Goghin toitd. Niissa esiintyvat kiekurat toivat mieleen myds Luovan
Tampereen kayttamét visuaaliset elementit, joissa iloiset ja pehmeélinjaiset,
abstraktimmat muodot ovat hyvin 1&snd. Namé ideat siirtyivatkin hienosti lopullisen
animaation taustoihin, vaikka maalauksellisemmasta ulkon&dstd luovuttiinkin, ja
pidattaydyttiin rehellisessa vektorigrafiikassa. Nain pé&asimme selkeyteen, jossa
yhdistyvat impressionistiset muodot sekd Luovan Tampereen pelkistetyt muodot ja
kirkas varimaailma (kuva 2).

Vektorigrafiikan avulla taustoihin sai lisattyd haluttua liikettd ndiden kuitenkaan
erottumatta animaatiosta liikaa. Lopputuloksessa hahmojen kanssa samanhenkiset
taustat sulautuvat animaatioon, mutta tarjoavat myos katseltavaa kerta kerran jalkeen.

kuva 2. Luovan Tampereen ikoneita ja logo (www.luovatampere.fi), Van Goghin maalaus

Tahtikirkas yo™ (www.vangoghgallery.com), otteita valmiin animaation taustoista

Suunnitelmien pohjalta seuraavassa vaiheessa piirsin yksinkertaisen

kuvakaésikirjoituksen kuhunkin kohtaukseen, mistd selvidd kuvakoko, tapahtumien



jarjestys, seké tarvittavat hahmot ja niiden toiminta. Kuvakasikirjoitusvaiheessa hahmot
ja taustat olivat vasta hyvin luonnosmaisia. Ensin siis suunnittelin hahmojen toiminnan
ja yhdistin niihin keskeisimmat elementit, joilla olimme niitd kuvailleet synopsiksessa;
lihaksikas, kalpea, viiksekds jne. Kuvakasikirjoituksen kuvien kautta alkoi hahmojen

lopullinen ilme muodostua. (Kuvakasikirjoitus kokonaisuudessaan liitteend.)

Kuvakasikirjoituksen jalkeen alkoi varsinaisten luonnosten teko. Lyijykynaluonnoksissa
hahmottuivat hahmojen muodot ja ilmeet. Nama siirtyivat PhotoShopilla tehtyihin
layout-suunnitelmiin (kuvat 3-6), joita tein tarinoiden tarkempiin kuviin. Ndissé kuvissa
hahmot ovat jo asettuneet melko l&helle lopullista muotoaan ja myds niiden asemointi
kuvassa selkiytyi. Layouteista kdy ilmi myds haettu miljo6 ja varimaailma. Niiden
pohjalta tein lopulliset hahmot Flashilla.

Alla nelja esimerkkia siitd kuinka prosessi eteni luonnosmaisesta kuvakasikirjoituksesta
layout-mallien kautta kuviksi lopulliseen animaatioon.

kuva 5. Suomen ensimmainen Kiakko-ottelu; kaaosta jaalla ja kiekkoa syova ipana



Kuva 6. Langaton Tampere; tietokonemies ja Raipe puistonpenkilla

Animaation visuaalisen ilmeen yhtend osa-alueena oli myds sarjakuvamaisuus. Tama
tarkoittaa sarjakuvaan sopivien hahmojen lisdksi puhekuplien ja piirrettyjen efektien
mukanaoloa (kuva 7). Alkuperdisissa suunnitelmissa ja kuvakasikirjoituksessa
puhekuplaa kaytettiin useasti ja erilaisia liikkeitda ja ddnenldhteitd esitettiin kuplilla,
tahdilla tai muilla vastaavilla, yleisesti sarjakuvasta tutuksi tulleilla keinoilla.

