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Tassa opinnaytetydssa kasitelldan ihmisen tunteiden vaikutusta kehonkieleen ja kaydaan
lavitse Ed Hooksin kirjoittamat yhdeksan nayttelemisen lainalaisuutta, jotka l16ytyvat hanen
kirjoittamastaan kirjasta Acting for Animators. Opinnaytetyd jakautuu teoriaosuuteen seka
toiminnalliseen osuuteen, jossa hyodynnetdan opittua teoriaa esimerkkianimaatioissa, ta-
voitteena oppia saamaan animoitavien hahmojen ajatusmaailmasta ja liikkeistda mahdolli-
simman elavat. Toiminnallisessa osuudessa myds analysoidaan animaatioiden sisaltdéa
pohjautuen kasiteltyyn teoriaan.

Toisessa luvussa avataan lyhyesti, mitd animaatio seka hahmoanimaatio kasitteena tarkoit-
tavat. Kolmas luku pitaa sisalldan suurpiirteisesti, miten ihmisen kehon eri osat reagoivat eri
tunnetiloihin, ja muutamia poimintoja siita, miten kehonkieli eroaa eri kulttuureissa. Neljan-
nessa luvussa kasitelldan jokainen yhdeksasta nayttelemisen lainalaisuudesta, jotka poh-
jautuvat Ed Hooksin oppeihin.

Toiminnallinen osuus rakentuu kahdesta 3D-tekniikalla tuotetusta animaatiosta seka kyseis-
ten animaatioiden analyyseista. Animaatioita on kaksi kappaletta, ja niissa esiintyy 1-2 al-
lekirjoittaneen luomaa hahmoa. Hahmojen toiminnot jaljentavat joitakin teoriaosuudessa
esille tuotuja ndyttelemisen ja kehonkielen lainalaisuuksia.

Opinnaytetydssa merkittdvimpana havaintona on nayttelemisen lainalaisuuksien ja kehon
eleiden tarkeys osana animointi prosessia. On kyettava luomaan illuusio elamasta, mietti-
malla animoitavalle hahmolle tunteet ja jokin tavoite. Naiden asioiden suunnittelu ennen ani-
moinnin aloittamista helpottaa huomattavasti tydskentelya.
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This thesis deals with the effect of human’s feelings on body language and goes through the
nine principles of acting which are found in the Acting for Animators book written by Ed
Hooks. The thesis is divided into a theoretical part and into a functional part that utilizes the
learned theory in animation examples with an objective to learn how to form the character’s
thinking and movements as living as possible. The functional part also analyzes the contents
of the animations based on the discussed theory.

The second chapter opens briefly what animation and character animation mean as con-
cepts. The third chapter contains a holistic look at how the different parts of the human body
react to different feelings and a few excerpts on how the body language differs in different
cultures. The fourth chapter deals with every one of the nine principle of acting which are
based on the doctrines of Ed Hooks.

The functional part is constructed of two animations created in 3D and analysis of said ani-
mations. There are two animations in which there are 1-2 characters created by the author.
The actions of said characters represent some of the principles of acting and body language
shown in the theoretical part.

In the thesis, the most significant observation is the importance of the principles of acting
and body gestures as a part of the animation process. One must be able to create an illusion
of life, showing that the character has feelings and an objective. Planning these things before
starting to animate makes it considerably easier to work.

Keywords Body language, animation, acting
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa kasittelen animoitavien hahmojen tunteiden valittamista kehon-
kielen kautta kdyden paapiirteittain lavitse, miten tunteet vaikuttavat eri kehonosiin ja
mitd animaattorin on tarkea tietaa nayttelemisesta. Nain tarkeana tehda opinnaytetyon
aiheesta, johon olen huomannut palaavani uudelleen ja uudelleen tydstdessani animaa-
tioita. Opinnaytetydssani en kay lavitse animoinnin perusteita siitd, miten kaytanndssa
tehdaan animaatiota, vaan tarkastelen animaatiota 1ahinna kehonkielen, tunneilmaisun

ja nayttelemisen nakokulmasta.

Tyon toisessa luvussa kasittelen lyhyesti, mitd animaatio on ja mitkd animaation muodot
ovat nykypaivana suosittuja. Luvussa kayn lapi myds, mitd on hahmoanimaatio ja mita

sen tuottaminen vaatii tekijalta.

Kolmannessa luvussa kerron, miten ihmisen eri kehon osat reagoivat eri tunnetiloissa.
Luvussa en kay lavitse joka ikista tunnetilaa vaan teen muutamia yleisia vahaintoja, joita
hyédynnan myoés toiminnallisessa osuudessa. Keskityn tydssa ihmisen suurempien ke-
hon osien, kuten kasien, jalkojen ja torson, kehonkieleen rajaten pois muun muassa
paan ja kasvot, vaikka kasvojen ilmeet tai silmat ovatkin yksi tehokkaimmista tunteiden

valittajista.

Neljannessa luvussa kasittelen tunnetun nayttelijan ja nayttelemisen opettaja Ed Hook-
sin nayttelemisen lainalaisuuksia osana animoimisen oppeja. Ed Hooksin kirja Acting for
Animators on loistava opas, joka on suunnattu juuri animaatio opiskelijoille, ellei koke-
neemmillekin animaation tekijoille, ja auttaa ymmartamaan uskottavan nayttelemisen eh-
dottomat vaatimukset. Animaattori toimii osaksi myds nayttelijan roolissa luodessaan
animoitavalle hahmolle persoonan ja eloa, mika tekee animoijan roolista hieman laajem-

man kuin nayttelijan.

Tyon viidennessa luvussa esittelen opinnaytetydn toiminnallisen osuuden, johon kuuluu
kaksi kappaletta kaytannon esimerkkia 3D-animaationa toteutettujen hahmojen tuntei-
den valittamisesta. Esimerkeissa sovellan teoriaosuudessa esitettya ihmisen kehonkielta
ja hyddynnan opittuja yhdeksdd nayttelemisen lainalaisuutta sekd analysoin, kuinka
nama nakyvat tekemissani animaatioissa. Kokonaisuudessaan tyon tavoitteena on ker-

rata oppeja, jotka nden hyodyllisina ja tarkeind hyvan animaation saavuttamisessa, ja
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paasta animoimaan keskittyen ensisijaisesti hahmojen paan sisalla tapahtuviin muutok-

siin.

