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KAYTETYT LYHENTEET TAI SANASTO

3D-animaatio Tietokoneella luotu kolmiulotteinen animaatio, joka tunne-
taan myds nimella CG-animaatio.

Animaatio Liikkeen illuusio joka syntyy, kun katsotaan perakkaisia, toi-
sistaan hieman eroavien kuvien sarjaa. Voivat koostua kasin
piirretyista, valokuvatuista tai tietokoneella mallinnetuista ku-
vista. (Dictionary.com n.d.).

Antagonisti Vastavoima ja tarinan paahahmon vastakohta eli "kelmi”.
(Dictionary.com n.d.).

Color script Pienia piirroksia, joista nakee koko elokuvassa kaytettavan
varimaailman.

Dynamiikka/dynaamisuus Viittaan termilla opinnaytetydsséani piirrettyjen viivojen dynaa-
misuuteen, joka tarkoittaa niiden voimaa ja energiaa.

Elementti Viittaan termilla animaatioiden taustoissa ja hahmoissa naky-
viin visuaalisiin asioihin ja objekteihin.

Kompositio Tunnetaan myds sanalla sommittelu. Taideteoksen kokonais-
rakenne, joka maarittaa kuinka muodot ja varit on ryhmitelty
teoksessa (Dictionary.com n.d.).

Kuva Viittaan opinnaytetytssani sanalla animaatiossa oleviin yksit-
taisiin kuviin, joista elokuvan tai sarjan kohtaus koostuu.

Layout Animaation taustoja varten tehty asetelma/sommitelma.
Sommittelusuunnitelman kautta nahdaan myds animaatiossa
nakyvien hahmojen ja objektien paikka kuvassa.

Protagonisti Tarinan paahenkild, joka usein on myds tarinan sankarin ase-
massa. (Dictionary.com n.d.).

Proppi Animaatioiden taustoihin aseteltujen objektien ja muiden siita
irrallisten elementtien nimitys.

Piirrosanimaatio Tunnettu my6s 2D-animaationa. Tarkoittaa joko digitaalisesti
tai paperille kasin piirrettya animaatiota.

Visuaalinen Jokin asia, mika on ndkyva. Viittaan termilla muun muassa
animaatioiden hahmojen ja taustojen ulkonakéon.



1 JOHDANTO

Tutustun opinnaytetydssani lansimaalaisten animaatioelokuvien ja animaatiosar-
jojen visuaaliseen ilmeeseen. Keskityn erityisesti lapsille ja nuorille suunnattuihin
kaupallisiin animaatioihin, joista suurimmalla osalla on alkupera Yhdysvalloissa.
Syy, miksi valitsin kohteekseni juuri taman tyyppiset animaatiot, perustuu siihen,
ettd kaupallisten animaatioiden esituotannossa kaydaan lapi samoja visuaalisen
suunnittelun menetelmia, joita olen itsekin opintojeni aikana oppinut kayttamaan
ja joita tulen myds tulevaisuudessa urallani hyddyntdmaan. Olen myds huoman-
nut, etta kasittelemistani aiheista ei puhuta yhta paljon suomalaisen animaatio-
alan perusopetuksessa kuin mita toivoisin. Vahvan visuaalisen ilmeen kehittami-
nen on yksi suurimpia osa-alueita kaikissa kaupallisissa animaatioissa ja siihen
panostetaan erityisen paljon sarjojen ja elokuvien tuotannossa. Tasté syysté ha-

lusin tutustua siihen tarkemmin opinnaytetydssani.

Tutkailen erilaisia tekomenetelmia ja lahestymistapoja visuaaliseen suunnitte-
luun. Otan esille varsinkin niitd menetelmia, joita kaytetaan hahmosuunnittelussa,
animaation taustojen visuaalisessa suunnittelussa seka varien kaytossa. Esi-
merkkini jokaiseen aiheeseen liittyen ovat seka piirros- etta tietokoneanimaati-
oista. Pyrkimyksen&ni on avata k&sittelemiani visuaalisen taiteen menetelmia
animaation esituotannossa, ja osoittaa miten niita on hyddynnetty myds kaytan-

NnAssa.
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2 HAHMOSUUNNITTELU

Hahmojen ulkonako alkaa muotoutua jo animaatioelokuvien ja sarjojen esituo-
tanto vaiheessa, kun niiden piirteita haetaan satojen, tai jopa tuhansien erilaisten
luonnosten kautta. Hahmojen suunnitteluun panostetaan tuotannossa erittain
paljon, silla ne ovat suurin huomion keskipiste tarinapohjaisissa animaatioeloku-
vissa ja sarjoissa. Tarina voisi jaada hyvin vajaaksi ilman tarkkaan suunniteltuja
protagonisteja ja antagonisteja, silla animaatioelokuvien ja sarjojen juoni kulkee
eteenpéain hahmojen toiminnan kautta. Hahmot voivat olla ihmisia, elaimia tai jo-
tain silta valilta. Hahmon ei kuitenkaan tarvitse olla aina edes elollinen olento,

vaan se Vvoi olla esimerkiksi esine johon katsoja tarinaa seuratessaan samaistuu.

Mutta mitk& seikat saavat katsojat samaistumaan fiktiiviseen, animoituun hah-
moon ja tekevét elottomista esineistd sympaattisia? Enta mitka ulkoiset piirteet

saavat hahmon vaikuttamaan uhkaavalta tai ystavalliselta?

Kuten oikeassa elaméssakin, ihmisten kohdatessa toisensa, kiinnittyy huomio
ensimmaisenda toisen osapuolen ulkoisiin piirteisiin. Emme voi tietdd millainen
persoona uusi henkilé on, ennen kuin tutustumme héneen. Tutustuminen vie kui-
tenkin monesti kauemmin kuin mitd animaatioelokuvassa tai sarjassa on ajalli-
sesti mahdollista. Tasta syysta suunnittelijat pyrkivat tuomaan mahdollisimman

hyvin hahmon luonteenpiirteitd esiin jo hahmon ulkonadssa.

Ulkonadn yhteensopivuus tarinan elementtien kanssa on yksi niista punaisista
langoista, jotka kietoutuvat yhdeksi paksuksi naruksi animaation suunnitteluvai-
heessa. Jos tekijat keskittyvat hahmojen ulkoisiin piirteisiin liian pinnallisesti ei-
vatka enda muista mitd se merkitsee tarinan kannalta, voi lopputulos olla odotet-
tua sekavampi. "Miksi hahmoni nayttavat siltéd milta nayttavat?”, on kysymys, joka
jokaisen hahmosuunnittelijan on hyva pitda mielessaan, silla mikdan animaati-

oissa ei ole sattumanvaraista.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Hanne Harkénen



Hahmon ryhti, muoto ja ilmeikkyys antavat heti ensimmaisella silmayksella kat-
sojalle tietyn mielikuvan hahmosta. On tarkedd saada tietdéd hahmon tarkoitus-
pera tarinassa jo pelkastaan katsomalla sen ulkondkda. Animaatiossa jokainen
asia on paikallaan syysta, ja taman halutaan nakyvan myos hahmosuunnitte-
lussa. Suunnitelmallisuus nakyy niin hahmojen muodossa, vareissa, kuin myos
siind mita hahmo pitaa yllaéan, kuten vaatteissa tai muissa yksityiskohdissa. Yh-
tena sudenkuoppana voidaan pitaa sita, ettda hahmoissa on liikaa jarjettomia yk-
sityiskohtia, jotka eivat tuo hahmoon mitaan uutta tai tarpeellista. Tama kay jar-
keen myds animoitavan liikkeen kannalta, silla liian yksityiskohtaisia hahmoja on

paljon tyélaampaa animoida.

Oltiin luomassa minkalaista hahmoa tahansa, on hahmosuunnitelman ydinasia
sama: hahmon kiinnostavuus. Se, mika tekee animaatiohahmosta kiinnostavan
nakoisen, on hyvin moniulotteista. Silla ei suoraan viitata hahmon viehattaviin
piirteisiin, vaan se koostuu useasta ulkoisesta seké sisdisesta vivahteesta, mitta-
suhteista ja vareista. Missa tahansa roolissa toimivat hahmot pyritd&n suunnitte-
lemaan ihmissilmaa miellyttaviksi, vaikka kyseessa ei olisikaan "kaunis” hahmo.
Pyrkimyksené on saada aikaan jotain, mika saa katsojan kiinnostumaan siitd mita
he nékevat. Koska suurin osa lansimaalaisista kaupallisista animaatioista on
suunnattu koko perheelle, on hahmojen miellyttdvyys suuressa asemassa hah-

mojen ulkonakoa etsittiessa.

Animaatiohahmojen luomisvaiheessa hahmon suunnittelijan on luotava erityinen
suhde hahmoon paastakseen pintaa syvemmalle. Hanen on tunnettava hahmo
l&pikotaisin, voidakseen luoda vakuuttavan oloisen ja mielenkiintoisen kokonai-
suuden, oli kyseessa sitten tarinan protagonisti tai antagonisti. Ei ole kuitenkaan
vain yhtd tapaa lahted suunnittelemaan hahmoja animaatioita varten, vaan eri
menetelmilla ja l&hestymistavoilla voidaan saada aikaan samankaltainen loppu-

tulos, joka on ihmissilmaa viehattava animaatiohahmo.
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2.1 Muotojen voimaa

Eras yleisimmista hahmojen suunnittelutavoista on lahtea suunnittelemaan niita
erilaisten muotojen ja voiman, eli hahmon dynamiikan kautta. Tutustuin aihee-

seen lahemmin Michael D. Mattesin Force-sarjan kirjojen pohjalta.

Kun hahmon ulkon&kda lahestytddn muotojen kautta, on dynaamisen siluetin l0y-
taminen tarkeda. Sen avulla pyritdéan saamaan hahmon perusmuoto esiin. Siluetti
toimii hyvana lahtékohtana hahmon perusmallin ja luonteen l6ytamiseen, silla se
on nopeaa ja antaa myéhemmin vapauksia tehdyn muodon tayttamiseen erilai-
silla yksityiskohdilla. (Mattesi 2008, 96). Siluetti tukee erittdin voimakkaasti eri-
laisten muotojen sek& dynamiikan hahmottamista piirroksissa, ja antaa suunnit-
telijalle vapauden toteuttaa mielikuvitustaan eri tavalla kuin suoraan yksityiskoh-
tia lahestyttaessa. Mattesi luonnehtii siluettien piirtamista seuraavasti: “A silhou-
ette helps us see the whole body clearly, without any interruption. You can see if

the story of a pose is clear in its silhouette” (Mattesi 2006, 98).

