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Opinndytetyéni on kaksiulotteinen animaatio, jonka aihe ammentaa japanilai-
sesta mytologiasta. Tavoitteenani on ollut luoda toimiva audiovisuaalinen koko-
naisuus itsendisesti kaikkine tyovaiheineen. Téssd kirjallisessa osuudessa selvitin
prosessia animaationi takana.

graduation work is a 2-D animation inspired by the Japanese mythology. I've
trived towards creating a fluent audiovisual product managing every part of the
“project myself. In this book I'll clear the process behind my work.
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1. Johdanto

Opinniytety6ni on kaksiulotteinen animaatio.
Tavoitteenani oli ennen muuta saada aikaan
silmi4 miellyttavad grafiikkaa sulavasti ani-
moituna, lisdksi viel4 tiydennettyni yhteen-
sopivalla diniraidalla; eli tuottaa toimiva au-
diovisuaalinen kokonaisuus itsenaisesti alusta
loppuun, tyévaihe tyovaiheelta. Halusin kayt-
t44 tdman mahdollisuuden olla "luova taiteili-
ja” ja tehdi jotakin joka on kokonaan lahtoi-
sin minusta itsestini. Haluan tulevaisuudessa
hakeutua alalle, ja mielessini oli tehdi opin-
naytetyostani myos tyonayte ja "kayntikortti”
tyonhakuprosessiin tueksi.

Animaationi aihe ammentaa Japanin kulttuu-
rista ja mytologiasta. En lihde vaikuttamaan
katsojaan ensisijaisesti juonenkiinteiti ke-
hittelemalld, vaan toivon ettd hin enemmain-
kin kiinnittd4d huomiotaan sithen miten olen
onnistunut luomaan filmiini tunnelmaa ani-
maation keinoin ja visuaalisella ilmeelld. Toi-
von, etti katsoja pitdd tyotini kekseliddni ja
toimivana.

Olen tehnyt itse kaikki tyovaiheet; kehitellyt
kokoon tarinan, toteuttanut kuvamateriaalin,
animoinut sen ja tydstinyt diniraidan. Ty¢l-
lani haluan niyttia ettd hallitsen kiyttimani
tyovilineet, ja ettd kykenen tuottamaan us-
kottavaa ja hyvalaatuista jalkea.



2. Suunnittelu & ideointi

Animaatio on tuntunut mielenkiintoisimmalta
multimediaopintojen osa-alueelta alusta alka-
en. Pidin piirtimisestd, animoinnista, kuvan
ja ddnen rytmittdmisestd — animaation teossa
nami kaikki yhdistyvat. Halusin opinniyte-
tyoni myos olevan eri osa-alueista koostuva
projekti, jossa paisisin niyttimain monipuo-
liset kykyni. Naisti syistd pidadyin tekemiin
animaatiota opinniytety6kseni.

Kaikista animaation tyylilajeista minua kieh-
too eniten pala- eli kollaasianimaatio, ja halu-
sin myds opinndytetyéni olevan samankaltai-
nen. Tyyli on monelle tuttu esimerkiksi Pikku
Kakkosen Késsi-Kengurusta, tai vaikka Monty
Pythonin lentavisti sirkuksesta.

Tekniikassa animointi tapahtuu (esimerkiksi
paperista leikattuja) palasia liikuttelemalla.
Tama3 animaation laji kehitettiin 1920-luvulla,
ja koska se vaati huomattavasti vihemmain re-
sursseja kuin perinteinen animaatio, siti pys-
tyivitkiyttimaan hyvikseen taiteilijatja muut
yksin tyoskentelevit animaattorit. Siksipa iso
osa pala-animaatiotuotoksista oli kokeellisia ja
taideteosmaisempia. (Noake 1986, 87.)

Minua kiehtoo se miten pala-animointi vaatii
mielikuvitusta ja kekselidisyyttd enemmin
kuin vaikkapa piirrosanimaatio, jossa jokainen
kuva piirretdin erikseen kalvoille. Piirrosani-
maattori voi piirtdd kalvoilleen miti tahtoo,
mutta miten saada aikaan sulavasti rullaava
animaatio staattisista valmiiksi muotoilluista
paloista? T4t4 haastetta halusin paisti kokei-
lemaan.