2 Animaation perusperiaatteet

Tassa luvussa kerron lyhyesti, mitd animaatio on, missd eri muodoissa ja tekniikoilla
animaatiota tuotetaan téana paivana ja mitda hahmoanimaation tuottaminen vaatii tekijal-
taan. Animaatio aihealueena on hyvin laaja ja animaation historiasta l0ytyy useita vai-
heita, jopa kauempaa kuin elokuvateollisuudesta. Animaation historiaa en juurikaan ka-

sittele tassa tyossa.

2.1 Mita on animaatio?

Animaatio syntyy, kun sarja yksittaisia still-kuvia (staattisia kuvia) esitetdén nopeasti pe-
rakkain, jolloin syntyy illuusio sujuvasta liikkeesta. Yleisimpia animaation muotoja tana
paivana ovat mm. klassinen kasinpiirretty 2D-animaatio, 3D-tietokone-animaatio, Stop-
motion-animaatio sekd Motion graphics (Typografia- ja logo-animaatio) (Antle 2018).
Naiden tekniikoiden lisdksi on muitakin erilaisia lahestymistapoja animaation esittami-
sessa, joista esimerkkeina ovat animatronics, hiekka-animaatio, plari (Flipbook) tai vaik-
kapa pinscreen-animaatio. Animaatiota ndemme hyvin paljon eri medioissa, kuten elo-
kuvissa (piirretyissa tai live-action-elokuvissa), peleissa, sarjoissa, tv-mainoksissa, mu-
siikkivideoissa ja kaikissa muissakin muodoissa, joissa kuvia esitetaan liikkeessa. Ani-
maation mahdollisuudet ovat lahes rajattomat, ja se on esittdmismuotona monipuoli-

sempi kuin mitd nayttelija pystyy ilmaisemaan.

Liikkuvan kuvan esi-isdna pidetdan Eadweard Muybridgen luomaa varhaista kuvasarjaa
kilpahevosen juoksusta (ks. Kuvio 1), joka julkaistiin ensimmaista kertaa vuonna 1887.
Muybridge hyodynsi liikkeen kuvaamisessa kahtatoista kameraa ja mydhemmin rakensi
kuvista maailman ensimmaisen elokuvaprojektorin eli zoopraxiscopen. Tama projektori
hyédynsi kiekkoja, jotka pydriessaan heijastivat kankaalle sarjan erillisia kuvia. (Reilly
2019.)

Yksinkertaisimmat ja varhaisimmat tietokone-animaatiot animoitiin kaksiulotteisina,
joista hyvana esimerkkina tana paivanakin yleiset GIF-tiedostot, joita varhaiset 64-bitin

tietokonejarjestelmat saivat hyvin aikaan. Yksinkertaisimmista GlF-animaatioista alkoi
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hiljalleen kehittya hienostuneempia muotoja, joissa ennakkoon piirretyt kuvat liitettiin liik-

kuviin taustoihin simuloimaan monipuolisempaa animaatiota. (Techopedia 2019.)

Kuvio 1. Eadweard Muybridgen kuvaama kuvasarja kilparatsastajasta. (Wikipedia 2008)

Nykypaivan tietokoneanimaatio, jota kutsutaan myos nimella computer-generated ima-
gery (CGl)-animaatio, hyddyntaa kolmiulotteisia menetelmia, joihin sisaltyy digitaalisesti
tuotettuja hahmoja tai esineitd, jotka asetetaan kasitteelliseen "luurankoon” tai johonkin
muuhun kehykseen. CGI voi viitata staattiseen tai animoituun sisaltéon, kun taas tieto-

koneanimaatio viittaa erityisesti liikkuvien kohteiden nayttamiseen. (Techopedia 2019.)

2D-animaatiossa framet (eli videonkasittelyssa yksittaiset kuvat) on piirretty kasin ja 3D-
animaatiossa framet luodaan tietokoneanimaatio-ohjelmiston valityksella. Molemmilla
tekniikoilla on omat hyvat ja huonot puolensa, mutta animaatioelokuvateollisuus tana
paivana on tavallisesti 3D-animaatiota. (Kandel 2016.) Animointi on aikaa vievaa puuhaa
ja vaatii animaattorilta paljon karsivallisyytta. Elokuvissa 24 kuvaa sekunnissa on stan-
dardi, kun taas videoissa framerate (eli kuvataajuus) voi olla 30 kuvaa sekunnissa. Ani-
maattorien tehtdva on yksinkertaisesti liikuttaa animoitavaa hahmoansa 24 kertaa se-

kunnissa luodakseen toiminnan. Kokonaisessa 90 minuutin elokuvassa naita frameja on
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129,000 ja jokainen frame on tarkkaan tutkittu ja analysoitu, jotta niistd saataisiin mah-

dollisimman hyvat. (Beane 2012.)

Hyvina esimerkkeina perinteisesta 2D-animaatiotekniikasta ovat Pinocchio (1940) ja II-
lusionist (2010), perinteisesti 2D-animoiduista, joissa on myds hyédynnettyna tietokone-
tekniikkaa, tunnettuja esimerkkeja ovat mm. The Lion King (1994), Akira (1988) tai The
Secret of Kells (2009). Vuonna 1995 Pixarilta ilmestynyt Toy Story oli ensimmaisia ko-
konaan 3D-animaatiotekniikalla tuotettuja elokuvia, jonka myo6ta tietokone-animaatio al-

koi saada enemman suosiota. (Wikipedia 2019.)

2.2 Hahmoanimaatio

Hahmoanimaatio on prosessi, jossa animoitavalle henkild- tai elainhahmolle luodaan
persoonaa ja eloa. Jotta hahmon luonteesta saataisiin mahdollisimman vakuuttava, pro-
sessi vaatii animaattorilta myds ajatusty6ta. Animoitavan hahmon pelkka siirteleminen ei
ole hahmoanimaatiota, vaan animaattorin on pyrittava liikuttamaan hahmoa niin, etta

like vakuuttaa yleison siita, ettd hahmo ajattelee ja on elava. (Zerodean 2012.)