Tunnistettavuus on yksi hahmosuunnittelun avainasioista. Hahmosuunnittelijat
pyrkivat saamaan hahmon tunnistettavuuden helpoksi jo pelkéssa siluetissa, silla
mit& nopeammin hahmon tunnistaa itsekseen jo pelkédn perusmuodon kautta, sita
parempi. Kun hahmoja esiintyy elokuvassa tai sarjassa useita, on tarkeaa, etta
ne eroavat tarpeeksi toisistaan. Tama ei kuitenkaan tarkoita sita, ettd hahmossa
tulisi olla enemman yksityiskohtia, vaan yksinkertaisesti toteutetut, helposti muis-

tettavat piirteet tekevat hahmosuunnittelusta vahvemman.

Esimerkkind nopeasti tunnistettavasta ja samalla yksinkertaisesta hahmosuun-
nittelusta voidaan kayttdd Stephen Hillenburgin Paavo Pesusieni -hahmoa ja
Walt Disneyn Mikki Hiirtd. Molemmat hahmot ovat erittdin helposti tunnistetta-
vissa siluettinsa pohjalta jo pelkan muodon perusteella. Siin& miss& Paavo on
kauttaaltaan neliomainen, on Mikin muodoissa paljon pyoreytta. Mikin paa on

pybreda ja korvat on yksinkertaistettu suoraan pyoreiksi palloiksi. Jopa hahmon
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vartalon malli koostuu pyoreista ja soikeista muodoista. Hahmon kykenee tunnis-
tamaan jo pelkastadn sen paasta, silla kolme mustaa palloa yhdessa muistuttaa

meita heti Mikki Hiiresta.

Muodoilla ja mittasuhteilla leikittely kulkee pitkalti kasi k&dessa siluettipiirrosten
kanssa. Niiden avulla pyritddn méaaritteleméén missa hahmon painopisteet sijait-

sevat ja mitka mittasuhteet hahmolla on.

Kuva 1. Hahmoja, joissa kolmea eri perusmuotoa on kaytetty hyvéaksi, elokuvasta Up —

kohti korkeuksia (Disney & Pixar)

Hahmosuunnittelussa kaytetaan toisinaan apuna kolmea erilaista perusmuotoa,
neliotd, kolmiota ja ympyraa. Ne toimivat hyvana lahtokohtana hahmon mallia

suunniteltaessa, silla ihnmissilma on tottunut huomaamaan ne nopeammin.

Jokainen néista kolmesta perusmuodoista antaa meille jonkin emotionaalisen
mielikuvan. Esimerkiksi nelio tai suorakulmio mielletdan usein muodoksi, joka on
jollain tapaa vakaa ja jarkkyméaton. Tama muoto kuvastaakin parhaiten voimaa.
(Mattesi 2008, 63.) Useimmat hahmot, jotka suunnitellaan nelién mallia hyvaksi
kayttden omaavat juurikin tallaisia sankarihahmoihin liitettavia, jykevia piirteita.

Toisaalta nelion malliset hahmot voivat toimia tarinoissa myos antagonisteina.
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Ylosalaisin asetettu kolmio ilmaisee yleensa atleettista figuuria. Tata muotoa kay-
tetdan usein myos kelmien hahmosuunnittelussa, koska kolmio on teravakulmai-
nen ja dynaaminen. Kolmio nahdaan epadilyttavana ja juonittelevana. Hahmo,
jonka perusmalli litetdan kolmioon, on usein antagonistin asemassa, silla teravéat
ja suorat muodot mielletaan hyokkaavammiksi. Oikein pain oleva kolmio on kui-

tenkin jarkkymaton, siina missa neliokin. (Mattesi 2008, 62.)

Ympyra tai ovaali ovat turvallisia ja pehmeita muotoja, jotka miellyttavat ihmissil-
maa. Tyypillisesti pyoreys mielletddn nuorekkaaksi ja vdhemman uhkaavaksi.
Tasta syystad varsinkin monien klassisten animaatioiden protagonistien ulko-
naossa on nahtavilla paljon pyodreitd muotoja. "It is no accident that Mickey

Mouse's head and ears are circles” (Mattesi 2008, 62).

Mattesi mainitsee myos kirjassaan Character Design from Life Drawing, etta pe-
rusmuotoja sovitettaessa mallin piirtAmiseen on tutkailtava milta malli itsess&éan
nayttdd. Onko mallin muodossa néhtavilla nelid, kolmio vaiko ympyrd. Taman
tyyppinen lahestyminen auttaa myds hahmosuunnittelijoita hakemaan hahmoille

ominaisia piirteitd heidan tutkiessaan elavia malleja. (Mattesi 2008, 63.)

Se, ettd suorat teravat muodot loytyisivat pelkdstaan antagonisteista ja pyoreat
pehmedt muodot ainoastaan protagonisteista ei kuitenkaan pida aina paik-
kaansa. Uudenlaisten ja monimuotoisten hahmojen luomiseksi on rikottava van-
hoja rajoittavia normeja. On pitkalti kiinni animaatioelokuvan tai sarjan tyylin
suuntauksesta, miten hahmo suunnitellaan, silla monesti animaatioihin pyritaan

adaptoimaan jonkun tietyn henkildn piirrostyyli.

Perusmuodot itsessaan eivat myodskaan synnytad mielikuvaa dynamiikasta ja liik-
keestd, vaan niité on rikottava jollain. Liian symmetriset muodot karsivat voiman
puutteesta. Muun muassa Disneyn ensimmaiset piirrosanimaatiot karsivat liialli-
sesta pehmeydesta, silla hahmot suunniteltiin l1ahinna kurvikkaista, pyoreista
muodoista. Mattesi mainitsee hahmosuunnittelun [&pimurrosta Disney studiolla

Prinsessa Ruususen (1959) tuotannon aikaan, kun hahmosuunnittelijat alkoivat
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yhdistella suoria viivoja taivutettuihin ja kurvikkaisiin muotoihin. Tavoitteena ol
saada aikaan dynaamisempi ja voimakkaampi hahmon muoto. Tama oli edistys-

askel, joka muutti amerikkalaisen animaation ulkonaén. (Mattesi 2006,102-103.)

Teravien muotojen yhdistaminen pydreisiin auttaa synnyttdmaan tasapainoisen
kokonaisuuden. Kaartuvuus tuo piirrokseen energiaa, joka liikkuu koko hahmon
lapi. Suorat viivat taasen tasapainottavat hahmon dynaamisuutta ja antavat sille
selkeamman rakenteen. (Mattesi 2006, 106.) Taten hahmosta tulee mielenkiin-

toisempi ja miellyttavampi katsoa.

Muutokset hahmojen kayttotarkoituksessa maarittelevat myos pitkalti hahmon ul-
konakoa ja dynaamisuutta. Hahmot voivat kokea muutoksen tarinan edetessa, ja
esimerkiksi tarinan kelmi voi kdantya sankarien puolelle, jolloin myds hahmon
ulkonakéa muutetaan ystavallisemmaksi ja pydreammaksi. Esimerkkina tdman
tyyppisesta muutoksesta analysoin lyhyesti My Little Pony — ystavyyden taikaa

piirrossarjan hahmoa, poniprinsessa Lunaa.

Hahmo esiintyy aluksi tarinan antagonistina nimeltd Nightmare Moon. Hahmon
ollessa antagonistin asemassa on hahmon dynamiikka suoraviivaisen jarkkyma-
ton ja kokonaisuudessaan Nightmare Moonin ulkon&kd on suunniteltu teravapiir-
teiseksi. Hahmo on varitykseltdan musta ja pitaa yllaan kyparaa, joka viittaa so-
taisuuteen. Hahmon silmien pupillit ovat viirut ja silmien malli on terava. Myds
hahmon siivet ja hampaat ovat malliltaan teravat, lisaten taman hyokkaavyytta.
Nightmare Moonin harja ja hantd koostuvat tahtien tayttamasta usvasta, yotai-

vaaseen ja mahdollisesti myds hahmon taikuuteen viitaten.

Tarinan edetessa Nightmare Moon muuttuu takaisin ystavallisemmaksi Prin-
sessa Lunaksi, joka palaa tarinan protagonistien pariin. Muutoksen tapahtuessa
myds hahmon ulkondké muuttuu taméan statuksen vaihtuessa pahasta hyvaksi.
Prinsessa Luna on vareiltadan paljon vaaleampi ja hahmosta on poistettu tiettyja
hyokkaavia piirteita, kuten siipien karjen teravyys seka teravat hampaat ja silmien

muoto. Myds silmien pupillit ovat huomattavasti suuremmat, saaden hahmon
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nayttamaan kiltimmalta. Lunan harja ja hanté ovat nyt myds saman nakéiset kuin
tavallisella ponilla, tuoden hahmon kauemmas taman aikaisemman muodon tai-
kavoimista. My6s hahmon varitys vaihtuu vaaleaan, sinisen ja lillan sé&vyihin, mika
on huomattavasti rauhallisempi variskaala kuin aikaisempi kontrastinen ja synkké

musta.

Aluksi Lunan ulkoinen muutos aikaisempaan verrattuna on rajumpi, mutta loppu-
jen lopuksi kuitenkin vaiheittainen. Sarjan edetessa hahmon ulkonaossa tapah-
tuu nimittain viela muutoksia, jotka vievat taman piirteita takaisin antagonistiver-
sion tummempaan varitykseen seké yolliseen hevosen harjaan ja hantdan. Nama
varit ja pienet ulkoiset lisimuutokset sopivatkin Lunalle hyvin, silla hahmona han
kuvastaa yota. Hanen voimanaan on hallita kuuta ja hahmo kykenee liikkumaan
myo6s muiden unissa. Kuitenkaan Luna ei viela kertaalleen muuttuessaan menetéa

aikaisemmin saamiaan pehmeita piirteitd, vaan pysyy muodoiltaan pydream-

pana, jotta han olisi hahmona katsojille helpommin lahestyttavissa.