2.1 TARINA & MILJOO

Aloitin animaationi aiheen pohdinnan piirte-
lemaills syntyneitd mielikuvia paperille. Tun-
netun kuvittaja ja animaattori Gerald Scarfe
(Wells 2006, 28) on todennut "The most im-
portant thing is to build up a mood, which is
productive in liberating your imagination furt-
her. I fully believe in "attacking” the paper so
that you can bring out what you are visualising
in your mind. I liken it to a dream — even as you
are recalling it and attempting to tell someone
about it, it starts to evaporate — and you can-
not remember the end, so getting the "bare bo-
nes” down is crucial”

Tuo toteamus kuvaa hyvin omaa luomispro-
sessiani. Pain tayttivit hiivihdyksenomai-
set mielikuvat erilaisista maailmoista, joiden
tunnelman halusin saada muistiin paperille.
Siispd piirtelin muistiin paidssini syntyneitd
mielikuvitusmaailmoja. Paperille syntyi kuvia
mm. vedenalaisesta mustekalan valtakunnas-
ta ja aavemaisesta aavikosta korppikotkineen
ja padkalloineen. Minulla on jonkinlainen omi-
tuinen kiinnostus tallaisiin unenomaisiin mai-
semiin, ja halusin animaationikin perustuvan
sellaiseen.

Lopulta piadyin mielikuvitusmatkallani jon-
kinlaiseen vanhanaikaiseen aasialaistyyppi-
seen paikkaan: Kuvittele liioitellunperinteista
japanilaista maisemaa; temppeleita, kippyra-
mintyja, kiviveistoksia, torii-portti, jne.

Lahdin siis animaationi teossa liikkeelle siiti,
ettd halusin kuvata tietynlaisen maailman. Mi-
nulla ei kuitenkaan ollut mitiin tiettyi tarinaa
tai kertomusta mielessi minki olisin halun-
nut sijoittaa sinne. Mielikuvissani oli kuiten-
kin tiedossa se, ettd animaatio tulisi olemaan
hienovarainen ja luonteeltaan soljuva, kevyt,
verkkainenkin; vihan kuin japanilainen haiku-
runo. Halusin tavoitella siti samaa unenkal-
taista tunnelmaa, joka oli mielessini milj66ta
kuvitellessani. Se kuitenkin oli sanomattakin
selvii, ettd ei animaationi rytmi voi olla alusta
loppuun pelkkai matelua. Vaikken haluakaan
kehitelld dramaattisia juonikuvioita, tarvitsen
silti ka4nteitd ja jinnitettid tarinaani ettid se
kiinnostaa katsojaa.



lohikéddrme

En halunnut animaationi perustuvan pelkas-
td4n maisemien esittelyyn, vaan tarvitsin mu-
kaan persoonallisen hahmon joka helpottaisi
dramaturgisten rakenteiden kehittelyd. Otin
mukaan suosikkiotukseni Japanin mytologi-
asta; lohikdarmeen. Hankkiessani tietoa idan
lohikiarmeistd sain sattumalta uusia ideoita
tarinaani. Judy Allenin (2006) mukaan Ja-
panin mytologiassa lohikidirmeet tunnetaan
merien ja jokien hallitsijoina. Siit4 14hti ajatus
ettd tapahtumapaikka voisi olla meren dirella.
Allen (2006) sanoo myés, ettid lohikdirmeet
olivat sateen ja myrskyjen tuojia, ja tisti tie-
dosta viisastuneena keksin lisiti animaatio-
ni lumisateen. Lohikidirmeet kuvataan usein
tavoittelemassa pientd kirkasta palloa, joka
voidaan tulkita kuuksi (Allen 2006). T4sta sain
idean yksinkertaiselle juonikuviolleni: Lohi-
kidrme nousee vedesti tiydenkuun aikaan, ja
saa vihdoin hotkaistua halajamansa pallon.

Rauhallinen alku on miljéon esittely4, kunnes
tullaan kidinnekohtaan jossa lohikdirme tuo

mukanaan jannitetti. Kdanteessi animaation Ry
-

rytmi muuttuu; kameran liikkeet, musiikki,—==
jopa lumihiutaleiden litke muuttuu ki ==
miksi. Lopullinen kliimaksi tapahtuu ké#z=

meen nielaistessa kuun, ja sithen anima
paattyykin. \



Alkuperdinen synopsis.

Feidaus rauhallisesti pois mustasta.
On yé. Satelee hiljalleen lunta. Lihikuva mannynoksista. Oksilla lunta. Taustalla pilvet litkkuu oikealta vasemmalle.