Kuva 7. Esimerkki sarjakuvaefektista (http://www.hgsc.bcm.tmc.edu) ja idean kayttd animaatiossa,

puhekupla animaatiossa

Lopullisessa tyossa tehokeinoa kaytettiin kuitenkin vain védhan. Mukaan mahtui kaksi
puhekuplaa ja iskun kovuutta esittdvat “tahdet” alkutarinassa, jossa Raipen kaveri lyo
sankariamme pdaahén. Puhetta oli mukana aluksi enemmankin, esimerkiksi toisiaan
lybvien kaverusten ja unkarilaisten neulanrakentajien suuhun, sek& N&sinneulan
suunnitelleen pormestarin sanomaksi. Pormestari jai tarinasta pois ja puhekuplat
vahenivat kahteen. Sek& kuplan tekstisséd ettd niiden k&&nnoksissad ei ole kaytetty
valmista fonttia vaan se on itse piirretty — k&sintehdyn sarjakuvakuplan henkeen.

Mitédan varsinaista vdripalettia en animaatiota varten madritellyt. Esimerkkikuvien
perusteella varimaailmasta muodostui varsin selked kuva, joka vield vahvistui kun itse
animaatiosta valmistui osia. Linjavetona ei jyrkkia valoorikontrasteja, ei murrettuja
varisavyja, vaan pastellisavyjd, vaaleita, kevyité vareja.

Paremman kontrastin aikaansaamiseksi tarkemman véripaletin méarittelystd olisi
lopputuloksen kannalta voinut olla hyotyd. Se olisi myds sitonut kokonaisuutta entista



10

enemman yhteen. Taustojen kohdalla olisi voinut kayttdd esimerkiksi selkedsti
tummempaa savymaailmaa kuin hahmoissa.

Kohtauksissa, joissa ollaan ulkotilassa ja on kes&, véreind on paljon eri vihreiden sévyjé.
Mukana on vaaleaa ruskeaa ja valoisampaa, keltaiseen taittuvaa vihredd. Taivaalla
vaaleansinistd ja lilaa. Talvisessa jaakiekkokohtauksessa varisdvyt ovat kylmempid.
Paljon sinisté ja sinivihredd, seka violettia. Kun ollaan sisétilassa, eli saunassa, Vérit
ovat harmaat ja utuisat, mitd lisd4 entisestdén vaaleat hoyrypilvet kuvan reunoilla.
Hoyrypilvet omalta osaltaan lisadvat myos sisétilan tunnelmaa, silld kuvasta tulee
intiimimpi ja hyvéll4 tavalla ahtaampi kun hoyrypilvet asettuvat sen reunoille kuin
kehyksiksi. Ulkotilakuvissa kehysmaisyytta ei ole, joten avara vaikutelma korostuu.

Animaation ja  etenkin hahmosuunnittelun tueksi tutustuin tarkemmin kahteen
animaatiosarjaan, joiden tyyli ja tekniikka oli l&hella sitd ajatusta, joka meilld oli

Luovan Tampereen animaation suhteen.

Kuva 8. Naytteet sarjoista Pasila  (www.filmiteollisuus.fi) ja  South  Park

(www.southparkstudios.com)

Amerikkalainen Comedy Centralin tuottama ja Trey Parkerin ja Matt Stonen luoma
animaatiosarja South Park on luonteeltaan kO0mpel6d pala-animaatiota, jossa
paadhuomion saavat hahmot ja huumori, sek& etenkin terdvasti kirjoitetut tarinat. Sarjan
animaatio ei teknisesti ole huippuluokkaa, mutta paikoitellen irtonaisestikin liikkuvassa
pala-animaatiossa oli sitd samaa henked, jonka toivoin saavani mukaan Luovan
Tampereen animaatioon. Erityisesti tarkkailin sitd4, millaisista paloista kukin hahmo
koostuu ja kuinka ne liikkuvat. Toinen Kkyseisestd sarjasta tutkailtava asia oli
tarinankerronta. Sen jaksoissa tulkitaan monenlaisia historiankin tapahtumia varsin
vapaasti ja lennokkaasti — jotain, mit4d mekin halusimme tehd& animaatiossamme.



11

Kotimaista tuotantoa oleva Pasila puolestaan on samalla Flash-tekniikalla valmistettu
animaatio kuin on Luovan Tampereen animaatiokin. Taéméa Atte Jarvisen luoma ja
Filmiteollisuus Finen vuonna 2007 valmistama poliisianimaatiosarja on néhtavilla
internetissd, missa sen tyyli onkin juuri parhaimmillaan, vaikka sarjan 12 jaksoa on
esitetty myds televisiossa.