Kuva 2. Nightmare Moon/ Prinsessa Luna animaatiosarjasta My Little Pony — ystavyyden
taikaa (Hasbro Studios)
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2.2 Hahmojen samaistuttavuus

Mink& tahansa hahmon suunnittelussa kulminoituvat hahmon viehattavyys, tun-
nistettavuus, dynaamisuus sek& hahmon tarkoituspera. Erilaiset visuaaliset ele-
mentit muokkaavat hahmodesignin ulkoista puolta, antaen merkityksen ja suun-

nan hahmolle.

Eras tarkeimmista seikoista on pitdd hahmo uskottavana katsojille. Taméa voisi
olla haastavampaa ilman oikean maailman viittauksia. Naemme lahes paivittain
ymparillamme erilaisia ihmisia ja asioita, joiden kaytos tai ulkonéko ovat omalaa-
tuisia. Hahmosuunnittelijat tyostavatkin itselleen jatkuvasti erdanlaista "referens-
sipankkia”, keraten erilaisia kuvia ja tekemalla tutkielmia ympaérillaan olevista asi-
oista piirtdmalla. "Your ideas may be based on force, form, shape, analogies,
from art, film theatre, literature, or anything else that interests you” (Mattesi 2008,
22).

Mattesi kehottaa taiteilijaa pitimaan mielensa avoinna, jotta tama voisi tutkiskella
piirtdmaansa mallia myds omien tuntemustensa pohjalta. (Mattesi 2008, 22).
Tuntemukset ovatkin tarkeitd hahmosuunnittelijalle, silla heidan on tunnettava
piirtdmansa hahmot lapikotaisin. Tutkiskelu auttaa suunnittelijaa ymmartamaan
paremmin tekemansa hahmon toiminnallisen puolen; miten han liikkuu tai kayt-

taytyy. He pyrkivat korostamaan naita seikkoja myds hahmojen ulkonadssa.

Vaikka kyseessa olisi fantasiahahmo, on idean alkulédhde luultavimmin jossain
suunnittelijan aikaisemmin nakeméssa asiassa. DreamWorksin Nain koulutat lo-
hikddrmeesi (2011) elokuvan lohikddrmehahmo Hampaaton on yksi esimerkki
hahmoista, jonka suunnitteluun on otettu runsaasti vaikutteita oikeassa maail-
massa esiintyvista elaimista. Siin& missa lohikdarmeet itsessadan ovat alun perin
saaneet tarinoihin innoitteita erilaisista liskoista, on Hampaattomassa muitakin

kuin pelkan matelijan tuttuja piirteita.
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Elokuvassa hahmo edustaa harvinaista lohikaarmelajia, jonka kaytbkseen ja ul-
kon&kdon on otettu suuresti vaikutteita kissoista ja muista ihmisille tutuista koti-
elaimistd. Ohjaaja Chris Sanders mainitsee Tracey Miller-Zarneken Kkirjoitta-
massa How to Train your Dragon taidekirjassa Hampaattoman mustan véarin in-
spiroituneen eraasta studion tietokoneen naytonsaastajasta (Miller-Zarneke
2010, 27).

Ulkonadllisesti Hampaaton on kissamaisen sulavalinjainen. Vaikka sen paa on
kaarmemaisella tavalla littea, on sen kasvoissa myos suuret kissamaiset silméat
ja pitkulaiset korvat, jotka auttavat asennoillaan hahmon tunnetilojen ja eleiden
tuomista esille. Jotta yleis6 hyvaksyisi Hampaattoman yhten&d paahahmona, oli
sen pystyttavd muuttumaan tuntemattomasta olennosta helpommin lahestytta-
vaksi. Johtava tuottaja Kristine Belson mainitsee, ettda Hampaattoman alykkyyden
ja tunteikkuuden tuli nakya hahmossa ilman, etta sita olisi pitdnyt muokata inhi-
millisemmaéksi. Elokuvan hahmojen animaatiota johtanut Simon Otto kommentoi

Hampaattoman kaytosmallissa olevan nahtavilla samankaltaisuuksia kuin mita

koirilla, hevosilla tai kissoilla on, niiden ollessa kanssakaymisissa ihmisen
kanssa. (Miller-Zarneke 2010, 28.)

Kuva 3. Hampaaton elokuvasta N&in koulutat lohikaarmeesi (DreamWorks Animation)
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2.3 Inhimillistaminen

Kuten fantasiaeldinten kohdalla, antaa kohteen tutkiminen hyvan pohjan myo6s
tavallisen eldinhahmon suunnitteluun. Elainhahmoa suunniteltaessa hahmo-
suunnittelija keskittyy usein korostamaan jotain elaimen tiettya, toistuvaa piirretta,
kuten esimerkiksi eldimen vartalon mittasuhteita tai mallia, luodakseen mielen-
kiintoisen ja parhaiten lajia edustavan hahmon. Elainten kayttaytymisen ja elei-
den tarkastelu, sek& asentojen ja yksityiskohtien piirtdminen voi auttaa eléinhah-
mon persoonan valinnassa, mika taasen heijastuu monesti myés hahmon ulko-

nakoon.

Eréas tapa luoda ihmisia miellyttava, mutta tavallisuudesta poikkeava eldinhahmo,
on inhimillistaa sita. Elainten inhimillistaminen tarinoihin juontaa juurensa van-
hoista elaintarinoista, faabeleista, joissa elainhahmot usein kayttaytyivat inmisten
lailla. Talloin elain mielletaan helpommin lahestyttavaksi ja samaistuttavaksi niin
ulkoisesti, kuin myds luonteensa puolesta. Tama lahestymistapa on otettu kay-
tantdon useissa erilaisissa animaatioissa. Animaatioissa elaimet voivat puhua,
kavella toisinaan kahdella jalalla, pukeutua kuin ihmiset ja niiden kasvojen piir-
teitd on muokattu inhimillisemmiksi. Niiden silmat ovat ilmeikkaammat ja usein
elainhahmoille annetaan myds kulmakarvat ja liikkuvampi suun alue erilaisten

tunnetilojen ilmaisemiseen.

Myo6s enemman eldimellisesti kayttaytyva hahmo voi olla katsojan mielesta sym-
paattinen ja rakastettava siind missa oikean maailman elaimetkin ovat. Animaa-
tioissa tarkoituspera on kuitenkin saada katsoja mukaan tarinaan, ja tama kay
parhaiten samaistumisen kautta. Nelijalkaisten eldinhahmojen inhimillistaminen
animaatioihin on hyvin yleista, etenkin jos ne ovat padhenkil6ita tai toimivat paa-

henkilon kumppaneina.

DreamWorksin elokuvassa Spirit — villi ja vapaa (2002) padosassa on Spirit-nimi-
nen villihevonen, jonka elamé&é ja matkaa takaisin laumansa pariin seurataan eri-

laisten koettelemusten lapi. Elokuvan erikoisuus on se, etté vaikka paahahmo on
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elain, ei silla suoraan ole dialogeja muiden elainhahmojen tai ihmisten kanssa,
vaan Spiritin tarinaa itsestdan kuullaan kertojaaanen kautta. Tasta syysta hah-
molle on luotu mahdollisimman ilmeikk&aat ja helposti luettavat kasvot, silla hevo-
silla ei luonnostaan ole laajaa ilmeiden skaalaa ja hahmon anatomia seka elekieli
ovat muuten samanlaiset kuin tavallisella hevosella. llman inhimillisia piirteita

hahmon kasvoissa katsojan olisi vaikeampaa lukea Spiritin tunnetiloja ja taten

samaistua taman rooliin elokuvan padhahmona.

Kuva 4. Spiritin erilaisia ilmeita elokuvasta Spirit — villi ja vapaa (DreamWorks Animation)

Animaatiossa hahmo voi olla mikéa vain, my6s esine. Jotta katsoja samaistuisi
esineeseen, on senkin pystyttadva olemaan vakuuttava luonteeltaan ja olemuksel-
taan. Hahmolle, joka on esine, lisdtdan usein kasvot, jotta niiden ilmeet olisivat
selkeita ja katsojan olisi helpompi samaistua niihin. Esineelle voi kuitenkin saada
samaistuttavan luonteen jo pelkastaan lisaamalla inhimillisyytta, tai elaimelli-

syytta, sen liikkeisiin ja eleisiin.

Malliesimerkkina luonteen luomisesta esineelle ja esineen inhimillistamisesta on
Disneyn Aladdin (1992) elokuvan taikamatto. Randy Cartwright, Taikamaton oh-
jaava animaattori, kay lapi maton animaation haasteellisuutta John Culhanen kir-
jassa Disney's Aladdin — The Making of an Animated Film. Cartwrighting mukaan
hanen tuli ajatella maton nayttelemista animaatiossa erilaisten taitosten kautta,
silla hahmolla ei suoraan ole kasvoja tai hartioita joilla normaalisti hahmo voisi

iImaista tuntemuksiaan. (Culhane 1992, 107).
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Hahmo ilmaisee tunteitaan liikkumalla liioitellusti, lysdhtelemalla kasaan ja nos-
telemalla reunojaan kysyvasti. Maton inhimillinen kaytds saa katsojan samaistu-
maan ja pitamaan hahmosta, vaikka silla ei edes ole nakyvasti kasvoja tai muita
inhimillisia piirteitd. Matto ilmaisee itsedan sen kulmissa olevilla tupsuilla. “The
one element | have to work with is the tassels, which gave the impression of arms
and legs”, Cartwright mainitsee “I can create the impression of a head by folding
the Carpet over and having the tassels act like arms and legs in an attitude that
makes you imagine the expression on the face - and if you imagine the expres-

sion on the face, of course, you're imagining the head” (Culhane 1992, 108).