Hidas zoomi yleiskuvaan, missi nikyy japanilaistyyppinen pihapiiri: temppeli, piharakennus, muutama manty ja kivi-
veistos. Takana nikyy merta. Rauhallinen tunnelma. Mik4d4n muu ei litku paitsi pilvet ja lumihiutaleet. Kun zoomi on
padssyt yleiskuvaan, kamera pysyy hetken paikallaan kunnes lihtee liuvkumaan vasemmalle. Samalla kuva notkahtaa v-
hén; tulee tunne etti kamera ei ole paikallaan kuin kiskoilla, vaan liukuu vapaasti kuin olisi elavi olento. Myés pientd
hidasta zoomia edestakaisin, eli liikettd myds syvyys-suunnassa. Téllaisia hienovaraisia efekteja silloin till6in lipi koko
animaation. Taustalla rauhallista taiko-musaa.

Kameran liukuessa hitaasti vasemmalle se paljastaa lisi4 maisemaa. Maa loppuu, ja ollaan meren ylli. Horisontissa nikyy
saaren siluetti. Meren ylli leijuu usvaa. Aallot lainehtii rauhallisesti. Taivaalla on téysi kuu. Kamera-ajo pysahtyy torii-
portin kohdalle. Se on punainen, ja senkin pailli on lunta. Kamera "leijailee” hetken paikoillaan. Sitten tapahtuu kdanne-
kohta: saa muuttuu radikaalisti: alkaa tuulla puuskittain, ja lumilent44 tuulen mukana. Aallot nousee suuremmiksi ja kii-
vaammiksi. Sumu hilvenee tuulessa. Kuva synkkenee/tummenee. Musiikki muuttuu sd4n mukana aggressiivisemmaksi.
Kamera kuitenkin pysyy rauhallisena ja leijuu samaan tapaan kuin aiemminkin.

Yhtikkii merestd nousee kiemurtelevia lohikdarmeen pyrston kappaleita. Silloin kamera innostuu ja zoomaa meresti
nousevia rinkuloita. (kameran interest-point vaihtuu tiuhaan, vililli mennéan lihikuvaan, valilli palataan kauemmas).
Aivan kuin kamera olisi odottanut lohikddrmetta.

Lopulta hianninkappaleitten joukosta nousee myds pai ja kaula. Kamera "tuijottaa” lohika4drmetti silmiin, ja se tuijot-
taa takaisin. Zoomi kokoajan ldhemmais. Lohikdarmeen viikset ja muut karvat heiluu tuulessa. Se pysyy hievahtamatta,
ainoastaan sen pii kohoaa ylospdin. Kamera seuraa samanlaisessa pystysuorassa liikkeessé (kamera-ajossa). Molemmat
tuijottavat toisiaan hievahtamatta. Yllattden lohikdarme suuntaakin katseensa ylipuolellaan mélléttavain kuuhun, ja
sinkaisee salamannopeasti sitd kohti. Kamera seuraa perissia pienelld viiveell, lohikd4rme on paljon nopeampi. Hetkeksi
sen pad kiitia ulos kuvasta, ja nihdé4n vain perissi seuraavaa kaulaa. Pian kamera kuitenkin saa tiltattua sen verran, etta
juuri ja juuri ehditdin nihdi kuinka lohikiirme nielaisee kuun.

Tulee aivan pime&4, ja ainut mika nikyy on lohikiirmeen punaisena hehkuvat silmit jotka kdantyvat katsomaan takaisin
kohti kameraa. Sitten nekin sulkeutuvat -> lopputekstit. Musiikki jatkuu katkeamattomana niidenkin lapi.
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Alkuperdinen kuvakdsikirjoitus.




if
i g
P i “m i3
il mu - 13
u.m..-. | £ ) u“.._ ]
-.ml § iz m.“ m.m
Wm i i 141 ¥
il HH T
i 1 H i
W_L i3 H.umq -W“ 13
TG i
R HEH i :m

)

-

S Era
Pl bl P O R
[ o

[ e L]

| g
Lhmar e

L

|
|
:
|
m

3
]
]
|
2
i
i
-
i

]
|
:

TTRIAN TR TR L I

1T e alism o  me da L Bt
e pyree bgnased

RETEE LT P R RS B h
e s S T R
et PR

BT I DA LT G

O PR T D T AT
[ e T T

Tl g hisbr T e il ke
AT s

'
i
|
i
i
i



2.2 VISUAALINEN ILME

- - e T
Halusin animaationi graafisen tyylin tukevan M 1 b .
aihettani, joten otin esikuvaksi japanilaisen ' ' A
maalaustaiteen ja puupiirrokset. Selailemalla
niiti esittelevid kirjoja ja tutkimalla interne-
tin sisalt6a aiheesta, sain ideoita ja vaikutteita
tyoni visuaaliselle ilmeelle.