3.3 Hahmot

Tyylisuunta oli alusta-alkaen enemmén South Park kuin Disney. Tama tarkoittaa sit,
ettd amerikkalainen animaatiosarja South Park on tunnettu tahallisen kdmpeldsté pala-
animaatiosta, mikd on enemman sitd tunnelmaa, jota omaan animaatioon halusin.
Disney viittaa animaatioon, missa liikkeet ovat sulavia ja realistisia, valiframeja on
paljon ja jokainen kuva on piirretty erikseen, eivatka hahmoja ole koottu selkeisté
osista. Luova Tampere — animaatiossa olimme alusta-alkaen pala-animaation takana.
Yksinkertaisuus, tietty lapsekkuus ja erdanlainen kompelyys olivat tarkoituksellisia
tyylikeinoja.

Hahmot halusin pitaa lapsekkaina, selkeamuotoisina ja liikkeiltddn yksinkertaisina.
Pastellisavyjd, véhan valon ja varjon vaihtelua missa ei haeta realistisuutta, vaan
enemman lapsekkaita muotoja.

i
4

¢ Luova Tampere

Kuva 9. Luova Tampere — logo (www.luovatampere.fi)

Suunnittelun alkuvaiheissa olimme jopa niin abstrakteilla linjoilla, ettd hahmot olisivat
olleet yksivarisia ja silhuettimaisia. Samaan tapaan kuin hahmot Luovan Tampereen
logossa (kuva 9). Hahmoilla ei kenties olisi ollut lainkaan kasvonpiirteitd tai muitakaan
yksityiskohtia. T&st4 ajatuksesta harppasimme nopeasti sarjakuvahenkisten tarinoiden
kautta samaan suuntaan myds hahmojen suunnittelussa. Ne olisivat ilmeikkaita,
yksityiskohtaisempia ja toteutettaisiin pala-animaation keinoin. Esimerkkid katsoin
South Park- ja Pasila -animaatiosarjoista, jotka ovat pala-animaatiota hauskasti
toteutetuilla hahmoilla.
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Luonnosvaiheessa jouduin hahmojen kohdalla eniten miettim@éan niiden silmid. Suuret,
paankokoiset nakimet, olisivat helposti olleet ilmeikk&&t, mutta toisaalta tahdoin véltell&
tata Japanilaiseen mangaan ja lasten piirrettyihin yhdistettdvaa piirrettd. Hahmojen
silmdt ovat nyt “vain” mustat pisteet tai ovaalit. lImeikkyys ja persoonallisuus syntyy
muista eleisté ja liikkeista. P&dahenkilo-jaakiekkoilijan kohdalla esimerkiksi tuuheiden
kulmakarvojen nostelu on huomioarvoltaan suurempi kuin silmét niiden alla, samoin
kuin sirkushenkisten Né&sinneulanrakentajien kasvoja hallitsevat villit viikset.

Hahmojen rakenne toistuu samankaltaisena: vasen jalka, oikea jalka, vartalo, vasen kasi,
oikea kési, ja péd, jossa erillisind osina silméat, kulmakarvat ja suu. Jokainen pala on
omalla layerillaan, joten niiden liikuttelu kdy helposti ja ndin myds seka palojen ettd
layereiden, missd ne ovat, nimedminen onnistuu selkeésti. Kun rymdssé oli kaksi
ihmistd vastaamassa hahmojen animoinnista, min& ja Tuuli Juntunen, selked ja toistuva

rakenne hahmoissa ja niiden eri palojen nime&dmisessa oli tarkeda.