Kuva 5. Taikamatto elokuvasta Aladdin (Walt Disney)

2.4 Hahmot animaatiossa

Tiivistettyna hahmosuunnittelu on visuaalisen mielikuvan ja luonteen yhdista-
mistd. Siin& miss& hahmosuunnittelijat tekevat toitd saadakseen hahmojen visu-
aalisen ilmeen katsojalle miellyttdvaksi on animaattori se, joka viime kadessa an-
taa hahmolle elaman. Kun yhdysvaltalaisten lastenelokuvien maailma on siirtynyt
lahes kokonaan 3D-animaatioon, on piirrosanimaatio pitanyt viela pintaansa te-

levisiosarjojen tuotannossa.
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Piirrosanimaation ilmaisukeinot ovat lahestulkoon aarettomat. Kasin piirtava ani-
maattori on tarkasti vastuussa hahmon liikkeista ja eleistd. Taitava animaattori
saakin hahmon luonteen parhaat ja huonot puolet esiin, astumalla nayttelijan roo-
lin animoidessaan. Mit& tarkemmin animaattorit ovat perilla animoitavan hahmon
ulkonadsta ja luonteesta, sitd paremmin he voivat saattaa katsojien silmien eteen

mieleenpainuvia ja persoonallisia animaatiohahmoja.

Vahva ja selked hahmosuunnittelu tukee myds animaatiotydn tekemista. Koska
hahmoa piirretaan kuviin uudestaan ja uudestaan, suunnitellaan piirroshahmot
mahdollisimman selkeiksi. Tama keventdaa animaattorin taakkaa, silla sopivan
tyylitellyn ja dynaamisen hahmon liikkeita on miellyttdvampi ja helpompi ani-
moida, jolloin myds itse liikke pysyy selke&na ja helposti luettavana. Yksityiskohdat
ja monimutkaiset muodot hidastavat animaation tekemistd, mika omalta osaltaan
nostaa tuotannon kuluja. Tasta syysta monet, etenkin televisioanimaatioita var-

ten, suunnitellut hahmot ovat ulkonaoltaan hyvin tyyliteltyja ja yksinkertaisia.

Mutta ovatko hahmot piirrosanimaatioissa sitten mielenkiintoisempia kuin 3D-ani-
maatioissa? Tama kysymys voi jakaa mielipiteita, silla 3D-animaatio kehittyy hui-
maa vauhtia. Se, mika oli viisi vuotta sitten uutta, on nykypaivana vanhentunutta
teknologiaa kehityksen silmin katsottuna. Olen kuitenkin huomioinut, etta tietoko-
neella luoduista hahmoista voi jadda helpommin puuttumaan se sama dynaami-
suus, mita kasin piirretyista hahmoista 16ytyy. Mallinnettu 3D-hahmo voi menet-
taa viehattavyyttaan ja mahdollisimman realistiselta nayttavat hahmot eivat ole

yhtd sympaattisia kuin piirretyt hahmot.

3D-mallien ulkon&ko pysyy tietokoneella luodun elokuvan tai sarjan edetessé yh-
tendisend, mutta hahmot voivat olla liikkeidensa ja ilmeikkyytensa puolesta hie-
man rajoittuneempia kuin mita piirrosanimaatioissa. Hahmon venyttaminen seka
likkeiden liioittelu ja nopeus, saattaa nayttda luonnottomalta tai epaselvalta tie-
tokoneella luotuna, vaikka se toimii sulavasti piirrosanimaatiossa. Hahmosuun-
nittelua ja 3D-mallia saatetaankin joutua muuttamaan, mikali ongelmia ilmenee,

eikd hahmo ei kykene siihen mitéa sen olisi maara tehda.
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Teknologian kehityksen mukanaan tuomat mahdollisuudet muokkaavat kuitenkin
jatkuvasti 3D-animaatioiden maailmaa. Tietokoneella luotu 3D-animaatio on piir-
rosanimaatioon verrattuna varsin nuori tyylisuuntaus, joten kaytossa olevilla tek-
niikoilla on viela varaa kehittyd. Animointiin ja mallinnukseen kaytettavien ohjel-
mien kehittyessa myos tekijat I6ytavat uusia menetelmid, joilla voidaan rikkoa
niita rajoja mita tietokoneella luodussa animaatiossa on aikaisemmin ollut. Olen
huomioinut, ettéd 3D-animaatioiden ulkondkd on kehityksenséd myota lahestynyt
tietylla tavalla piirrosanimaatioita. Hahmoja tyylitelladn vapaammin ja animoitu

like ei nayta enda yhta mekaaniselta, kuin mita 3D-animaatioiden alkuaikoina.

Muun muassa Disneyn lyhytanimaatio Paperman (2012) on hyvéa esimerkki 3D-
animaation muuttuvasta maailmasta ja sen tyylittelymahdollisuuksista. Paper-
man on asteen verran lahempéana piirrosanimaatiota, silla hahmojen mallinok-
sissa on pyritty saamaan 2D piirrosten jalki ndkyviin. Papermanin ohjaaja John
Kars kommentoi kaytettya tekniikkaa seuraavasti: "We brought together as best
we could the expressiveness of 2D drawing immersed with the stability and di-
mensionality of CG” (Kars ym. N.d.).

Kuva 6. Paperman (Walt Dinsey)

Tulevaisuudessa néiden kahden tekniikan rajoja tullaan venyttdmaan varmasti
vield lisdd molempiin suuntiin. Samalla kun tietokoneanimaation yksityiskohdat
muuttuvat entista realistisemmaksi, kasvaa suunnittelijoiden halu luoda enem-
man tyyliteltyja, piirrosanimaatiolle ominaisempia, hahmoja rikkomaan tata toista

todellisuutta.
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3 VISUAALISEN MAAILMAN LUOMINEN

Esituotannon visuaalisen kehittelyn aikana maaritellaan elokuvan tai sarjan tyyli-
suuntaus, joka kattaa animaation hahmot, taustat, varimaailman ja tarinaan sopi-
van kerronnan rytmin. Tyylisuuntaus vaikuttaa siihen, milté kyseinen animaatio
tuntuu katsojasta: nopeat leikkaukset sopivat paremmin toimintarikkaaseen tari-
nankerrontaan, kun taas pitkat kuvat rauhallisiin kotauksiin. Varivalinnat taasen
vaikuttavat animaation tunnelmaan. Hahmojen ulkondkd ja maara vaikuttavat
vahvasti taustojen ja muun visuaalisen ulkon&on kehittelyyn. N&ita visuaalisia va-
lintoja tehdaan pitkalti sarjan tai elokuvan kohdeyleison perusteella. Lapsille
suunnatut sarjat ja elokuvat ovat usein raikkaan ja ystavallisen nékdisia, kun taas
varttuneemmalle yleisélle suunnatuista animaatioista I6ytyy tummempia savyja.
(Bacher 2008, 44-45.)

3.1 Kuvan rakentaminen

Kohtauksessa kaytettavien elementtien sommittelulla ja leikkausten tahdilla vie-
daan tarinaa eteenpéin ja johdatetaan katsoja syvemmalle juoneen. Nain pyri-
td&n saamaan heidat unohtamaan, ettd he katsovat fiktiivistd, animoitua maail-
maa. Kuvien valinen rytmitys ja toimiva hahmojen vélinen kanssakayminen on
hyvin tarkead, silla toisistaan erilaiset kuvat halutaan saada tasapainoiseksi jat-
kumoksi. Jos tama jatkumo rikotaan saattaa tarinan sujuva seuraaminen karsia.
(Bacher, 2008. 63.)

Kun visuaalista lopputulosta ajatellaan jo kuvakasikirjoitusvaiheessa, voidaan
valttya huonolta kuvien jatkumolta ja sekavilta kuvilta. Hans Bacher kay lapi eri-
laisia tapoja jakaa ja tasapainottaa kuvan alaa kirjassaan Dream World — Produc-
tion Design For Animation. Bacherin mukaan taustoissa tulisi valttda mielenkiin-
nottomia sommitelmia ja epaolennaisten objektien asettamista suoraan keskelle

kuvaa. Kompositiossa on huomioitava myds objektien ymparilla oleva tila, joka
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tasapainottaa kuvaa. Taustalla nakyvia objekteja voidaan sommittelun avulla

kayttaa ohjaamaan katsetta kuvalle tarkeisiin tapahtumiin (Bacher 2008, 75.)

Animaatioissa kaytetaankin useita erilaisia tapoja johdatella katsetta ohjaajan ha-
luamaan suuntaan. Katseen ohjaamisessa voidaan kayttaa hyvaksi taustaan pii-
lotettuja huomioviivoja, jotka muodostuvat usein taustalla nakyvista elementeista.
Naitd elementtejd ovat yleensa taustalla nékyvat propit tai kuvassa esiintyvat
hahmot, joihin on piilotettu geometrisia muotoja. My6s kuvan rajauksella, varjoilla
ja varien kaytoélla voidaan ohjata katsojan huomiota haluttuun kohteeseen. Valin-
nat johdatella huomiota kuvassa riippuvat usein siita, mita tarina kuvilta vaatii.
Katsetta ohjaavien viivojen ja muotojen asettelu onkin tarkkaa tyota, silla ne voi-
vat jakaa liikaa kuvan alaa ja luoda turhia suuntaviivoja. (Bacher 2008, 82.)

Saannot ja jarjestys maarittelevat pitkalti komposition rakentumista kuvassa. Mi-
kali sommittelu on rakennettu huonosti, on kuva epatasapainoinen ja sen seuraa-
minen on hankalampaa. Kuvien koko vaikuttaa kompositioon hyvin paljon. Esi-
merkiksi erikoislahikuvassa hahmon kasvot voivat peittdd koko kuvan alan, kun

taas kokokuvassa hahmo nahdaan kauttaaltaan.

Yleisimmin elokuvissa ja televisioissa kaytetaan niin sanottua "kolmen saantoa”,
jossa kuva jaetaan kolmeen eri osioon vaaka- ja pystysuunnasta. Joihinkin viivo-
jen risteymakohtiin, joita kuvaan tulee yhteensa nelja, asetetaan kuvalle tarkeita
asioita ja huomiopisteitd, kuten esimerkiksi kohtauksessa esiintyvan hahmon
kasvot. ("Understanding Composition”. Price 2014, https://www.blender-

quru.com/ .)