En pyrkinyt saamaan animaatiotani niytti-
miin tdysin autenttiselta, vaan halusin oman
kadenjilkeni ja piirrostyylini nikyvan myos.
Paadyin tekeméain d4riviivasta kuin siveltimel-
14 piirretyn, mutta véritys taas on tehty kol-
laasimaisesti tekstuureita kayttamalla. Aluksi
kokeilin mm. maalata kaiken kuvamateriaalin
kisin oikealle paperille, mutta en saanut jiljes-
ti itsedni tyydyttivai. Paadyinkin tekemdin
kaiken piirtimisen ja vérityksen koneella,
koska tunnen hallitsevani sen paremmin kuin
oikeilla maaleilla maalaamisen.



b T e .........
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Varhainen maisema-hahmotelma joka on piirretty ja véritetty Painter-ohjelmassa.

2.3 AANIMAAILMA

Yhteniisti tyylid tukemaan halusin animaa-
tioni A4niraidalle perinteisti aasialaista mu-
siikkia. Kaikista kuuntelemistani tyyleisti
taikorumpumusiikki tuntui sopivan tyshéni
parhaiten. Se on persoonallista ja mahtipon-
tista, ja luo hyvin tunnelmaa animaatiooni.

Lainasin kirjastosta brittildisen elokuvamu-
siikkiin erikoistuneen Arc Music Productions-
levy-yhtion levyn Japanese Taiko — Joji Hirota
& The Taiko Drummers, ja sain yhtiésti luvan
kayttai siiti tyossani kahta kappaletta. Toinen
niista (nimeltddn Yuki Jizoh) on temmoltaan
hidas, ja sopii hyvin animaation alkupuolelle.
Kiannekohdassa musiikki vaihtuu sitten no-
peampaan kappaleeseen (Harvest). Kappaleet
ovat kansainvilisesti tunnetun rumpali Joji
Hirotan siveltimi4 ja hdnen orkesterinsa esit-
tamia.

15



3. Toteutus & tyotavat

Kun suunnitteluty6 oli edennyt tarpeeksi pit-
kalle, pystyin aloittamaan varsinaisen tyésken-
telyn. Piirsin ensin alustavat grafiikat, joiden
avulla tein animaticin eli animoidun kuvakisi-
kirjoituksen. Sen avulla testasin suunnitelmia-
ni ennen animoinnin aloittamista. Animatic
kannatti tehda ennen lopullisten grafiikoiden
valmistumista, silld sen perusteella huomasi
toimivatko grafiikat kaytinnéssi vai eivit.
Animaticin jilkeen piirsin elementit loppuun
ennen kuin ryhdyin animoimaan.

16

Animaticin lohikddrme.



3.1 GRAFIIKAT

Ennen kuin pystyin kunnolla keskittymain
plirtdmiseen, minun piti miettid miten tulisin
tarvittavat elementit animoimaan. Minun piti
miettii millaisiin muotoihin kappaleet piirtai-
sin niin, etti ne toimisivat animaation alusta
loppuun. Esimerkiksi lohikid4rme oli pienoi-
nen haaste. Halusin sen liikkuvan jotenkin
kiemurrellen ja niyttivian kiirmemaiiselts.
Piti mietti4 huolella millaisista osista lohik4ar-
meen kasaisin, koska kappaleiden muotoihin
ei voisi endi animaatiovaiheessa vaikuttaa,
ainoastaan niiden liikkeeseen. P4iadyinkin rat-
kaisuun missi lohikdarme koostuu rinkuloista
jotka pyorivit akselinsa ympiri erillisen pain
ja kaulan noustessa vedesti. Niin sain aikaan
illuusion siit4 etti lohikad4rme olisi todella pit-
ki. Lohikaarme piti erotella moneen erilliseen
palaan, koska halusin sen osien kuten jalkojen,
viiksien ja korvien jne. olevan erikseen liiku-
teltavia. (ks. kuva s. 20-21).

Minun piti myds etukiteen pohtia miten sai-
sin meren aaltoilemaan, tai lumisateen leijaile-
maan luontevasti ennen kuin voisin piirtia ne
johonkin muotoon. Sitten kun olin ratkaissut
nimi kysymykset, saatoin kunnolla siirtyi
grafiikoiden pariin.