Keskushenkiloksi  tarinoissa vakiintui  ”Raipe” (kuva 10), luolamieshenkinen
jadkiekkoilija, jolla on kenties tuplasti enemmaén lihasta kuin aivoja. Han on selke&
paéhenkild, joka esiintyy yhtd vaille kaikissa animaation osuuksissa. Haneen haettiin
luolamiesmaéistd ulkondkod, silldé hénen tarinansa alkaa 5000 eKr. Ensimmaisessa
tarinassa Raipe takoo itselleen kypéran, joka estdd kaverin nuijaniskuja sattumasta
paahén, mutta ei auta estdmddn maan murtumista ja Tammerkosken syntymista.
Myo6hemmin Raipe esiintyy aina kypdra péadssd, my0s saunoessaan. Tarinan edetessa
Raipe saa myds muut jadkiekkovarusteet ja menettdd hampaita.

Tarkeimmat luonnetta lisddvat elementit Raipessa ovat selkedsti tuuheat,
yhteenkasvaneet kulmakarvat sek& hénen laatikkomainen ylévartalonsa. Mikaan alyn
jattildinen tamé lemped kaveri ei siis ole, mutta lapsekkaan innostunut niin jaakiekosta
kuin tekniikan uusista tuulista.
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N

Kuva 10. Raimo *“Raipe” Helminen (www.jatkoaika.com), luonnos p&aahahmosta, ote

kuvakasikirjoituksesta, hahmo animaatiossa

Muut hahmot esiintyvat vain kussakin yksittdisessd osuudessa. Naihin lukeutuvat mm.
Raipen luolamieskaveri, valolampun sytyttaja, jaédkiekkiemies Yrjo, joukko Ndasinneulaa
rakentavia unkarilaisia sirkusmiehid, seka verkottoman aikakauden tietokonemies.
Tietokonemiestd lukuunottamatta mainitut hahmot ovat suunnittelemiani.

Valolampun sytyttdjalld on selked tosielaman esikuva, Carl von Nottbeck, joka toi
séhkdvalaistuksen Tampereen Finlaysonille. Animaatiossa hahmon luonne on hinteld,
ylaluokkainen, koulutettu nuorimies. Hanet yhdistimme Rajaportin-saunaa késittelevaén
tarinaan, jolloin pelkurimainen ja nortdhtdva luonne entisestddn korostuu, miehen
joutuessa raavaan Raipen viereen armottomaan saunaan. Samalla saimme yhdistettya
kaksi mielestimme kertomisen arvoista historiallista tapahtumaa yhteen tarinaan.
Miehen luihua, matomaista olemusta korostaa myos tapa, jolla hén riisuu vaatteensa
siirtyessddn saunaan; nama kun vain valahtavat punapdan yltd kuin rasvattu
k&armeennahka.

Lopulliseen animaatioon tummensin vaaleahipidisen herrasmiehen ihoa alkuperaisesta,
joka videotykilta katsottuna nayttd suorastaan hehkuvanvaalealta. Herra olisi kuitenkin
sietdnyt vielakin rajumman rusketuksen, silla edelleen internet-laatuisessa versiossa
hénen kasvojensa ilmeet eivat erotu kovin hyvin (kuva 11). Liukkaanlaiha olemus
kyllakin.
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Myos jaékiekko-osuuden Yrjolla on esimerkki todellisesta historiasta. Suomen
Luistinliiton puheenjohtaja Yrj0 Salminen, joka vei aikoinaan Tampereen Pyhgjarven
jadlle nipun mailoja ja kiekkoja sekd lausui kuuluisan valmennusohjeensa: "Pelakkaa
pojat!" Myds tamé lausahdus haluttiin sisallyttd4 animaatioon (kuva 12).

Kuva 12. Ote kuvakasikirjoituksesta ja Yrjo lopullisessa asussaan valmiissa animaatiossa

Oma suosikkini ovat kuitenkin identtiset unkarilaiset rakennusmiehet. He olivat
ensimmaisista luonnoksista l&htien 1t4-Eurooppalaisten sirkustaiteilijoiden jalanjéljissa.
Pitkéat viikset ja rintakarvat, painonnostajan haalarit ja vérikkaat trikoot (kuva 13).