Toinen elokuvissa ja sarjoissa usein ndkyva kompositio rakennetaan asettamalla
huomion kohde suunnilleen kuvan keskikohtaan. Kun kohde on keskell&a, ohjau-
tuu katse automaattisesti haluttuun paikkaan ja kuva on tasapainoinen (Bacher
2008, 76). Liian symmetrinen kompositio saattaa kuitenkin helposti karsia staat-
tisuudesta. Tata pyritddn lieventamaan taustalla olevilla elementeilla, kuten ob-
jekteilla ja vareilla. Kuitenkin esimerkiksi jylnan symmetrinen kuva saattaa nayt-

taa erittain vaikuttavalta, tarinankerronnallisesta ndkdkulmasta.
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3.2 Maailma hahmojen ymparilla

Kun kaikki hahmoista ja tarinasta I0ytyva materiaali aiotaan liittda yhdeksi suu-
reksi kokonaisuudeksi, on suunniteltava tarkkaan millaisessa ymparistéssa hah-
mot liikkuvat ja millaisia proppeja, eli esineitd ja muita objekteja, heidan maail-
mastaan l6ytyy. Hahmojen tapaan myos taustalla nakyvéat elementit on suunni-
teltu miellyttAm&an katsojan silmaa, vaikka kyseesséa olisi niinkin arkipaivainen

asia kuin keittio ja sen tavalliset ruokailuvalineet.

Animaation ilmaisutapa antaa mahdollisuuden luoda mita eriskummallisimpia
ymparistoja, joita tutkaillessa katsojat paasevat matkalle paikkoihin, minne he ei-
vat realistisessa maailmassa paasisi. Proppien ulkon&kd ja kayttétarkoitus onkin
yleensa suunniteltu animaation hahmojen ja tarinan tyylin mukaan, sopimaan
maailmaan jossa he elavat. Esimerkiksi Kiviset ja Soraset (Hanna-Barbera) ani-
maatiosarjan ideana on ollut sekoittaa nykyaika ja kivikausi kesken&an, jonka

seurauksena syntyivat sarjalle ikoniset, jalkavoimalla toimivat kiviautot.

Kuvakasikirjoitus antaa animaation layoutista vastaaville taiteilijoille ja suunnitte-
lijoille alustavan informaation siité, mité tarinassa tapahtuu. Layout taiteilijat vas-
taavat kuitenkin siitéd, miten animaatioiden lopulliset taustat rakennetaan. Som-
mittelusuunnitelman avulla animaatioissa kaytettavaan layouttiin maaritellaan ka-
meran paikka, seka hahmon liikerata ja asettelu kuvassa. Se sisaltda myos taus-
tan visuaaliset elementit, kuten siin& nakyvat objektit ja varimaailman suunnitte-
lun. (Ghertner 2010, 188.)

Taman liséksi layout taiteilijat tekevat runsaasti taustatutkimusta ja etsivat eloku-
vaa tai sarjaa varten sopivinta tyylisuuntausta. Animaation taustojen on ennen
kaikkea palveltava tuotannossa olevan elokuvan tai sarjan tarinankerrontaa.
Taustan suunnittelijat ja taiteilijat ottavat huomioon siind kaytettavien hahmojen
persoonallisen ulkonddn ja niita ympardivan maailman ekonomian, luodakseen
hahmoille mahdollisimman uskottavan ympariston. Monesti taustojen tyyli kuiten-
kin on jo ennalta maaratty ja layout taiteilija tydskentelee tuotannon ylemman ta-

son asettamien rajojen sisapuolella. Tasta ei kuitenkaan ole haittaa animaation
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kannalta, silla hyva lopputulos koostuu monen eri osa-alueen yhteistydsta ja ty6-

panoksesta.

Zootropoliksen maailma

Kaikkien kaupallisten animaatioiden visuaalisuus on pyritty suunnittelemaan si-
ten, etta ne palvelisivat sarjan tai elokuvan hahmoja niin tyylillisesti, kuin my6s
toiminnallisesti. On olennaista, etta taustat ja propit tukevat elokuvassa tai sar-
jassa esiintyvia hahmoja, silla katsojat on saatava uppoutumaan fiktiiviseen maa-

iImaan ja tuntemaan se aidoksi hahmojen ymparilla.

Valitsin [ahemmin tutkailtavaksi Disneyn Zootropolis (2016) elokuvan maailman.
Elokuvan kehittelyprosessiin panostettiin huomattavan paljon, silla tarke&na ele-
menttina pidettiin sitd, ettd elokuvan maailman tuli nayttaa elainten asuttamalta.
Jessica Juliuksen kirjassa The Art of Zootropolis mainitaan elokuvan johtavan
tuottajan John Lasseterin haastaneen tekijat kehittelemaan inmisista vapaa maa-
ilma, jossa eldimet ovat saavuttaneet ihmisen kaltaisen alykkyyden. Julius kirjoit-
taa elokuvan tekijdiden vierailleen eléinten kaytokseen erikoistuneiden spesialis-
tien luona ja tutkineen elaimia San Diegon elaintarhassa. Tiimin tekema tausta-

tutkimus inspiroi suuresti elokuvan tarinaa ja ulkonakoa. (Julius 2016, 10.)

Zootropolis- kaupungista oli I6ydyttava eldimellinen tyyli, mutta sen piti samalla
olla ihmisille tunnistettavissa (Julius 2016,16). Kaupungissa nakyykin paljon ih-
misille tuttuja elementteja, kuten kerrostaloja, autoja ja kahviloita. Kaupungin eri
asuinalueissa nakyy myos elementteja, jotka ovat oikeiden kaupunkien, kuten

Moskovan ja Dubain, inspiroimia.

Julius kirjoittaa kappaleessa A World Designed by Animals, ettd suunnittelijat
kayttivat paljon orgaanisia ja luonnollisia muotoja suunnitellessaan kaupungin ul-
konékda. Han mainitsee, etta myds eldinhahmojen kokoeroilla oli suuri merkitys
kaupungin suunnittelutydssa, silla samoista asioista piti usein suunnitella eri ko-

koisia versioista eri suuruisille elaimille sopiviksi.
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Mittasuhteiden kanssa leikittely vaikutti suuresti siihen miltd elokuvan kaupunki
tuli loppujen lopuksi nayttamaan. (Julius 2016, 16). Useat yksityiskohdat, kuten
pienet hamstereille sopivat kulkuvaylat ja suuret norsuille tarkoitetut jaatelobaarit,
syventavét elokuvan maailmaa myos toiminnallisella tasolla. Kaupungin asuin-
alueet on myo6s jaettu niissé oleskeleville elaimille sopiviksi erilaisten ilmastojen
ja asukkaiden vaatimusten mukaan, kuten tundra- ja sademetsaalueeseen seka

minimalistiseen pienten jyrsijoiden kaupunginosaan Little Rodentiaan.

Kuva 7. Zootropolisken rautatieasema elokuvasta Zootropolis (Walt Disney)

Zootropolis -kaupunki on ulkonaéltaan hyvin elaimellistetty, mika oli jopa animaa-
tioelokuvissa uudenlainen lahestymistapa maailmalle, jonka asukkaat ovat pel-
kastaan elaimia. Elaimellisia kuoseja, kuten laiskia ja raitoja, voi ndhda propeissa
ja taustalla nakyvissa pinnoissa, kuten esimerkiksi tapeteissa tai autoissa. Myos
taloista 10ytyy luonnosta ja elaimisté inspiroituneita kuviointeja ja muotoja. Esi-
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merkiksi kaupungin juna-aseman ulkopuolta koristavat suuret sarvimaiset pyl-
vaat, kun taas sisapuoli on viidakkomaisen trooppinen ja aseman propeissa on

kaytetty runsaasti kasvielementteja, kuten puita ja lehtia.

Elaimellisten elementtien sulauttamisessa elokuvaan on kuitenkin oltu sopivan
varovaisia, minka ansiosta Zootropoliksen maailma on onnistuttu pitamaan tasa-
painoisena ja hauskana. Tutut arkipaivan asiat ovat ihmiskatsojalle helposti 1&a-
hestyttavia, vaikka niista [0ytyykin paljon elaimiin viittaavia elementteja. Julius kir-
joittaa elokuvan lavastajan Dave Goetzin luonnehtineen elokuvan maailmaa seu-
raavasti: "Zootropolis is a meticulously designed chaos. Everything has to func-
tion properly- -But the overall style of Zootropolis is more playful, organic, and
imperfect than reality” (Julius 2016, 16).

Vertaillakseni muita sisalléltdéan saman tyyppisia elokuvia Zootropoliksen visuaa-
liseen omalaatuisuuteen, otan esimerkikseni elokuvan, jonka maailmaa on myds
pelkkien elainten asuttama. lllumination Entertainmentin elokuvasta Sing (2016)
l6ytyy laaja valikoima erilaisia eldainasukkeja, jotka Zootropolis elokuvan hahmo-

jen tapaan pukeutuvat ja elavat kuten ihmiset.

Panttan e SR AN
PR P o A e e~

Kuva 8. Sing elokuvan hahmoja ja kaupunkindkyma (lllumination Entertainment)

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Hanne Harkénen



27

Vaikka elokuvissa on tiettyja samankaltaisuuksia, on Singin taustojen ja proppien
suunnitteluun otettu toisenlainen suuntaus, eivatka ne sisalla yhta paljon viittauk-
sia luontoon tai elaimellisyyteen. Talot, kulkuvalineet ja muut yksityiskohdat ovat
pitkalti sellaisia mita ihmisten maailmassakin, pienid muokkauksia lukuun otta-

matta.

Syy sille, etta Zootropoliksen ja Singin maailman tyyli eroaa toisistaan, [6ytyy mita
iImeisimmin elokuvan sisallosta. Zootropolis keskittyi juonessaan enemman
elainten kaytokseen ja siihen, miten lihansygjat ja kasvinsyojat elavat yhdessa
samassa maailmassa. Elokuvan tarinalle oli erittdin tarkeaa elaimellisten luon-
teenpiirteiden esiintuominen, silla se palveli elokuvan tarinaa paljon paremmin
kuin maailma, mika olisi ollut taysin ihmisten kadenjalkeen viittaava. Singissa ta-
rinan keskipisteena on taasen laulukilpailu, jonka sen ohella kaydaan lapi hah-
mojen henkilokohtaista elamaa. Singin tarinalle ei ole oleellista, etta janikset elai-
sivét koloissa tai etta hiiren auto olisi juuri hiiren kokoiselle kuskille suunniteltu,
kooltaan muita pienempi auto. Td&man tyyppisen tarinan kertomiseen ei tarvita
elaimellisyyden ja luonnon korostamista, vaikka se omalta osaltaan voisikin tuoda

syvyytta maailmaan jossa hahmot elavat.
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4 VARIT

Varit ovat osa animaation visuaalista ilmetté ja kompositiota, siina missa sen hah-
mot ja piirrostyylikin. Teknologia on ajan saatossa mahdollistanut varintoiston
elokuvissa ja animaatioissa, syventaen samalla niiden visuaalisuutta. Animaati-
oiden fiktiivisestd maailmasta voi |0ytyd omasta maailmastamme poikkeavia mie-

likuvituksellisia ymparist6ja, joiden varimaailmatkin ovat tdynna fantasiaa.