Aloitin piirtimisen &diriviivoista. Kaytin tyo-
vilineenini wacom-piirtopéytai, ja piirto-oh-
jelmana oli Painter 9. Siiti 16ytyy sumi-e (ja-
panilainen mustemaalaus)-tyylid mukaileva
sivellin, ja teinkin sen avulla kaikki diriviivat.
Yritin my6s varittdd kuvat samaan tapaan
Painterilla maalaten, mutta se osoittautui oli
liian tyoladksi, enki pitinyt jilked tarpeeksi
hyviani. Lopulta siirsin &dariviivapiirrokseni
Photoshopiin, ja tein virityksen kollaasimai-
sesti tekstuureiden avulla. Etsiskelin inter-
netin ilmaisista kuvapankeista sopivia kuvia
esimerkiksi sammalesta, kaarnasta ja lumesta,
jotka kasittelin ja leikkelin sopiviksi viripin-
noiksi.
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Lopullisia grafiikoita.
Aariviivat piirretty Painter-ohjel-
massa, varitys Photoshopissa.
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Tilt4 nayttad lohikiarme...




... joka koostuu monesta palasta.
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3.2 ANIMOINTI

Tyo6vilineenini animoinnissa oli Adoben After
Effects-ohjelma. Sit4 kiytetdan mm. videoku-
van jilkikisittelyyn, mutta se on myds omiaan
animaation tekoon kompositointi-metodilla,
missé filmi koostetaan useasta eri elementisti
(kuten kuvista, videokuvasta ja d4nesti).

Aloitin tyoskentelyn tuomalla piirtdméani kak-
siulotteiset elementit ohjelmaan, ja asetellen
ne omille paikoilleen kolmiulotteiseen tilaan.
Itse animoinnin aloitin osista jotka liikkuisi-
vat lapi koko filmin. Tillaisia asioita ovat mm.
lumisade ja aallokko. Ne ovat kumpainenkin
toteutettu melko samalla tavalla; ne koostuvat
monesta eri tasosta, jotka litkkuvat eri tahtiin.
Aaltoja on paallekkiin seitsemén tasoa, ja ani-
moin ne keinumaan edestakaisin tavoitteena-
ni luoda jotakin merimaisti. Tdssi onnistuin
mielestini aika hyvin.

Lumisade taas koostuu hieman suuremmasta
miirastd komposition kokoisia tasoja, joille on
piirretty tasaisin vilein valkoisia pisteiti. Ne
taas animoin leijumaan ylh4ilt4 alas (myrskyn
noustessa vaakatasossa kiihtyvalla vauhdilla),
minki toivon luovan mielikuvaa lumisateesta.
Alun rauhallinen lumisade ei toimi tiysin niin
kuin sen olisin halunnut. En saanut lejjailus-
ta tarpeeksi luontevaa, mutta tuulen mukana
lentavit hiutaleet onnistuivat hyvin motion

22

blurrin ansiosta. Kovassa vauhdissa hiutaleis-
ta jaa “vauhtiviivat” joka tehostaa vaikutelmaa
kovasa tuulesta.

Taman jalkeen piisin oikeastaan jo lohikaar-
meen animointiin. Se olikin kaikista haastavin
osio, koska otuksen pitiisi liikkua elidvianoloi-
sesti. Animaatiossani kdirme nousee meresti,
ja se onkin periaatteessa helppo toteuttaa:
objekti vain nousemaan y-akselin suuntaan.
Huomasin ettd tdméankaltainen suora liike ei
kuitenkaan ole kovin elivin nikéisti, joten
hain kidirmemaiisyytti keinuttelemalla kohoa-
vaa ruumista muutamia asteita puolelta toisel-
le. Laitoin myos pain lilkkumaan hieman eri
tahtiin kaulan kanssa; niin otuksen olemuk-
sesta ei tule kamalan tonkké. Jotta kiadrme
ndyttiisi kuuluvan ympiristoénsid animoin
sen karvat ja korvat ym. heilumaan kuin tuu-
len vaikutuksesta.