Kuvio 2. Gertie the Dinosaur (1914). Yksi varhaisimmista esimerkeistd animaatiotaiteesta elo-
kuvissa. (lllustration history 2019)

Yksi varhaisimmista esimerkeistd "persoona-animaatiosta” oli vuonna 1914 Winsor

McCayn piirtdma Gertie The Dinosaur -niminen animaatio (Kuvio 2), jossa han myos
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esiintyi itse kommunikoiden Gertien kanssa (Williams 2001, 16). Mika tassa animaati-
ossa viehatti katsojia, oli Gertielle luotu persoona ja vuorovaikutus McCayn hahmon
kanssa. Gertie on leikkisa ja lapsellinen dinosaurus, joka ei tahtoisi noudattaa McCayn

kaskyja ja paatyy tekemaan animaation aikana kaikkea eriskummallista.

Hahmoanimaatio voi imitoida elavan elaman ihmisia ja eldimia. Yleisesti hahmoanimaa-
tiossa on kyse hahmojen luomisesta tyhjasta antaen myds illuusion uudesta elamasta.
Se muistuttaa meita elamasta, jota olemme nahneet, kuitenkin myds karrikoiden sita.
Tata elamaa voidaan tehostaa ja tilanteellisia vertauskuvia voidaan lahestya sellaisella
tasolla, joka ei ole mahdollista elavan toimintaelokuvan valmistuksen kanssa. Oppimalla
hahmoanimaatiota elavéittavia liikkeita ja asentoja pystyy yleisolle tarjoamaan hahmoja,
jotka eivat vain likku vaan joihin katsojat voivat samaistua, kokea sympatiaa ja empatiaa,
joille voi nauraa tai joita voi pelatad sekd, joiden parissa katsojat voivat viihtya. (Kelly
1998, 583.)

3 Kehonkielen vaikutus hahmoanimaatiossa

Opimme lukemaan tunteita hyvin nuorena ja jo pienind lapsina huomaamme vanhem-
piemme tunteita. Jos aiti ja isd ovat onnellisia, lapsi tuntee olonsa myos levolliseksi. Jos
he ovat jarkyttyneita tai vihaisia, lapsi huomaa sen ja tuntee olonsa epamukavaksi. Kun
kasvamme vanhemmaksi, meidan kykymme tulkita tunteita muissa paranee. Esimerkiksi
opiskelijat oppivat arvioimaan opettajansa mielialoja, myyjat oppivat tutkimaan potenti-
aalisten ostajien tarpeita, johtajat oppivat lukemaan vertaistensa aikomusta, ja animaat-
torit oppivat ilmaisemaan tunteita animaatioissaan. (Pardew 2008, 1.) Yksi hAmmastyt-
tava asia ihmisissa on heidan kykynsa valehdella. Kyky valehdella nékyy ihmisella par-
haiten kasvoista. Olomme voi tuntua surkealta mutta silti sanomme, ettd olemme kun-
nossa, samalla hymy kasvoillamme. Kun liikutamme kehoamme, kykymme valehdella
heikentyy. Meidan kehomme ovat siis rehellisempia. (Roberts 2007, 185.) Jotkut ihmiset
ovat parempia havaitsemaan tunteita kuin muut. Animaattorien tarvitsee olla yksia par-
haista mita tulee tunteiden havaitsemiseen. Animaatiossa tunteet ovat paljon enemman
kuin muutaman kasvon ilmeen oppiminen; kehoa on katsottava kokonaisuutena, mu-
kaan lukien kasvot. (Pardew 2008, 1-2.) Animaattorin on opiskeltava kehonkieltd huolel-
lisesti, ja jos haluaa animoida hahmoa liikkeessa, ei pida vain jaljitella pinnallista liiketta,
jota on nahnyt, tai valita digitaalista ohjelmaa avuksi, mutta yrittaa kuvitella tata liiketta

omassa kehossa. Animaattorin taytyy tuntea ja tutkia sita itsessdan. Tassa animoijalla
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on todellinen mahdollisuus naytella. Ei vain eleitd ja kehonasentoja vaan tunnetta ja em-
patiaa. On kuviteltava tilanne ja tunnettava itsensa siihen. Tuntea omat tunteensa. Mita
kehomme tuntee? Minka liikkeen se tekee koetun tunteen jalkeen? Animaattorin on ym-

marrettava tama omassa kehossaan. (Giesen & Khan 2018.)

Animaatiolla on ainutlaatuinen kyky fokusoida kerronnan merkityksia ja vangita katsojan
huomio aiheisiin, jotka saattavat olla muuten liian tylsia tai liilan herkkia ihmisten naytte-
lemissa elokuvissa. Animaation merkitysta saatelee itse sen tekija, mitd paremmin
osaamme ilmaista kehonkieltdmme animaatioissamme, sitd parempi animaatio on vies-
tinvalittajana. Vaara tai moniselitteinen kehonkieli voi vaaristaa tai horjuttaa alun perin
tarkoitettua viestia. (Mobbs 2019.) Useissa animaatioelokuvissa, kuten Disneyn Fanta-
siassa (1940), on vahan tai ei ollenkaan dialogia. Jotkin animaatiotuotannot on kokonaan
esitetty hahmon liikkeiden avulla. Tamantyyppisissa tuotannoissa, joissa kaikki on riip-
puvaista hahmojen liikkeista, taytyy animaattorin osata tuottaa sujuvaa kehonkielta.
(Pardew 2008, 14.) Esimerkiksi suuri osa nukkeanimaatiosta (ja yleisesti nukketaiteesta)
on puhtaasti riippuvainen kehonkielestad. Nukkejen kasvot eivat voi muuttaa iimetta sa-
malla tavalla kuin piirretyssd animaatiossa tai 3D-tietokoneanimaatiossa, mutta nuk-
keanimaatio ja nukketaide voivat olla aivan yhta ilmeikasta (ellei enemman) kuin mika
tahansa muukin esittdmismuoto. Tarkastellessa nukke-esityksia kuten The Muppets
(1955) ja animoituja elokuvia kuten The Nightmare Before Christmas (1993) voi nahda,
kuinka hyvin hahmot ilmaisevat itsednsa. Tama ei tarkoita, ettd kasvojen ilmaisut eivat
olisi tarkeita. Kaikista elaimista ihmisilla on iimeikkdimmat kasvot, ja yksi paasyista tahan

on helpottaa kommunikointia muiden ihmisten kanssa. (Roberts 2012.)