Animaatioelokuvien ja sarjojen rytmid maaritellaan varien kautta, "color scriptin®
avulla. Se koostuu pienista, elokuvan taiteilijoiden luomista kuvista, joiden kautta
nahdaan elokuvan varimaailman ja sen muutokset. Jokainen vérin aste ja savy,
on kerronnallinen tydvaline animaatioiden varisuunnittelijoille. Vareilla heratetaan
tiettyja mielleyhtymia tarinan hahmoihin ja juoneen liittyen sekd maaritellaén tun-
nelmaa. Tunnelmallinen lataus voi vaikuttaa hyvinkin vahvasti katsojan kokemuk-
seen ndkemastaan kohtauksesta. Taman vuoksi color script taiteilijat pyrkivat 16y-
tamaan elokuvalle tai sarjalle sopivan, taydellisen "henkisen tahdin”, tydnsa si-
sallossa. (Amidi 2011,10-11.)

Kasittelen seuraavaksi varien kayttoa animaatioissa, niiden sisaltdmaa symbo-

liikkaa seka varien osuutta tarinankerronnassa.

4.1 Varien symboliikka

Varisuunnittelussa otetaan yleensa huomioon varien symbolinen merkitys, sa-
malla tavalla kuin mita hahmosuunnittelussa otetaan huomioon muotojen symbo-
likka. Varin eri savyilla ja asteilla on myds omia symbolisia eroavaisuuksiaan,
samoin siihen vaikuttavat eri kulttuurien valiset erot. Olen pyrkinyt rajaamaan
huomioni mainitsemieni esimerkkivarien yleiselle symboliikalle ja kayttdtarkoituk-
selle, joka on tunnettu paasaantoisesti omassa kulttuurissamme. Olen kayttanyt

tassé aiheessa lisalahteenéni Paivi Hintsasen yllapitamaa Coloria.net -sivustoa.
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Punainen

Punainen on véri, joka yhdistetd&n vaaraan, voimaan ja energiaan. Lansimaissa
punainen on negatiivisen merkityksensa lisdksi myos rakkauden ja intohimon
vari. Varsinkin vaaleanpunainen viittaa naiden lisaksi huolenpitoon ja myotatun-
toon. Varind punainen Kiinnittdd huomiota helposti, ja sitd voidaankin kayttaa

usein huomiovéarina kuvissa.
Oranssi

Kuten punainen, on my6s oranssi vari helposti huomiota kiinnittava. TAma vari
yhdistaa punaisen energian ja keltaisen iloisuuden. Oranssi on energinen vari,
joka yhdistetdan usein toiminnallisuuteen, onnistumiseen ja paattavaisyyteen. Li-
saksi oranssi mielletaan punaisen tavoin jokseenkin aggressiiviseksi ja varoitta-

vaksi variksi.
Keltainen

Keltainen vari on kirkas ja lampda tuova ja se yhdistetaankin yleisesti iloon, alyk-
kyyteen ja energiaan. Keltaisella on kuitenkin myos kadantépuolensa, silla variin
yhdistetadn myods pelkuruus ja sairaus. Liiallisesti kaytettyna keltainen vari voi
olla hairitseva ja se onkin punaisen ja oranssin tavoin voimakas huomion kiinnit-

taja.
Vihrea

Vihreéa on symboliikaltaan hyvin moniulotteinen. Se yhdistetd&n niin luontoon, he-
delmallisyyteen, alykkyyteen kuin myds rauhalliseen energiaan. Paasaantoisesti
vihred on positiivinen ja luonnonlaheinen vari, mutta silla on myds varjopuolensa.
Vari nimittain kuvastaa usein myoés kateutta, ahneutta, inhoa seka sairautta. Ani-
maatioissa tietynlainen kirkas kellertavan vihre& savy onkin monesti yhteydessa

naihin elementteihin.
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Sininen

Sininen on vari, joka voidaan yhdistaa animaatioissa usein suruun, vakavuuteen
ja kylmyyteen. Se on kuitenkin myds rauhallinen, tasapainoinen ja syvallinen vari,
joka mielletdaan luottamusta herattavaksi. Vaaleampi sininen yhdistetaan usein
vapauteen. Sinisen eri savyja kaytetaan paljon animaatioissa, varsinkin varjoissa
ja taustoissa, silla sininen vari toimii hyvin yhdessa lahes kaikkien muiden vérien
kanssa.

Violetti

Violetissa yhdistyy sinisen tasaisuus ja punaisen energia. Violetti yhdistetaan
usein valtaan ja ylellisyyteen mutta taman lisaksi se on viisauden, mystiikan ja
taikuuden vari. Erilaiset psyykkiset ja maagiset elementit ovatkin vareiltaan ani-
maatioissa usein purppuraisen violetteja. Vari yhdistetaan usein myos alakuloi-

suuteen.

Musta

Musta mielletdan punaisen tapaan aggressiiviseksi variksi, joka tuo vahvan kont-
rastin kuvaan, kun sen yhdistaa toisen voimakkaan varin kanssa. Musta kuvastaa
voimaa, kuolemaa, surua, pahuutta ja anarkiaa. Musta on kuitenkin my6s hyvin
formaali vari ja voi oikein kaytettyna olla erittdin elegantti ja iskeva varivalinta

my0Os animaatioissa.

Valkoinen

Valkoinen on mustan vastakohta, kuvastaen puhtautta, turvaa, hyvyytta ja uutta
alkua. Kaiken positiivisen ohella myds valkoisella on negatiivinen puolensa, silla
se voidaan yhdistaa valkoisen lipun tapaan myods luovuttajan variksi. Siina missa
lansimaissa valkoinen vari nahdaan elaman varina, symboloi se Aasiassa surun

ja kuoleman varia.

(“Coloria.net” Hintsanen 2000, http://www.coloria.net/index.htm)
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Esimerkkeja kyseisten varien symboliikasta I6ytyy lahestulkoon kaikista animaa-
tioelokuvista ja sarjoista. Muun muassa Genndy Tartakovskyn Samurai Jack sar-

jan paahahmojen valilla on selkea symbolinen vériasettelu.

Kuva 9. Aku ja Samurai Jack (Cartoon Network)

Antagonistina toimiva Aku-niminen hahmo on sarjassa valloittaja ja diktaattori.
Hahmon varit, musta, punainen ja vihred, kuvastavat selkedsti hahmon asemaa
tarinassa. Akun padavari, musta, on suoraan yhteydessd hahmon pahuuteen.
Hahmon kulmakarvat ja parta ovat liekit, mutta niiden vari on suoraan hyokkaa-
van punainen, eikd esimerkiksi iloisempi oranssi. Punainen ja musta ovat yh-
dessa hyvin aggressiiviset ja voimakkaat varit, kuvastaen hahmossa taméan val-
taa ja voimaa. Akun vihrea naama ei tassa tapauksessa kuvasta positiivisia asi-
oita, kuten vihrea saattaisi kuvastaa, vaan se kertoo hahmon ahneudesta ja val-

lanhimosta.

Akua vastaan taisteleva sankarihahmo Jack, on sen sijaan pukeutunut valkoisiin
vaatteisiin. Jack on hiljainen ja paattavainen samurai, joka tuo turvaa Akun vallan
alla oleville sorretuille kansalaisille. Jo pelkdstadn hahmojen vérien kautta kay
selvasti ilmi hahmojen valinen valtataistelu, kun valkoisiin pukeutunut, hyvan puo-

lella taisteleva samurai kdy mustaa pahuuden voimaa vastaan.
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Lisda hahmoissa néakyvaa varisymboliikkaa 16ytyy Disneyn ja Pixarin Inside Out
—mielen sopukoissa (2015) elokuvasta. Elokuvan hahmojen varit on valittu sen
mukaan mité tunnetta ne kuvastavat. llo on paasaantoisesti keltainen, suru sini-

nen, viha punainen ja niin edespain. Hahmoissa on kuitenkin nahtavilla muutakin

kuin pelkdd monokromista ja yksiselitteista variskaalaa.

Kuva 10. Tunteita kuvastavia hahmoja elokuvasta Inside Out —mielen sopukoissa (Dis-
ney & Pixar)

Paasaantoisesti keltaisen llo -nimisen hahmon hiukset ja silmat ovat siniset.
Tama yksityiskohta viittaa osittain elokuvan tarinaan, silla elokuvassa hahmot op-
pivat hyvaksymaan sen, etta kaikki tunteet eivét ole yksiselitteisia, vaan iloon voi
toisinaan sekoittua my6s surua. Siniset hiukset ovat myds vastavari hahmon sa-
teilevélle keltaisuudelle, joten se rauhoittaa hahmon silmiinpistavaa varimaail-

maa.

Vihrean Inhon varimaailmaan on eksynyt hieman purppuraa. Nama varit yndessa
eivat suoraan ole vastavareja, mutta saavat aikaan mielikuvan epamiellyttavyy-
desta. Purppura vari voi juontaa juurensa myos Pelon violeteista savyista, silla
inhoon liittyy tunteena my6s eraanlaista pelkoa jotain tiettya asiaa kohtaan. Purp-
purat yksityiskohdat myos tasapainottavat Inhon vihre&a varikokonaisuutta. My6s

Pelon vareihin on sekoitettu muitakin vareja kuin pelkkia violetin savyja. Hahmon
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vaatteista |0ytyy muun muassa vaaleaa sinista ja mustaa, jotka voisi yhdistaa

suruun ja alakuloisuuteen.

Sininen Suru ja punainen Viha ovat myds saaneet muita vareja tasaamaan hah-
mossa vallitsevaa monokromista varimaailmaa. Molemmilla hahmaoilla on vaalea
paita, joka on lahestulkoon valkoinen. Punaisen Vihan kohdalla tama voi olla tapa
saada hahmosta vAhemman aggressiivinen sen kayttaytyessa suhteellisen rau-
hallisesti. Surun kohdalla paidasta 16ytyy sinertavyyttd, mutta lahes valkoinen

paita voisi viitata siihen, ettd Suru on hahmona ja tunteena kovin vilpiton.