Kohta jossa kidirme sinkaisee taivaalle kohti
kuuta osoittautui ongelmalliseksi. Esimer-
kiksi alunperin lohikdirmeelld oli vain yksi
ruumispotks-kappale jolla kuvittelin parjaa-
vani, mutta huomasin ettei se riitad kohdassa
jossa kairme ampaisee matkaan. Nimittiin
jos ruumis-kappale oikeasti kohoaa niin kovaa
vauhtia kuin sen haluan kohoavan, otuksen
pai ehtii nousta niin korkealle ettei sitd enda
kunnolla ndy kamerassa siind vaiheessa kun
kamera on ehtinyt reagoida ja kdintyy katso-
maan otuksen perdin. Lopulta pdadyin ratkai-



After Effects

Yksi aalloista.

suun missi piirsin toisen, paljon pidemmin
ruumiskappaleen joka vilistdd ylés nopeasti
kameran edessi lohikidirmeen ponnahtaes-
sa ilmaan. Siini vaiheessa kun kamera tilttaa
katsomaan kiirmeen perdin, vaihtuu silmin-
rapayksessi paikalle alkuperiinen kaula, eiki
lohikaarme ei ole paissyt karkaamaan liian
kauas. (ks. kuva s. 25)

Se ettd tarvitsin ylimiirdisen vartalo-kap-
paleen, ei jainyt ainoaksi pulmaksi. Vaikeaa
oli myos luoda vaikutelma etti lohikiirme
hieman ponnistaa ennen liht64in, eiki vain
yhtakkis katoa taivaalle. Olin kuvitellut saava-
ni aikaan luontevampaa jilkei, joten olen hie-
man pettynyt lopputulokseen. Toisaalta lohi-
kiarmeen kémpeld litkehdinti tuntuu sopivan
sen koomiseen olemukseen. Olen kuitenkin
tyytyvdinen keksint66ni kdyttdd sitid mainit-
semaani toista pidempii ruumispalaa apuna,
silld se saa aikaan illuusion jonka halusinkin
saavuttaa; ettd kadrme lahtee kovalla vauhdil-
la. Pid4an my¢s hyvini ideana sitd, ettd keksin
nopeuttaa rinkuloiden pyérimistd lohikair-
meen ampaistessa matkoihinsa. Sekin tukee
mielikuvaa otuksen kovasta vauhdista.

Seuraava ongelmallinen osa oli toteuttaa
itse kuun nielaisu. Totta puhuakseni tiytyy
myontis, ettd titi osiota en ollut suunnitel-
lut etukiteen tarpeeksi, ja nyt jouduin lopulta
muuttamaan alkuperdisti ajatustani. Kuten

kuvakasikirjoituksesta nikyy, olin suunnitel-
lut etta lohikairmeen pai olisi sivuttain pro-
fiili kohti kameraa sen syddessi kuun. Olin
piirtdnyt lohikddrmeen paisti tillaisen versi-
on ja olin ajatellut litkuttaa otuksen leukaa, ja
siten saada sen ikid4n kuin haukkaamaan kuun
suuhunsa. Huomasin kuitenkin etti tillainen
piin asento on todellisuudessa lohikidirmeel-
le lilan omituinen, koska edellisessi kuvas-
sa lohikdirme kuvataan hieman sivusta sen
viijyessd kuuta sen takana. Miksi se paittaisi
kdantii paitain outoon kulmaan ennen kuin
ahmisi pallon?

T4mai toteutustapa naytti lilan tonkolts, joten
piadyin hylkdimiin sen kokonaan. Tilalle
plirsin uuden péin, joka on kuvattu ihan toi-
sesta asennosta ja toimi minusta paremmin
(ks. kuvat s. 24-25). Nayttiessini tekemaini
ratkaisua ohjaajalleni Sami Syrjille hin eh-
dotti etti nielaisu-kohtaa voisi vied4 viel4 hie-
man pidemmalle. Samista se kun loppui aika
lyhyen; kairme vain hotkaisee kuun ja se siit.
Sami ehdotti etti lohikd4rme voisi liikkkua ma-
telijamaisemmin, haukattuaan kuusta se voisi
retuuttaa sitd kuin krokotiili saalistaan. Jat-
koin t4t3 ideaa pidemmalle niin, etti lohikdar-
me tarraa kuuhun ja heittdi sen vield ilmaan.
Kamera seuraa kuuta sen tipahtaessa suoraan
lohikdirmeen avoimeen kitaan. Siispi ensim-
miiseni profiilista piirtamalleni paille tulikin
kayttoa.
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Olen Kkiitollinen Samille tisti viimehetken
vinkistd, koska minusta itsestidnikin tuntui
vahvasti siltd etti animaationi loppui liian
nopeasti ja tonkosti. Lohikdirme vain tarra-
si kiinni kuuhun, ja sitten nielaisi sen. Kohta
meni ohi niin nopeasti. Olin yrittinyt ratkais-
ta asiaa jattimailla lohikddrmeen silmit kiilu-
maan pimeyteen "loppukevennykseksi”, mutta
kiytinnossa huomasin etti se ei ollut toimiva
ratkaisu. Olin kuitenkin niin uppoutunut alku-
periiseen ideaani silmisti, ettei mieleeni edes
tullut jattia niita pois ja kehitelli tilalle jotain
muuta.
Animaatiovaiheessa tapahtui myds muita
muutoksia alkuperdiseen suunnitelmaan,
kuten alun lihikuvat minnynoksista- osion
poistaminen kokonaan. Minusta kohta niyt-
ti vikindiseltd, joten jitin turhan zoomailun
pois ja yksinkertaistin alun kameran liikkeet
pelkkiin suoraan kamera-ajoon “tapahtuman-
paikalle”. Animoinnin loppupuolella minusta
alkoi tuntua ettd alun pihapiiri-kuvassa on lii-
an tyhji etuala, joten lisisin lopuksi muutamia
mannynoksia tiytteeksi lahelle kameraa. Ne
myos tuovat kuvaan lisai tilantuntua.