Viestinnasta vain 10 % on suullista. Suurin osa asioista, joita me kommunikoimme, 16ytyy
aanestamme (30 %) ja toimistamme (60 %) (Wiedemeyer 2012). Varhaisissa piirretyissa
kuten Steam Boat Willyssd (Hoyrylaiva Ville, 1928) hahmojen kehonkieli ja ohjelman
musiikki olivat ainoita kerronnallisia elementteja. Inside Out (2015) on hyva animaatio-
elokuva havainnollistamaan kehonkielen taustalla olevia tunteita, silla koko elokuvassa
on kyse tunteista meidan paassamme. Hahmot, jotka edustavat naitd tunteita (llo,
Kiukku, Inho, Pelko, Suru), kayttaytyvat niin, ettd kaikessa heidan toiminnassaan nakyy

heidan nimensa mukainen tunne. (Roberts 2012.)

Dramaattisen tunteen luominen auttaa kuvaamaan, mita haluamme hahmomme ilmai-
sevan. Animaatiossa kaikkia liikkeitd on liioiteltava, jotta niistd saadaan vakuuttavampia,

ja sama patee myds nayttelemiseen animaatioissa. Animaation nayttelemiselld on
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enemman yhteista teatraaliseen nayttelemiseen verrattuna live-action-elokuva nayttele-
miseen. Teatraalisen nayttelemisen taytyy olla suurta ja havainnollistavaa, jotta yleis6
ymmartaa, mita tapahtuu. Tama liioittelu muistuttaa liioiteltujen piirrettyjen liiketta, kun
taas elokuvanaytteleminen vaatii tiettya hillintda: kamera saattaa leikata oikealta Iahietai-
syydelta nayttelijan kasvoihin, ja koko tunteiden kirjoa voidaan ilmaista kulmakarvan lii-
kahduksella. Tdma on jotakin, jota animaatiolla on vaikea saavuttaa. Mita lahempaa hah-
mon kasvoja tarkastellaan, sita ilmeisempaa on, ettd hahmo on keinotekoinen. (Roberts
2012.)

Tassa luvussa en kasittele jokaista olemassa olevaa tunnetilaa, joissa keho kayttaytyy
omalla tavallaan, vaan lahestyn aihetta melko paapiirteisesti, koska eri ihmisten kehot
saattavat kayttaytya eri tavalla eika kaikkia kehon eleitd voida lokeroida tiettyyn tunneti-
laan. Kirjallisuudesta 16ytyy kuitenkin empiirisesti havaittuja universaaleita eleita, joihin
tassa luvussa tutustutaan. Kasvot ovat yksi kehon ilmeikkaimmista osista mutta aiheesta
voitaisiin kirjoittaa jo oma opinnaytetyonsa, joten en kasittele niita tdssa tyossa. Ihmis-
kehossa kadet, jalat ja ryhti viestivat hyvin tehokkaasti ajatuksistamme, ja naihin haluan

keskittya tulevissa luvuissa.

3.1 Tunteiden ilmaisu kasien kautta

Kasvojen jalkeen kadet ovat luultavasti ilmaisevin osa kehonkielestdamme (Changing
minds 2019b). Tieteellinen tutkimus nayttaa, ettd useammat hermoyhteydet ovat ole-
massa kasien ja aivojen valilla kuin minkdan muun ruumiinosan valilla, ja siten eleet ja
asennot, jotka me teemme kasillamme, antavat vahvoja nakemyksia meidan tunteelli-

sesta tilastamme (Westside toastmasters 2019a).

Kaytamme kasiamme usein, silloin kun tervehdimme toisia. Tervehdyksen tavallisin
muoto on katteleminen, josta on monia eri muotoja. Paljastaessamme avoimen kdmme-
nen osoitamme, ettd emme ole uhka, silla kdsissamme ei ole mitdan vaarallista. (Chan-
ging minds 2019b.) Kun henkild kayttaa myos kasiaan puhuessaan, tarkoittaa tama, etta
han on emotionaalisesti panostanut siihen, mitd han puhuu. Jos henkiléa ei kiinnosta,
han ei mydskaan kayta kasiansa puhuessaan. Henkilon laittaessa katensa vyotardlleen
se voi tarkoittaa, etta henkild on tilanteessa, joka on ylitsepadasematdn hanelle tai ainakin
han nakee tilanteen niin. Kun taas pidamme kasia taskussa, se voi merkita monia asioita,
kuten haluttomuutta liittyd muiden seuraan, epamukavuutta tai jopa luottamuksen puu-
tetta. (Radwan 2019.)
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Kasivarret voivat toimia oviaukkona kehoomme ja minuuteemme. Kun ne ovat ristikkain,
ne muodostavat suljetun puolustavan kilven, torjuen kaiken mika on sen ulkopuolella.
Kilvet toimivat kahdella tavalla: yksi on torjua saapuvia hytkkayksia ja toinen on paikka,
mihin henkild voi katkeytya ja ehka olla huomaamaton. (Changing minds 2019a.) Ristityt
kadet saattavat osoittaa huolta, joka joko on uskon puutetta toista henkil6ad kohtaan tai
sisdistd epamukavuutta ja tunnetta haavoittuvuudesta. Ristityt kadet (Kuvio 3), erityisesti
taitetussa asennossa voivat pelkastaan tarkoittaa, etta henkilo tuntee olonsa mukavaksi,
erityisesti jos pienta jannitystd on muualla kehossa. Mukavuus osoittaa pelon puutetta,
joka saattaa seurata ystavien kanssa olemisesta tai saattaa johtua siita, ettd me tun-
nemme olomme riittdvan vahvaksi kasitellaksemme tulevia hydkkayksia. (Changing
minds 2019a.)
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Kuvio 3. Variaatioita ristityistd kasivarsista viestien joko epavarmuudesta, hydkkdavammasta
eleestd, ylimielisyydesta tai pelokkuudesta. (Indiapix 2019a)