15

Valo- ja varjokohdat hahmoissa séilyvat kussakin palassa samoilla paikoilla riippumatta
siitd miten hahmo liikkuu suhteessa valoon. Niiden merkitys on realistista tilantuntua
enemman tuoda hahmoihin kolmiulotteisuutta ja erottaa ne taustasta.

3.4 Alku-, loppu- ja valitekstit

Alusta alkaen oli selvad, ettd animaatioon tulevien tekstillisten kohtien on oltava seka
suomeksi ettd englanniksi. Mietimme ensin mahdollista kahta versiota animaatiosta —
toinen suomeksi, toinen englanniksi. Paadyin kuitenkin ratkaisuun, missd suomi on
varsinainen kieli. Sarjakuvahenkisissé puhekuplissa tekstit tulevat suomeksi kuten myds
tapahtumia selittavat valitekstit. Na&iden lisdksi ulkomaalaisia katselijoita varten
englanninkieliset kddnnokset tekstityksen (subtitles) lailla.

Ratkaisu toimii, silld kun englanti on kuvassa vahemmalla huomioarvolla ja
yksinkertaisemmalla kirjaisimella kuin koristeellisempi suomalaisversio, ovat pelkkaa
tekstid sisdltavat kuvat visuaalisesti selkeitd ja tarpeeksi yksinkertaisia, jotta niista
ennattdd lukea vaikka molemmat, mutta ymmartdd my0s nopeasti niiden eron;
vanhahtava Kkirjaisin tekee suomenkielisestd osasta pdadasian, ja englanninkielista
k&annosté kaipaava oppii nopeasti seuraamaan selkeéé tekstitysta sen alapuolella.

Tekstityksiin valitsin  mustan taustan, silla vaikka Luovan Tampereen omassa
varimaailmassa sininen on erittdin voimakkaasti 1asnd, koin sen liian réikedksi ja
muuhun animaatioon hukkuvaksi. Kun animaation tarinat itsessaan ovat vérikkaité ja
taustat yksityiskohtaisia ja animoituja, musta erottaa tekstilliset selityskohdat paremmin.
Siind kohden tarina katkeaa ja katsoja pystyy keskittym&an lukemaan tekstiplanssin
tapahtumista. Tekstiplanssit sindlld&dn ovat tarpeen, koska meille oli tarke&ds, ettd
ajankulku kay ilmi kuten my0s oikeat tapahtumat lennokkaan kasittelytavan takaa.

Fontiksi, eli kirjasintyypiksi, valitsin suomenkieliseen tekstiin Viner Hand ITC:n sill4 se
toi tietyn vanhahtavan vaikutelman. Tarkoitus oli hakea erdanlaista historiankirjan sivua
reippaan piirrosjaljen keskelle. Alatekstitys on perusfontti Arial Black, sill4 se on selke&
ja helppolukuinen esimerkiksi kankaalta katsottuna. Alku- ja lopputeksteihin lisasin
tiettyihin kohtiin fontin Sketchy (kuva 15), silld sen luonnosmaisuus sopii teemaan;



16

otsikkofonttina kaytetty samaista luonnosmaista fonttia. Taas ajatuksen lahtokohtana
tdhan kohtaan oli yhdistdd meidat tekijoind luovuuteen ja luovaan ilmaisuun.

Ilman mit&én liikkuvaa elementtid en tahtonut valiteksteja jattaa, silla pelkkd musta on
kuitenkin  niin  jyrkk& kontrasti muuten eldvdn animaation katkaisijaksi.
Alkuperéissuunnitelmissa ja luonnoksissa teksteja ymparoivat kehykset, joihin oli
ajateltu my0s animaatiota. Niin massiivisen kehystyksen jatin pois. Ohutviivaiset,
menneisyytta henkivét kiemurat kuitenkin animoin ilmestymaan jokaisen tekstikuvan
reunalle (kuva 14). Kiemuran muoto ja paikka vaihteli, joten t&ssdk&an suhteessa
animaatio ei toista mitdan kaavaa, vaan jokainen tekstikuva on myds hieman erilainen.
Kiekuran animointi ei saa nousta liian huomiotaheréattavaksi, jotta katsoja ennattad myaos
lukea tekstin. Tass& mielestani onnistuin. Teksti on koko ajan p&é&osassa ja pieni elo sen

ymparill4 vaan vie tylsan staattisuuden pois.