Jatin viimeiseksi tyovaiheeksi jalki-
kisittelyn. Sivytin kuvaa synkemmiksi ja yo6-
maisemmaksi, lisisin kuulle loistetta yms.

Kamera

Animaatiossani kamera on merkittivissa roo-
lissa. Vapautin sen totutusta staattisesta ja
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nikymittomasti roolistaan ikdian kuin aktii-
viseksi eldviksi olennoksi, joka kuljettaa ta-
rinaa. Tydssini ei kiytetd tuttua leikkaustek-
niikkaa missi elokuva koostuu useasta yhteen
liitetystd erillisestd otoksesta, vaan kameran
yhtajaksoisella liikkeelld luodaan rytmi. Koin
tallaisen ratkaisun tukevan animaationi aiem-
min mainitsemaani unenomaista tunnelmaa.
Tajunnanvirtamaisessa kerronnassahan voi-
si olla jopa loogista ettei leikkauksia ole, silld
kuva etenee kuin nauha ilman ajallisia poikke-
uksia ja ajan manipulointia.

Elokuvassa kiytetdin toisinaan hyviksi ka-
meran antropomorfista ulottuvuutta: Me
usein tulkitsemme kameraa kuin inhimillise-
ni olentona; sen ominaisuudet kuten asento,
“suhtautuminen objekteihin” tai tapa liikkua
voivat vilittyd kuin inhimillisini piirteina.
(Branigan 2006, 36.)

Vivian Sobhackin mukaan kamera on enem-
min kuin antropomorfinen, silli on ruumiinsa
ja mielensi. "The moving camera is not only a
mechanical instrument, an object of visual and
kinetic perception; it is also a subject that sees
and moves and expresses ception. It participa-
tes in the consciousness of its own animate,
intentional, and embodied existence in the
world”. (Branigan 2006, 37.)




Esimerkiksi elokuvassa saattaa olla kohtaus
joka niytetdin kavelevin hahmon perspektii-
vistd, tilléin kameran liike voi vaikkapa hie-
man heilahdella tavoitellessaan vaikutelmaa
ihmisen kivelysta. Itse pyrin tietoisesti perso-
noimaan kameraani kuin eliviksi olennoksi,
vaikka en nimenomaan inhimilliseen suun-
taan.

Lohikdidrme syé kuun.

3.3 AANIRAITA

Olin siis saanut kiyttéoikeudet kahteen mu-
siikkikappaleeseen. Ne piti viel4 yhdist4i sau-
mattomasti, joten otin avuksi Adoben Audi-
tion-danenkésittelyohjelman. Paidyin siihen,
ettd diniraidalla ei musiikin lisiksi ole d4nie-
fekteja. Minulle ehdotettiin mm. tuulen ujel-
lusta myrskyn paille, mutta ohjaajastani Sami
Syrjasti (ja minusta) tuloksena olisi ollut vain
korvia rasittava sotku. Jos vielid lohikdirme
orahtelisi meresta kiemurrellessaan oltaisiin
jo litkaa koomisuuden puolella. Taikorumpu
on jo itsessddn niin dramaattinen soitin, ettei
mielestdni tarvita d4niefektejia mukaan sotke-
maan. Lisiksi musiikkikappaleet ovat minusta
niin hienoja ja tydhéni sopivia, etten halua nii-
den hukkuvan muiden &4nien jalkoihin.