Taitetut kadet, joissa on vdhan enemman jannitystd saattavat osoittaa, ettd henkilé on
tuomitseva. Kun kadet eivat ole ristityt, ne paljastavat vartalomme ja kuka olemme hen-
kilbnd tehden meistd haavoittuvaisempia. Huomiona, etta ristityt kadet eivat ole aina
puolustava merkki, esimerkiksi silloin kun henkild on rentoutunut tai kun he henkildlla on
kylma. (Changing minds 2019a.) On ihmisia, jotka pitavat kavellessaan kasiansa sel-
kansa takana. Tama on tyypillinen asento, jota armeijan kersantit seka kaduilla partioivat
poliisit kayttavat. Tama on taysi vastakohta kasivarsien ristimiselle. Kasien ollessa ristit-
tyna selan takana henkild paljastaa haavoittuvan rinnan, elintoiminnalle valttamattémat
elimet, vatsan, haarojenvalin ja kaulan yrityksena osoittaa pelottomuutta, paremmuutta
ja itseluottamusta. (Sol 2019.)
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Kadet ovat ovela tapa saada vaikutelma siitd, olemmeko pienia tai suuria ilman, etta
meidan on liikutettava muuta kehoamme. Kadet voivat ojennettuina toista ihmista koh-
den viestia joko uhkaavin tai ystavallisin elein. Kasien nopea ja kohdistettu liike koetaan
usein uhkaavana, kun taas hitaampi ja kaarevampi liike voi viestittdd useimmin lohdun
tarjoamista. Kun olemme innoissamme tai itsevarmoja, heilutamme kasiamme kuin tuu-
limyllyt. Vahemman itsevarmoina liikkeemme ovat pienempia ja lahempana kehoa.
(Changing minds 2019a.)

Kun kadet koskettavat leukaa, nahdaan tama merkkina siita, ettd henkild ajattelee tai
arvioi jotakin (Radwan 2019). Kun joku kayttaa kattansa tukemaan paataan, se on selva
merkki ikavystymisesta ja yrityksesta olla nukahtamatta 16ytamalla tukevan asennon. On
tuen eri asteita, jotka heijastavat henkilon ikavystymisen eri tasoja. Ensimmaisena ta-
sona henkild kayttda vain peukaloaan paan kannatteluun, seuraavana tasona kaytdssa
on suljettu nyrkki, johon henkilén pda nojaa. Viimeisimpana eli kolmantena tasona ika-
vystynyt henkild nojaa avonaiseen kdmmeneen tai ddrimmaisessa tapauksessa kaarii

kasvonsa kokonaan kdmmeniin nojaten (ks. Kuvio 4). (Sol 2019.)

Kuvio 4. |kavystymisen eri tasoja havainnollistettu omalla hahmolla.

Kun olemme stressaantuneita, hankaamme usein kasia yhteen eraanlaisena stressin-

lievityksen keinona. Kasien yhteen hieromisen nopeus ja voimakkuus ovat verrannollisia
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koettuun stressiin. (Navarro 2010.) Esineet saattavat olla myos keino lieventda hermo-
tuneisuutta, kuten kynan hypisteleminen, napsauttaen sita silloin talléin tai silla piirtele-
minen (Changing minds 2019b). Sormilla pdytaan, kahvikuppiin tai johonkin muuhun esi-
neeseen taputtelu koetaan usein karsimattémyyden tai ahdistuneisuuden merkkina (Sol
2019). Kun jotain ikavaa tapahtuu tapanamme on kosketella nenaa ja korviamme (Rad-
wan 2019). Uhkaavassa tai epamiellyttavassa tilanteessa ihmisen iho usein menee ka-
nanlihalle. Tata helpottaakseen ihmiselld on tapana vaistomaisesti hieroa niskaansa.
Niskan hierominen/hankaaminen on merkki siita, ettd henkilo kokee itsensa uhatuksi,
pelokkaaksi tai arsyyntyneeksi. Tall6in niskan hankaaminen helpottaa oloa luomalla [am-
pda ja hyvanolontunnetta. (Sol 2019.) Hienovaraiset pienet eleet voivat usein vaikuttaa
merkityksettomilta ja asiayhteyteen liittymattomilta, kuten paidan napin, kasvojen tai kor-
van hypisteleminen, hiuksien hively tai sormuksen pyorittely sormessa. Nama eleet yk-
sindan eivat valttamatta merkitse mitaan, mutta ovat usein tapa lieventaa jannittynei-

syytta.

3.2 Jalat tunteiden ilmaisussa

Jalat ovat mielenkiintoiset sanattoman kehonkielen alueella, ja ne saattavat kertoa paljon
meidan ymmartamatta. Kun yritamme hallita kehonkieltamme, tyypillisesti keskitymme
ylavartaloon. Talldin jalat saattavat paljastaa, mita todella ajattelemme. Jos jalkojen ja
ylavartalon asennot ovat ristiriidassa, silloin on mahdollista, etta toista vartalon osaa py-
ritdan tietoisesti ohjaamaan. (Changing minds 2019c.) Koska meilld on taipumus olla
ajattelematta jalkojamme, ne voivat olla luotettavimmat osoitukset siitd, miltéa henkilosta
tuntuu. Kasvot pysyvat paikoillaan, mutta jalat silti liikkuvat. (Changing minds 2019d.)
Meilld on myds tapana osoittaa asioita, jotka kiinnostavat meita, ja monesti jalat ovat ne,
joita ei usein huomata, koska ne ovat maan tasolla. Ne saattavat lahettaa hyvin hieno-
varaisia ja alitajuntaisia signaaleja ihmisist3, joista piddmme, tai paikoista, joihin haluai-

simme menna (Kuvio 5). (Changing minds 2019d.)
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Feet signalling what's on the mind

Kuvio 5. Jalkojen osoittaessa johonkin suuntaan voi kertoa henkildsta tai paikasta josta pi-
damme. (Indiapix 2019b)