Koska elokuvan hahmoihin on pyritty liséamaan sen paavareja tasapainottavia
varisavyja, joista osa on yhteydessa toisen hahmon ominaisvareihin, lisda se

hahmoissa olevien varien symbolista syvyytta myos tarinankerronnallisesti.

Varien symboliikkaa kaytetaan hyodyksi kohtausten tunnelman luomisessa ja
tiettyja varivalintoja tehdaan myos ohjauksellisista syista. Huomiovarit poikkeavat
usein taustan muista varisavyista, silla ne toimivat katseen ohjaajina kohtauk-
sessa. Andrew Price mainitsee opetusvideossaan katsojan huomion kiinnittyvan
luonnollisesti tiettyihin elementteihin kuvassa. Naita elementteja ovat muun mu-

assa kuvan kontrasti, varien kyllaisyys, kuvan teravyys, liike, seké kasvot ja ih-

mismaiset figuurit. ("Understanding Composition”. Price 2014, https://www.blen-
derguru.com/ .)

Koska ihmissilmé& huomaa helposti kirkkaat ja kontrastiset varisavyt, hakee kat-
soja symbolisia merkityksia vareista, jotka erottuvat taustan muista savyista. Kat-
setta ohjataan varien vahvuudella ja kirkkaudella siihen suuntaan kuvassa, minne
katsojan halutaan keskittyvan enemman. Yleensa tassa paikassa tapahtuu jotain
kuvalle olennaista ja tarkead. Muun muassa vastavareja kaytetaan usein huo-
mion kiinnittdjind, kuten esimerkiksi vihertdvan savyisessa kuvassa punainen on
yleinen huomiovérivalinta, silla se on vihrean vastavari. Punertavat savyt toimivat
hyvin huomion kiinnittdjana myos sinertavissa kuvissa, silla punainen véri tuo ku-

vaan lampda siind missa sininen pysyy kylmana.
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Varien symboliikka ei kuitenkaan ole taysin yksiselitteista, vaikka miellammekin
tietyt varit aggressiivisiksi ja toiset rauhallisiksi. Tekijan on tunnettava varien teo-
riaa ja osattava kayttaa niita, antaakseen niiden kautta jonkinlaisen viestin katso-
jalle. (Mattesi 2008, 99.)

Sopivasti harmoniassa oleva varimaailma, seka varien kirkkaus ja kyllaisyys,
vahvistavat kuvan tunnelmaa, mutta liian intensiiviset tai toistensa kanssa sotivat
varivalinnat voivat myos saada siitd epamiellyttavan. Esimerkki turhan voimak-
kaista ja tasaisen kirkkaista varivalinnoista I0ytyy muun muassa DreamWorksin
Home: Adventures with Tip and Oh (2016) animaatiosarjasta, joka on saman ani-
maatiostudion Home-nimiseen elokuvaan perustuva Netflix sarjajulkaisu. Sar-
jassa on lahes kaikissa kohtauksissa kaytetty erittain voimakkaita ja kirkkaita va-
reja, joita 16ytyy myoés monista sarjan hahmoista. Nama valinnat syovat etenkin
taustalla olevista elementeista syvyytta ja saavat kuvan rauhattoman oloiseksi.

Tallin kohtausten seuraaminen animaatiossa voi kayda vasyttavaksi, silla kat-

sojan silmat eivat saa missaan kohtaa lepoa.

Kuva 11. Home — Adventures with Tip and Oh (DreamWorks Animation)

Jatkuvasti toistuvat, rauhalliset ja tukahdutetut, varivalinnat kohtauksissa voivat
kuitenkin olla myods huono valinta animaatiolle, silla ne saattavat tehda siita pi-

demman paalle tylsaa seurattavaa. Jotta animaatiossa nahtava maailma olisi kat-
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sojalle mielenkiintoisempi on tekijoilla tavoitteena luoda jotain, mika olisi mahdol-
lisesti visuaalisesti parempaa ja miellyttadvampaa mita realistisessa maailmassa
voisi olla. Valinnat animaatioiden varimaailmassa riippuvat kuitenkin pidemman
padlle siita millaiselle yleisdlle animaatio on suunnattu, kuten mainitsin kappa-

leessani visuaalisen maailman luomisesta.

Visuaalisen kiinnostavuuden tavoittelu patee myods animaatiossa kaytettaviin va-
loihin ja varjoihin. Colour scriptin tai kuvakasikirjoituksen pienista kuvista kay
usein ilmi my6s valaisusuunnitelma. Valaisu kulkee kasi kadesséa animaation va-
risuunnittelun kanssa, silla varjot ja valot muodostuvat eri vahvuisista varikirk-
kauksista. Valojen ja varjojen kanssa pystytddn muokkaamaan animaation tyylil-
listd suuntausta ja mita tyylitellympi valaisu animaatiossa on, sitd kauemmas se
vie katsojaa oikean maailman realismista. Varjot ja valot toimivat kuvassa omalta
osaltaan myos katseen johdattelijoina, samalla tavalla kuin mité tietyt varit. Varjot
luovat kuvaan enemman muotoja, joten niiden avulla voi rakentaa kuvaan suun-
taviivoja, jotka kuljettavat katsojan huomion haluttuun kohteeseen. (Ghertner
2010,166.)

Kuitenkin valojen ja varjojen on toimittava yhteistydssa animaation tarinan kan-
nalta, eika niiden kayttéa suosita ilman hyvaa syyta. Efektien kayttoa rajoitetaan
varsinkin lAnsimaalaisessa televisioanimaatiossa, silla niiden tekeminen vie tuo-
tannossa enemman aikaa ja se on kallimpaa toteuttaa. Efekteja kaytetaankin
niissa tasta syysta maltillisesti ja lahinna, kun kohtaus vaatii sitd tunnelmallista

syista.

4.2 Varit tarinankerronnassa

Varit luovat tarinankerronnassa kuvan tunnelman, vieden samalla tarinaa eteen-

pain. Kaksi perékkaista kuvaa saattaakin vaatia muuttuneen tunnelmansa vuoksi
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aivan erilaiset varimaailmat. Kirkkaat ja voimakkaat varit ilmaisevat usein iloa,
kun taas murretut ja tummat vérit kertovat surusta. Akillinen tunnelman muutos
kuvien valilla saattaa toimia elokuvassa nayttavana efektinga, antaen kohtausten
valille vahvemman tunnelmallisen vaikutuksen tarinankerronnassa. Muun mu-
assa variympyrasta loytyvilla vastavareilla ja lahivariharmonioilla saadaan aikaan

tunnelmallisesti hyvinkin erilaisia kohtauksia.

Analysoin varien kayttéa kolmen eri elokuvan kohtauksessa, joissa kohtauksen

tunnelmaa viedaan eteenpain varien avulla.

Ensimmainen kohtaus on Walt Disneyn perinteisella piirrosanimaatiotekniikalla
toteutetusta elokuvasta Bambi (1942). Elokuvassa on useita kauniisti toteutettuja
tunnelmallisia kohtauksia, joissa varimaailma on suunniteltu viemaan elokuvan
juonta eteenpain. Tarkastellussa kohtauksessa Bambin isa saapuu niitylle varoit-
tamaan muita peuroja ihmisen lasnaolosta ja syntyy sekasorto. Kohtauksen vii-
meinen kuva on pitkd, sivuttainen kamera-ajo, jonka aikana varimaailma ja tun-

nelma muuttuvat huomattavalla tavalla.

Kuva 12. Kohtaus elokuvasta Bambi (Walt Disney)

Kuvan alussa véarimaailma on tumma ja varisavyja on tukahdutettu harmailla ja
kylmilla savyilla. Kyseinen varimaailma on jatkumo aikaisemmasta kohtauksesta
missa Bambi, yksin ja hadissaan, kutsuu aitidén. Iséa saapuu auttamaan, mutta
kuvan tunnelma on edelleen uhkaava ja varit tummia. Vain ruohikossa on haivah-
dys kirkkaampaa keltaista varia. Tassa tilanteessa katsojalle ei ole viela selvinnyt

onnistuuko peurojen paeta metsastajaa niitylta ajoissa.
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Isdpeura ja Bambi lahtevat juoksuun. Kuvaa ajetaan vasemmalle, jolloin my6s
Bambin aiti ilmestyy kuvaan. Varimaailma kuvassa on jo muuttumassa kirkkaam-
maksi ja taustalla ndkyva tummempi harmaa on vaistyméassa vihertaviin, vaa-
leampiin savyihin. Kirkastuva kuva vihjaa alitajuntaisesti katsojalle, ettéa luvassa
saattaa olla helpotus ahdistavaan tilanteeseen mutta se ei ole kuitenkaan viela
ohi.

Kuvan viimeisessa osiossa varimaailma on jalleen tyystin erilainen. Peurojen
eteen on auennut keltainen, kirkas ja lammin vayla, jota pitkin ne juoksevat tur-
vaan. Tatd pelastuksen polkua reunustaa tummemman vihred metsa ja varjoisa
niitty. Tumman metsan symbolinen merkitys suojapaikkana korostuu peurojen
kadotessa sen uumeniin. Tumma ja avoin niitty jaa mielimme uhkaavana, silla

se altisti hahmot hengenvaaralle.

Hahmojen sommittelu kertoo myds tarinaa pintaa syvemmalta. Alussa hahmot
ovat hyvin lahella kuva-alassa, saaden aikaan olotilan vaaran laheisyydesta.
Bambi ja hdnen isansa ovat suoraan nakymattéman vaaran edessa, lahempana
piilottelevaa ihmista. Kuvan jatkuessa katsoja on kiinnittanyt huomionsa pakene-
viin peuroihin, toivoen niiden ehtivan turvaan. Tassa kohtaa kolme peuraa ovat
viela jokseenkin etdalla toisistaan ja kuva tuntuu turvattomalta. Peurojen juoksua
seurataan etddmmalta kuin mita aikaisemmin, mutta ne ovat vielakin avoimesti
esilla ihmissilmalle. Mitd kauemmas peurat etaantyvat katsojasta, sitd kauemmas
ne paasevat vaaratilanteesta. Kuvan lopussa ne nékyvat pienina ja vaaleina peu-
ran mallisina siluetteina, juostessaan kohti pelastusta. Kuvan lopussa ne ovat hy-

vin etdalla katsojista, kaukana ihmisen ulottumattomissa.