Lopulliseen animaatioon tekstikohtiin Viippolan Petri lisési sar6a ja “roskaa”, jolloin

vaikutelma vanhasta filmista vahvistuu.

> ®

2000 ek v 5000 £Kr

Tammerkoski syntyy 5 Tammertksskisyntyy

5000 BC rapid Tammerkoski is born

Kuva 14. Animaticin valitekstin visuaalinen ilme vertauskohtana animaatiossa olevaan

#istadry\ &f Tanera

Kuva 15. Alkutekstit, missd molemmissa nakyy Sketchy -fontti
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4 Analyysi toteutuneesta tuotannosta

Lopullisen animaation kesto kasvoi jonkin verran sekd suunnitellusta (noin minuutti),
ettd mika animaticin mukaan kesto olisi ollut (1,15 min). Kesto on kuitenkin mielesténi
juuri sopiva nédin — tapahtumien kulun pystyy seuraamaan, mutta tahti on koko ajan
leppoisan reipas, eikd suvantokohtia ole. Liséksi tekstikohtien pituuden oli oltava
sellainen, ettd ne enn&ttdd lukea, mik& luonnollisesti lisasi kokonaiskestoa. Ensimmaista
kertaa yhdistdessamme erilliset animaation palaset, koko tydn pituus kasvoi reilusti yli
kahteen minuuttiin. Talléin myo6s vauhdikas tempo katosi. Framejen poistaminen ja muu
leikkaaminen joudutti tarinaa ja nyt animaatio paitsi soljuu mukavasti eteenpdin, sopii
my06s mainiosti loistavaan musiikkiin. Yhtd&n lyhyempanéd sen seuraaminen kévisi
vaikeaksi ja vahaak&adn pidempénd se kadottaisi tarkoituksensa ja muuttuisi
raskassoutuisemmaksi. Animaation lopullisesta koostamisesta vastasi Petri Viippola.

Tapahtumien méaard on myds maksimissaan. Pitkdssé listassa Tampereen historian
merkittavista tapahtumista, olisi ollut monta kertomisen arvoista. Olen Kkuitenkin
tyytyvdinen tehtyihin valintoihin. Nyt kokonaisuus on selked. Juoni ja aika etenevat.
Tapahtumia on onnistuttu valitsemaan eri aikakausilta, joten historiallinen aikajana on
pitkd. Enemmaén tapahtumia olisi tarkoittanut lisad kestoa, miké ei olisi ollut animaation
kayttod ajatellen tarkoituksenmukaista.

Tyon tilaaja, Luova Tampere, oli myds animaatioon erittéin tyytyvéinen, mika tietysti
ole tekijoille hyvin tarke&d4d. Olimme siis onnistuneet sdilyttdm&an halutun idean, ja
tekemddn tunnelmaltaan oikeanlaisen tyon, jota heidan on ilo esittdd vieraille, seka
kotimaisille ettd ulkomaisille.

Yhteyshenkilomme Luovalle Tampereelle oli ohjelman koordinaattori Liina Penttild.
Pidimme tiiviisti yhteytté ja h&n oli aktiivisesti mukana tekoprosessissa kommentoiden
ja antaen omia ideoitaan.

Aikataulussa emme taysin pysyneet. Valmiin animaation toimittaminen venyi kahdella
viikolla. Luullakseni tdmé& ongelma olisi ollut estettivissd jos alusta alkaen ty6ryhmaén
kesken olisi sovittu tiukka, tarkka aikataulu, mista olisi k&ynyt ilmi selkedsti koska
minkakin animaation osa-alueen tulisi olla valmiina ja tyodnjako siitd, kenen
vastuualueisiin kukin osa kuuluu. Nyt varsinaisen ”hikityon” aloittaminen siirtyi
monilta osin liian pitkélle. Yleisesti ottaen voisi siis sanoa, ettd osa-alue, jossa koen
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epéonnistuneeni, on projektinhallinta. Esimerkiksi fyysinen taulu tai lista, johon
olisimme merkinneet jokaiseen kohtaukseen kaivatun kuvan (tausta, hahmot, animaatio)
ja ndin pystyneet helposti ndkemaan mitd puuttuu. Tallaisen taulun avulla epatietoisuus
paéllekaisista toistd olisi myds poistunut. Yhteisen tilan puuttuessa ja aikataulun
Kiristyessd, tamé jai kuitenkin tekemattd. Jalkikéteen tarkasteltuna se olisi kuitenkin
voinut osaltaan helpottaa kokonaisuuden valmistumisen hahmottamista.