Laajempi asento tekee kehostamme laajemman ja nain ollen saa kehomme nayttamaan
suuremmalta ja on voiman ja valta-aseman merkki. Vakaan asennon ottaminen valmis-
telee kehon silta varalta, etta toinen henkild hyokkaa paallemme, ja voidaan nain tulkita
varovaiseksi asennoksi. Istuessa jalat hieman avoinna on rento asento, joka nayttaa etta
henkil6 tuntee olonsa mukavaksi. Taysin suljetussa pystyasennossa polvet ovat koske-
tuksissa, joka on yleista silloin, kun olemme seurassa, jossa emme tunne muita henki-
I6itd kovin hyvin. Henkild, joka kaantyy hieman sivulle, pois muista pain, voi osoittaa
lisdantynyttd halua suojella itsedan, nojaten hieman eteenpain tai vetamalla lantiota
taaksepain. On my6s huomattava, etta suljettu asento tapahtuu myds, kun henkilélla on
kylma. Kuten kasienkin kanssa, ristityt jalat voivat olla suojaavat ja kielteiset suojaten
meitd muilta ihmisilta ja heidan ajatuksiltaan. (Changing minds 2019c.) Jannitys voidaan
nahda ristityista jaloista ja suurempi ahdistus johtaa jalkoihin, jotka pidetaan jdykemmin
ja jotka liikkuvat nykivammin. Ristityt jalat voivat my6s tarkoittaa, ettéd henkild haluaa
kayda WC:ssa. Ristikkaiset jalat seisoessa voi olla merkki ujoudesta tai kainostelusta ja
voidaan yhdistda kasiin, joita pidetdan selan takana ja pad madallettuna. (Changing
minds 2019c.)

Jalalla lattiaan taputtelu voi osoittaa karsimattdmyytta. Ristikkaiset jalat saattavat myds
seilata edestakaisin. Tama voi myds olla merkki karsimattomyydesta. (Changing minds
2019c.) Jalkojen liikuttaminen on myds tavallinen osoitus valehtelusta, erityisesti jos hen-

kilé on istumassa ja jalat ovat katkettyina poydan alla. (Changing minds 2019d.) Koska
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valehtelijoilla on tapana keskittya siihen, mita heidan kasvoissa ja kasissa tapahtuu, he
unohtavat miten heidan jalkansa liikkuvat, koska tietavat, etta kasvot ja kadet ovat osia,
joita heissa tarkastellaan. Esimerkiksi lapinakyvat lasiset pdydat saavat meidat tunte-
maan enemman hermostuneisuutta kuin kiinteat poydat, silla emme pysty piilottamaan
jalkoja pdydan alle, jolloin koemme ettemme hallitse tilannetta. (Westside toastmasters
2019b.)

Jalkojen kiertaminen voi olla merkki aarimmaisesta mielihyvasta tai aarimmaisesta ki-
vusta. Kun jalat kiertyvat toistensa tai tuolinjalan ymparille, tdma voi merkita alistettua
jannitysta. Tama voi osoittaa tunteita kuten pettymysta, jannitysta, pelkoa tai huolta.
(Changing minds 2019d.)

Kavely on meille hyvin tavanomaista toimintaa, mutta kavelemme kuitenkin eri tavalla,
osittain tavan johdosta ja osittain aikomuksen johdosta. Nopea kavely nayttaa henkilon
olevan kiireinen tai kertoo henkilén olevan mahdollisesti persoona, joka haluaa saada
asiat tehdyksi. Hidas kavely saattaa viestittaa henkilosta, jolla on mahdollisesti aikaa
mitd kuluttaa, joka unelmoi, on laiska tai ehka saa kipuja nopeasta kavelysta. Teennai-
nen tai tyylikas kavely osoittaa keskittymista itseensa ja tiettyyn itsetiedostukseen siita,
miten muut ndkevat hanet. Pidemmat harppaukset osoittavat luottamusta, kun lyhyem-
mat askeleet nayttavat arkuutta tai tdsmallisyyttad. (Changing minds 2019c.) Ika ja ter-
veydellinen tilamme vaikuttaa kuitenkin yhta paljon tapaamme kavella. Nuoret ja terveet
ihmiset kavelevat nopeampaa kuin vanhat ihmiset ja kavellessaan heiluttavat kasiaan
korkeammalle edestakaisin 1ahinna kavelyvauhdin sekd paremman lihasten joustavuu-

den ansiosta. (Westside toastmasters 2019b.)

3.3 Ryhti kommunikaation pohjana

Tunnistamme kaksi ryhdin/asennon muotoa, "avoin” ja "suljettu”, jotka saattavat heijas-
taa yksilon itsetuntoa, statusta tai sita, kuinka vastaanottavainen henkild on toista hen-
kiload kohtaan (Skills You Need 2019). Suljettu asento kasittda kehon katkemisen usein
koyristymalla eteenpain ja pitamalla kasivarsia ja jalkoja ristissa. Tamantyyppinen
asento voi olla osoitus vihamielisyydesta, epaystavallisyydesta tai huolesta. (Roberts
2012.) Suljetussa asennossa saamme kehomme nayttdmaan pienemmalta, saatamme
yrittaa piilotella itsedamme tai myds antaa kuvan muille siita, ettemme ole uhka kenelle-
kaan. Kehonkieltd on kuitenkin helppo lukea vaarin. Suljettu asento ei aina valttamatta

tarkoita, ettd haluamme tyéntaa muut pois luotamme, vaan voi yksinkertaisesti kertoa,
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ettd meilld on kylma ja halaamalla itsedamme yritamme estaa lampoa karkaamasta ke-

hostamme tai ettd tunnemme itsemme rentoutuneeksi kyseisessa asennossa.