Tulevaa tunnelman muutosta kohtauksessa saatetaan pohjustaa sijoittamalla tu-
levan varimaailman vareja aikaisempiin kuviin. Esimerkkin&ni taméankaltaisesta
tunnelmanvaihdoksesta kuvien valilla toimii kohtaus Laikan stop motion eloku-
vasta ParaNorman (2012). Siina missa tunnelma vaihtui liukuvan sulavasti Bam-
bissa pelkan yhden kuvan sisalla, on ParaNormanissa tunnelman vaihdos tuotu

sisdan vaiheittain kuva kuvalta, lisaten taustalle tulevan varimaailman savyja.
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Kuva 13. Kohtaus elokuvasta ParaNorman (Laika)

Kohtaus alkaa, kun elokuvan pddhahmo Norman saapuu auringonlaskun aikaan
vanhalle hautausmaalle. Kuvassa vallitsee erittéain oranssi ja lAmmin varimaa-
ilma, jota varjostavat hautakivet ja hautausmaata ymparéiva tumma metsa. Koh-
tauksen edetessa oranssille taivaalle ujutetaan purppuraisen violetteja savyja pil-
vien muodossa. Varimaailman vaihdosta pohjustaa myos hautakivissa heijastu-

vat lillan s&vyt ja Normanin sinertavan violetti reppu.

Normania kiusaava teinipoika Alvin saapuu kohtaukseen. Pojan harnatessa Nor-
mania taivaan violetin savyt lisdantyvat, kun hahmon taakse muodostuu pahaen-
teinen pilvi. Samalla pilveen alkaa sekoittua kellertdvan vihreité savyja. Vihrean
varin lisaantyessa taivaalle on kohtauksen varimaailmakin muuttunut viherta-

vaksi, tehden siitd pelottavamman ja jokseenkin sairaan oloisen.

Kohtaus etenee kuolleiden noustessa ylos haudoistaan. Tassa kohtaa varimaail-
maan sekoittuu mukaan myds purppurainen violetti, jota nahtiin myos aikaisem-
missa kuvissa. Violetin ja vihrean variyhdistelma tukee elokuvan kauhuteemaa ja
nama varit yhdistetdan usein animaatioissa mustaan magiaan. Tassakin koh-
tauksessa varit liittyvat taikuuteen, silla kyseessa on noidan kirous, joka heréattaa
haudassaan olevat kuolleet. Tunnelma kuvassa on nyt muuttunut aivan toisen-
laiseksi kuin mitd kohtauksen alussa. Varimaailman vaiheittainen muutos ja tiet-
tyjen savyjen lisddminen kohtaukseen kuva kuvalta on johdattanut katsojan ta-

saisen tunnelmallisesti uuteen, hahmoja uhkaavaan tilanteeseen.
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Varikerronta ja tarinan syventaminen, toimii animaatioissa myods abstraktimmalla
tavalla. Valitsemalla kaytettavéaksi erikoisia vareja vain tietyissa kohtauksissa voi-
daan kertoa hyvinkin symbolista tarinaa. Tamankaltaista varienkayttva on nahta-
villA muun muassa Cartoon Networkin animaatiosarjassa Steven Universe
(2013). Valitsin analysoitavaksi "Mr. Greg” - nimisen jakson musikaalikohtauksen,

jossa Greg ja Pearl nimiset hahmot kayvat lapi suhdettaan Rose nimiseen hen-

kiloon.

Kuva 14. Greg, Pearl ja Steven animaatiosarjasta Steven Universe (Cartoon Network)

Gregin keltainen véri ja Pearlin sininen vari ovat variympyrassa vastavareja, joka
symboloi hahmojen vélista etaisyyttd. Keltainen mielletaan myo6s lampimaksi ja
iloiseksi variksi. Tama varivalinta sopii Gregiin, silla kyseinen hahmo onnistui pe-
rustamaan hetkellisesti perheen Rosen kanssa, kun taas Pearl jai ilman halua-
maansa rakkautta. Pearl on sininen, joka on rauhallinen mutta my6s surua ilmai-
seva vari. Pearl on elanyt niin Rosen hylk&damisen, kuin myds tamén kuoleman

jalkeista suruaikaa.

Hahmoja yhdistaa kuitenkin yksi vari: vaaleanpunainen. Vaaleanpunainen viittaa
tasséa yhteydessa Rose hahmoon. Koska Greg ja Rose olivat rakastavaiset, ovat
Gregin kenganpohjat vaaleanpunaiset. Pearlin kohdalla vaaleanpunainen vari il-
menee ruusun terdlehden muodossa. Teralehti viittaa jakson aikaisempaan koh-
taukseen, missa Pearl laulaa Rosesta kertovaa laulua pidellen samalla ruusua,

joka myo6s symboloi Rosea.

Vaaleanpunainen esiintyy kohtauksessa muullakin tavalla kuin naihin kahteen
hahmoon piilotettuna elementtina. Laulua laulava Rosen ja Gregin poika Steven
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esitetddn vaaleanpunaisella taustalla. Varin eri savyt ovat myos kyseisen hah-
mon paavareind kohtauksessa. Sarjassa Stevenin aiti on osa poikaansa, taman
vatsassa olevan kristallikiven kautta, joten kohtauksessa esiintyva Steven ei laula
rakastavansa Pearlia ja Gregia pelkastdan itsensa puolesta, vaan myos &itinsa

kautta.

Kohtauksen varivalinnat ovat hyvin symbolisia ja kuvastavat hahmojen historiaa
ja suhdetta toisiinsa, sekd heidan suhdettaan edesmenneeseen Roseen. Koh-
tauksen tausta on jatetty tarkoituksella minimalistiseksi, silla hahmojen valinen
kanssakayminen on erittdin tarkeaa ja siihen halutaan keskittya. Kayttamalla vah-
voja ja kirkkaita vareja sopivissa mééarin saadaan aikaan mieleenpainuva kohtaus

ja samalla tuodaan esiin kohtaukselle tarkeita asioita.

Varit ovat osa visuaalista kieltd, jota ihmiset huomaamattaan tulkitsevat alitajun-
nan kautta. Aivomme haluavat I6ytaa kaikille asioille merkityksen, vaikka se ei
olisikaan tahallista. Varit kommunikoivat katsojan kanssa, herattden vahvoja
mielleyhtymia kohtauksen siséllosta. Tasta syysta tapoja, jolla vareja kaytetaan

animaatioelokuvissa ja sarjoissa, on harkittava tarkkaan.

Animaatioalalla tydskentelevien taiteilijoiden on tarpeellista tietdd mita erilaiset
varit symboloivat ja millainen tunnelma tietynlaisesta varimaailmasta syntyy. Tata
tarinankerronnan puolta voidaan tukea erilaisia taiteen tekniikoita hyvaksi kayt-
taen. Varisuunnittelussa hyddynnetaan variopin perusteita, jotta lopputuloksena
olisi mahdollisimman nayttava ja miellyttdvan varinen kokonaisuus. Etenkin kau-
pallisissa animaatioissa varien miellyttdvyys on tarkea osa niiden visuaalisuutta.
Tekijoiden tavoitteena on saada katsojat viihtymdan ja uppoutumaan seuraa-
maansa tarinaan sekd mieltdmaan se uskottavaksi hahmojen ymparilla, oli ky-

seessa sitten millaiseen fantasiamaailmaan sijoittuva animaatio tahansa.
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5 LOPPUSANAT

Yhdysvaltalaisen animaation visuaalinen tyyli on muokannut monien lansimaa-
laisten animaatioiden ilmetta ja tarinankerronnallista tyylid. Sen vaikutteita nakyy

lahestulkoon kaikissa kaupallisissa animaatioissa, elokuvista sarjoihin.

Vaikutteita nakyy my6s oman maamme animaatioalalla. Siind missa Suomessa
on aina tuotettu enemman taideanimaatioita ja tuettu vain muutamia animaatio-
elokuvia, ovat kansainvalisesti kaupalliset animaatiot jadneet enemman taka-
alalle. Kuitenkin uusien animaatioiden kehittelijat ovat valmiita viemaan ideoitaan
my6s maan ulkopuolisille markkinoille. Heidan halunsa nostaa animaation tuo-
tannon tasoa on kova, ja on mahdollista, etta uudet tekijat pyrkivat myos visuaa-
lisissa unelmissaan lahemmas sitd, mita Yhdysvaltojen animaatiostudiot tuotta-

vat.

Esituotannon vaiheet ovat samanlaiset, oli lapsille suunnatun kaupallisen ani-
maation alkuperdmaa missa tahansa. Visuaalinen suunnittelutyd on erittain tar-
ked ja iso osa animaatioiden tuotantoa, vaikkakin sen laajuus voi jaada yleisolle
varsin tietdméattomaksi. Suunnittelun kautta tekijat keskittyvat Ioytamaan eloku-
van tai sarjan tarinalle sopivimman tyylisuuntauksen, joka on persoonallinen niin
hahmojen, taustojen, kuin myds varimaailmansakin puolesta. Koska toivon itse-
kin tulevaisuudessa olevani osa animaatiosarjan tai elokuvan tuotantoa, on mie-
lestani tarkeaa painottaa visuaalisen suunnittelutydn merkitysta animaatioiden te-

kemisessa.

Animaatioalan taiteilijat tekevat suunnattomasti taustatutkimusta, luoden tarinaa
seka sen maailmaa syventavaa konseptitaidetta ja hahmoja. Heidan tavoittee-
naan on saattaa katsojien silmien eteen mahdollisimman miellyttava ja kiinnos-
tava katselukokemus. Tama kyseinen suunnittelutyd vaatii suurta taitoa ja paljon
alalleen omistautuneita ihmisia, jotka pyrkivat luomaan jatkuvasti jotain uutta ja
kiinnostavaa. llman heidan tydpanostaan animaatioelokuvat, tai sarjat, eivat olisi

l&hellekaan niin viehattdvan nakoisia, kuin mita ne ovat nyt.
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