Oman vastuualueeni kokonaisuutta tarkastellessa koen valmiin tyon erittéin
onnistuneeksi. Sek& hahmot, ettd taustasuunnittelu toimivat hyvin yhteen, ja vaikka
luonnoksista on tultu eteenpdin, perimmainen idea ja ajatus on sdilynyt, kuten myds se
jalki, jonka halusin mukaan. Flash -ohjelman vektorijalki ei sindnsé ole koskaan
miellyttdnyt omaa silmdé, mutta tassa tarkoituksessa se on perusteltua ja toimivaa. Se
sopii yhdistettavaksi www-sivuilla ja toisaalta taas on tarpeeksi selkedd esitystekniikan
(videotykki, tietokoneen nayttd) kannalta.

Yhtené vaihtoehtona olisi ollut tehda hahmot tai taustat tai kummatkin kasinpiirretyista
osista. Ndain jalki olisi ollut maalausmaista ja kaukana pehmedstd vektorigrafiikasta,
mutta toisaalta animaatiossa sen Kkaltaiset kasinpiirretyt palat eivat olisi kayttaytyneet
yht& hyvin kuin ohjelmassa itsessdan piirretyt. Myoskaan jos jommatkummat olisivat
olleet k&sin tehtyjd, esimerkiksi siveltimelld maalatut taustat, olisi kokonaisuus ollut
sekava. En usko, ettd osat olisivat talloin sopineet yhteen. Kun hahmomme ovat hyvin
pelkistettyjd ja selkedmuotoisia vektorihahmoja, maalaukselliset taustat olisivat joko
jattdneet ne varjoonsa ja nousseet liiaksi esille, tai vastaavasti jaaneet irrallisiksi,
tasaisiksi kankaiksi taustalle, luomatta todellisen paikan ja uskottavan miljoon tuntua.
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Hahmot ovat kauttaaltaan hauskoja ja persoonallisia. Niihin saa kosketuksen, vaikka
hahmot, Raipea lukuunottamatta, esiintyvatkin animaatiossa vain hyvin lyhyen aikaa.
Alun pitden yhtend ehdotuksenahan oli tehda kaikista hahmoista hyvin suurpiirteisia ja
melkein abstrakteja, ilman yksityiskohtia ja ilmeikkyyttd. Lopputulosta katsoessani olen
tyytyvainen luomaamme helpostildhestyttdvaan, pala-animoituun ja sarjakuvahenkiseen
tyyliin. Siind& hahmojen persoona tulee esille ja muodostuu yhdeksi animaation
kantavista viehatysvoimista. My0s tarinan ja sen sisaltdmien “gdgien”, eli vitsien
seuraaminen on helppoa. Onnistuimme sailyttdma&n oleelliset osat Luovan Tampereen
omasta visuaalisesta ilmeestd olematta kuitenkaan sille lilan orjallisia. Nain
onnistuimme tuomaan siihen ilmeeseen lis&4 jotain uutta ja erilaista. Sarjakuvamaisuus,
eloisuus ja epdsymmetriset muodot hallitsevat Luovan Tampereen ikonimaailmaa. Sama

henki on nahtévissd myo6s animaatiossa.
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5 Yhteenveto ja oman tydn arviointi

5.1 Animaatio

Tampereen luova historia (The Creative History of Tampere) on valmiina minuutti 45
sekuntia pitka esitys Tampereen historian tapahtumista. Animaatio on nahtévilla Luova
Tampere -ohjelman omilla internetsivuilla. Tdman liséksi se on kaytdssd ohjelman ja
Tampereen kaupungin markkinoinnissa erilaisissa tapahtumissa ja kokoontumisissa.