Avoimessa asennossa saatamme nahda jonkun kaantyvan suoraan sinua kohden kadet
syrjassa tuolin kadensijoilla. Avointa asentoa voidaan kayttaa kertomaan avoimuudesta
tai kiinnostuksesta johonkin ja valmiudesta kuunnella, kun taas suljettu asento saattaa
merkitd epamukavuutta tai valinpitamattomyytta. (SkillsYouNeed 2019.) Tamantyyppi-
nen asento osoittaa ystavallisyytta, avoimuutta ja halukkuutta (Cherry 2018). Avoimissa
asennoissa kadet ja jalat ovat erillaan, kdmmenet avoimena, jalat asetettuna tukevasti
maahan seka koko vartalo suunnattuna mielenkiinnon kohteeseen. Kyseinen asento

osoittaa, ettd hahmo reagoi positiivisesti saamiinsa viesteihin. (Roberts 2012.)

i g

P

Openness vs. Defensiveness Expectancy vs. Frustration
Evaluation vs. Suspicion Self-control vs, Nervousness

Readiness vs. Boredom Confidence vs. Insecurity

Engaging Approachable Body Language

Kuvio 6. Yleisia kehomme asentoja erilaisissa tunnetiloissa. (Body Chat 2013)

Avoin asento ei valttdmattd merkitse aina avoimuutta positiivisessa mielessa, vaan myds
aggressiivisena asentomme on hyvin avoin. Jos ndemme henkildn ylavartalon kireana
ja hanen puristavan nyrkkejansa, henkild voi kokea merkittadvaa vihamielisyytta jotakin

kohtaan ja kertoo avoimella asennollaan, ettd on valmis hyokkadamaan. Aggression voi
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myo6s havaita, jos henkildén kehon asento on lahes nelidmainen ja han seisoo suhteelli-
sen lahella toista henkilda. Liikkeet voivat olla hyvin akillisia tarkoituksena testata toisen
henkilén reaktioita. (Changing minds 2019f.) Stressi, yleinen hyvinvointi tai sairaudet vai-
kuttavat myds ryhtiimme hyvin paljon. Ihmiset, jotka stressaavat, jannittavat usein lihak-
siaan, mika saa aikaan poikkeamia ryhdissa. Yleinen hyvinvointi taas antaa kehollemme

energiaa ja tasapainoa, jolloin ryhtimmekin pysyy hyvana.

3.4 Kulttuurillisia eroja eleiden takana

Kulttuurilla on keskeinen rooli elamassamme, ja se vaikuttaa kayttaytymiseemme, paa-
toksiimme ja arvioihimme kaikesta mitd kohtaamme. Kasien, silmien, kasvojen ja kehon
eleilla voi olla hyvin erilaisia merkityksia eri maissa ja kulttuureissa. Kuinka istut tai ter-
vehdit jotakuta tai missd maarin sinun pitaisi lahentya ja koskettaa jotakuta, voidaan lu-
kea erilaisilla ja odottamattomilla tavoilla. Suurin osa kulttuurillisista eroistamme on
useimmiten nahtavissa esimerkiksi katsekontaktissa, koskettamisessa ja loukkaavissa
eleissa. Animaattorina nama ovat tarkeitd seikkoja ottaa huomioon animoitaessa, jotta

valtyttaisiin tahattomilta loukkauksilta eri kulttuureja kohtaan.

Yksinkertainen kadenpuristus voi poiketa kulttuurista toiseen. Joissakin kulttuureissa ka-
denpuristus on toissijainen tervehdysele. Halaus tai jopa suudelma saattaa olla enem-
man tarpeen. (Navarro 2010.) Kadenpuristus hyvaksytaan laajalti normiksi, kuitenkin pu-
ristuksen lujuutta saattaa tarvita vaihdella paikasta riippuen. Lansimainen kulttuuri tyy-
pillisesti pitdd vahvaa kadenpuristusta arvovaltaisena ja luottamuksena, kun taas Kau-
koidan monet osat pitdvat vahvaa kadenpuristusta aggressiivisena ja tavallisesti kumar-
tavat sen sijaan (ks. Kuvio 7). (Barnard 2017.) Osissa Eteld-Eurooppaa seka Keski- ja
Etela-Amerikkaa kadenpuristus on pidempi ja ldBmpimampi ja vasen kasi tarttuu yhteen
puristettuihin kasiin tai kyynarpaahan. Tietyissa Afrikan maissa veltto kadenpuristus on
standardi. (Barnard 2017.)

Kasieleet voivat merkita hyvin erilaisia asioita eri kulttuureissa; "OK-ele” peukalo ylhaalla
Kreikassa, Espanjassa tai Brasiliassa tarkoittaa, etta kutsut jotakuta loukkaavasti, mutta
monissa muissa kulttuureissa se on osoitus hyvin tehdysta tydsta (Barnard 2017). "Ok-
elettd”, jossa kosketetaan peukaloa ja etusormea ympyrassa, voidaan kayttaa tarkoitta-
maan "ok" tai "selva". Euroopan joissakin osissa samaa signaalia kaytetdan osoittamaan

et ole mitdan”. (Cherry 2018.) Etusormen koukistaminen, kdmmenen osoittaessa ylés
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on tavallinen ele Yhdysvalloissa ja osassa Euroopan maista, ja joita kaytetdan, kun ha-
lutaan kertoa jollekulle, etta "tule lAhemmaksi”. Kiinassa, Itd-Aasiassa, Malesiassa, Sin-
gaporessa, Filippiineissa ja maailman monissa muissa osissa tata elettad pidetdan toy-
keana. Sitd on myds pidetty erittdin epakohteliaana ihmisten kesken ja kaytetdan Aasian

maissa lahinna vain antamaan koirille merkkeja. (Barnard 2017.)
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Kuvio 7. Tervehdyksen variaatioita eri kulttuureissa. (Berlitz Corporation 2015)

Monissa kulttuureissa kuten Ranskassa tai Italiassa on normaalia nostella kasia hieman
kun puhutaan, mika on tapa rytmittda keskustelua. Aktiivista kasien liikuttelua nahdaan
myos muissakin kulttuureissa, kuten Englannissa, Amerikassa tai Australiassa, esimer-
kiksi silloin, kun halutaan antaa toiselle henkil6lle puheenvuoro, lasketaan kadet oman

puheenvuoron paattymisen merkiksi. Ihmisista pystyy usein havaitsemaan, jos heilla on
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vahva mielipide jostain asiasta. Tama on havaittavissa katsomalla, kuinka tama henkilo
painottaa kasiaan kertoessaan mielipidettaan. Mielipiteet ja ajatukset, joita han arvostaa
enemman han kertoo samalla aikaa nostaessaan oikeaa kattansa (tai vasenta jos han
on vasenkatinen). Kun taas jos henkild keskustelee asioista, joita kohtaan han tuntee

erimielisyytta, han nostaa vastakkaista kattansa puhuessaan. (Sol 2019.)