Eripituiset ruumis-kappaleet.

Oksilla ja ilman.
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4. Yhteenveto

Kun aloin tydstimain projektiani minulla oli
liilankin kunnianhimoiset tavoitteet ja rima
korkealla. Olen aiemminkin tydskennellyt
After Effects-ohjelmalla, ja tiesin etti taitava
kiyttaja saa silla aikaan upeata jalkea. Aikai-
semmin oli ongelmanani ollut keskittymisen
herpaantuminen ja toiden viimeistelematts-
myys. Nyt minulla oli suuret suunnitelmat
kuinka hioisin jokaista yksityiskohtaa loputto-
miin ja kuinka tekisin teknisesti tyylipuhtaan
taideteoksen huolellisesti loppuun asti.

Kiytinnossa tami pikkutarkka taydellisyy-
denhakuinen tyéskentely osoittautui mahdot-
tomaksi aikapulan takia. Olin muun muassa
suunnitellut parantelevani grafiikoita vield
lopuksi, mutta tillaiseen ei ollut miti4in mah-
dollisuutta. Alkuperéiset viliaikaiseksi tarkoi-
tetut grafiikat saivat jiada, mutta nyt pidan
niit4 kylla aivan kelvollisina.

Alkuperiisissd suunnitelmissani olin myos
kuvitellut animointijaljen pikkutarkemmaksi
ja hiotummaksi kuin mihin pystyin. Vaikka
projektin alussa minulla ei ollut vield haju-
akaan miten tulisin tarinani toteuttamaan
animaation keinoin, luotin kykyyni keksii
hankaliinkin kohtiin ratkaisut. Kiytinnossa
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huomasin aikapulan olevan riesana tissikin
tapauksessa. Minulla ei yksinkertaisesti ollut
aikaa syventyi johonkin yksityiskohtaan liian
pitkiksi aikaa, joten "loputon hiominen” ei ol-
lut realistinen tavoite.

Vaikka timintyyppinen tyoskentely ei ollut
minulle tidysin uutta, koen oppineeni pro-
jektini aikana paljon. Nyt viisastuneena te-
hostaisin tydskentelyéni aikatauluttamalla ja
organisoimalla sitid paremmin. Alkuvaiheessa
tahti oli liian 16ysé ja lopussa tuli kiire. Lisdksi
keskittyisin enemmin olennaiseen vihemmin
merkityksellisten osien sijaan. Huomasin esi-
merkiksi ettd kannattaa hahmotella koko ani-
maatio vieldkin huolellisemmin loppuun asti
ennen kuin keskittyy yksityiskohtiin. Jos jou-
tuukin lopuksi poistamaan valmiita kohtia on
tullut tehneeksi turhaa tyoti niita hioessaan.

Projektinhallinnan lisiksi opin uutta myos itse
tyovalineestani eli After Effectsistd. Huomasin
esimerkiksi ettd osa kayttdmistdni animaatio-
keinoista sisilsi turhia tyévaiheita ja ne olisi
voinut toteuttaa kitevimminkin. Seuraava
vastaavanlainen projektini tulee kylld suju-
maan huomattavasti nopeammin nyt kun tie-
d4n paremmin.



Vaikka asiat siis eivit tdysin menneet suun-
nitelmien mukaisesti, olen kylld tyytyviinen
projektini lopputulokseen. Tyoni on minusta
onnistunut, alkuodotukset vain olivat hieman
yliampuvia. Olen mielestini onnistunut luo-
maan toimivan yhteniisen audiovisuaalisen
kokonaisuuden joka esittelee monipuolisesti
taitojani.

Projektini oli aika massiivinen koska tein yksin
kaikki tyévaiheet. Jos tulen tekemain tillaista
tyokseni, ei vastuualueeni varmaankaan ole
ndin suuri. Pidin kuitenkin hyédylliseni sita
ettd olen piassyt opinndytetyossini kokeile-
maan kaikkia rooleja, ja tieddn miten ne ni-
voutuvat yhteen. Tulevaisuudessa tuskin tulen
tatd projektiani pidemmaille hiomaan, mutta
varmasti aloitan monia uusia.

Lopuksi vield erityiskiitokset ohjaajalleni Sami Syrjille:
Kiitti vaan Sami!
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