Minuutin ja neljankymmenen viiden sekunnin animaatio oli puolen vuoden mittainen
prosessi, suunnittelu- ja toteutusvaiheineen. Kun lahtokohtana oli hauska ja erilainen
markkinointi- ja esittelyvéaline Tampereen kaupungille ja Luova Tampere -ohjelmalle,
on lopputuloksessa onnistuttu.

5.2 Visuaalinen ilme

Itse tekoprosessi oli selkeésti kolmevaiheinen: taustatyo, luonnosvaihe, lopullinen tyo.
Taustatyohén lasken inspiroivan kuvamateriaalin  haun, valokuvaamisen seka
animaatiosarjoihin tutustumisen. Luonnosvaiheessa tein sek& yksittéisistd hahmoista
kuvia, ettd myos vérillisia, valmiimpia layout-kuvia, missd mukana oli my6s taustaa ja
puhekuplia ja muita efekteja. Lopullinen tyd kasittdd viimeistellyt hahmot flash-
ohjelmalla, sekd naiden liittdminen taustoihin.

Yhtend osa-alueena, joka jakautuu samankaltaisiin vaiheisiin, oli myos tekstiosien
suunnittelu yhteensopivaksi muun visuaalisen ilmeen kanssa. Ensimmaisessé vaiheessa
kuvakasikirjoituksessa tekstit oli asetettu animaation “paélle” tekstityksen lailla,
animaticissa vélitekstit saivat omat kuvansa ja lopullisessa vaiheessa niiden ilme hiottiin
kuntoon fontteja ja kiekuroita myoden.

Kokonaisuutena ty6 on persoonallinen ja hauska. Jalki on eldavéa ja eri osa-alueet
tukevat toisiaan. Hiomista toki 16ytyy aina, mutta ty0 on vaan osattava laskea kasistaan.
Katseltavaa tuohon alle kaksiminuuttiseen on saatu laitettua riittdmiin, joten uskallan
olettaa, ettd kertaalleen animaation ndhnyt haluaa ndhda sen myds uudestaan.
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5.3 Aikataulu jatyoryhma

Aikatauluongelmat ovat tuskin kenellekadn taysin vieraat. Niiltd emme siis mekaén
taysin valttyneet. Onneksemme tilaaja oli tilanteeseen varautunut, joten heidénké&én

puoleltaan kahden viikon viivastyminen ei aiheuttanut katastrofia.

Nuo kaksi viikkoa olivat animaation visuaalisen ilmeen kannalta hyvin tarkeat, silla
siind ajassa enndtimme vield tehdd lisdyksid ja muutoksia, jotka jélkikéteen
tarkasteltuna vaikuttivat oleellisesti ilmeeseen — nimenomaan positiivisessa hengessa.
Taustoihin tuli liikettd ja puhekuplatekstien henki ja merkitys kasvoi. Nyt ne ovat
reippaita ja hauskanndkdisia ja omalta osaltaan lisd&véat persoonallista, sarjakuvamaista
henked. Myo0s valitekstien mustiin taustoihin saatu rosoisuus on hengeltadn
oikeanlainen. llman tuota pienté roskaisuutta ne olisivat kenties olleet paljon tylsemmit.
Nyt vanhahtavat osat animaation valilld rauhoittavat menoa, mutta eivét kuoleta sita
kokonaan. Samalla tulee kuin tuulahdus oikeaa historiaa.

Nelihenkinen tyoryhmé toimi hienosti. Vaikka tyonjako joissain kohden olisi voinut olla
selkedmpi, ei pééllekaisyyksid sattunut, eikd toisaalta kukaan ja&nyt lepddmaéan tai
joutunut ahkeroimaan suhteessa enempéé kuin oli tarkoitus.

Pauliina Saarmanin tekema &animatto toimii loistavasti animaation taustalla ja heréttaa
sen lopullisesti henkiin.
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