Joissain osissa Intiaa ihmiset kallistavat paatansa puolelta toiselle vahvistaakseen jota-
kin ja osoittaakseen ettd he kuuntelevat aktiivisesti. Tama paan liike on |ahtdisin brittilai-
sen vallan ajalta, kun miehitetty intialainen kansa pelkasi kertoa eleillaan 'ei' sotilaille

mutta halusivat osoittaa merkkeja ymmarryksesta. (Barnard 2017.)

Pohjois-Euroopan ja Kaukoidan kulttuureissa vahainen fyysinen kontakti on normaalia.
Ihmisten fyysinen kontakti niiden kanssa, joita eivat tunne hyvin, on hyvin rajallista. Jopa
sattumalta jonkun kasivarren koskettaminen kadulla oikeuttaa anteeksipyyntoon. Tahan
verrattuna, Lahi-idan, Latinalaisen Amerikan ja eteldisen Euroopan kulttuureissa, fyysi-
nen kosketus on suuri osa sosiaalista kanssakaymista. Suuressa osassa arabimaailmaa
miehet pitavat toisiaan kadesta ja suutelevat toisiansa tervehdykseksi, mutta eivat kos-
kaan tekisi samoin naisen kanssa. Thaimaassa ja Laosissa on kiellettyd koskettaa ke-
nenkaan paata, edes lapsien. Etelad-Koreassa vanhemmat voivat koskettaa nuorempia
ihmisia yrittdessaan paasta vakijoukosta, mutta nuoremmat ihmiset eivat voi tehda sa-
moin. Saannot ovat yleensa melko monimutkaisia. Ne saattavat erota riippuen iasta, su-
kupuolesta, etnisyydesta, ammatista ja asiaan liittyvien ihmisten asemasta. (Barnard
2017.)

Monissa kulttuureissa, joissa katsekontakti on tdykea tai hallitseva merkki, ihmiset kat-
sovat alas puhuessaan muiden kanssa nayttddkseen kunnioitusta (Changing minds
2019e). Joissakin kulttuureissa, kuten japanilaisessa ja suomalaisessa kulttuurissa jat-
kuvaa visuaalista kontaktia pidetdan kiusallisena. Karibialaisissa yhteisdissa lapsia ja
murrosikaisia opetetaan olemaan katsomatta aikuisia silmiin, kun heita torutaan. (Mil-
dred 2019.) Hyvaksyttavan tuijotuksen pituus vaihtelee eri kulttuureissa, kuten myds se
kuka saa tuijottaa ja mita (Changing minds 2019e). Vahva visuaalinen kontakti on yleista
Espanjassa ja arabialaisessa kulttuurissa (saman sukupuolen edustajien valilla). Kat-
seen valttaminen, kun toinen katsoo sinua, pidetdan epakunnioittavana ja osoittaa epa-

varmuutta, kiinnostuksen puutetta tai osoittaa petosta. (Mildred 2019.)
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Joissakin kulttuureissa jalat ovat alin ruumiinosa ja niiden paljastaminen muille on louk-
kaus, erityisesti jalkapohjan (Changing minds 2019e). Istumista jalat ristissa pidetaan
epakunnioittavana Japanissa erityisesti jonkun seurassa, joka on vanhempi tai kunni-
anarvoisempi kuin sina (Barnard 2017). Istuminen jalat ristissa on yleistd Pohjois-Ame-
rikassa ja Euroopan maissa, mutta sitd pidetdan epakunnioittavana Aasiassa ja Lahi-

idassa, jossa suora ja tasapainoinen asento vallitsevat normina. (Mildred 2019.)

4 Nayttelemisen lainalaisuudet animaation tyokaluna

“Acting is behaving believably in pretend circumstances for a theatrical purpose”
(Hooks 2017, 26).

Me kaikki tiedamme jotain nayttelemisesta, silla teemme sitd joka paiva. Me naytte-
lemme eri rooleja kaiken aikaa. Toimiiko ihminen samalla tavalla vaimonsa/aviomie-
hensa/rakastajansa kanssa kuin toimisi hetkella, kun poliisi pysayttaisi hanet? Tai omien
lastensa kanssa? Tyopaikan pomon kanssa? Ty6toverien kanssa? Ystavan? Vihollisen?
Nayttelemme rooleja kaiken aikaa, huolimatta tilanteesta, jossa olemme, ja me tie-
damme sen. Tapanamme on nostaa esille asianmukainen persoonallisuus, joka vaadi-
taan milloin missakin tilanteessa. (Williams 2001, 315.) Perusta nayttelemiselle on ela-
massa. Parhaat, erittdin luonnolliset liikkeet eivat tule nayttdmalla vaan elaman paivittai-
sissa tehtavissa, kun ihmiset kasittelevat todellisia tunteita, sen sijaan etta keksisivat
niitd. Hyva nayttelija matkii todellisia tunteita. Elavassa elamassa hahmot eivat nayttele,
mutta ilmaisevat todellista tunnetta. Nahdaksemme todellisen tunteen meidan on oltava

tarkkaavaisia kaikista tunteista, jotka ympardivat meita joka paiva. (Pardew 2008, 4.)

Jokaisessa taiteen muodossa tunteellinen sisaltdé tekee eron pelkan teknisen taidon ja
todellisen taiteen valilld (Thomas & Johnston 1981, 473). Kuten Thomas ja Johnston
(1981, 475) luettelevat kirjassaan on maaritelty kysymyksia, joita esiintyjan kannattaa
harkita, kun han yrittdd kommunikoida yleisdn kanssa: Ovatko hahmot mielenkiintoisia,
elavia ja eloisia? Olemmeko tunteellisesti tekemisissa niiden kanssa? Nayttavatko eleet
ja liikkeet vilpittémilta, vakuuttavilta, selvilté ja asianmukaisesti motivoiduilta? Auttaako
toiminta kuvaamaan hahmoja ja niiden tilannetta? Onko toiminta selvapiirteista, realis-
tista, riittavasti pitkitettya ja riittavan liioiteltua, jotta koko yleisdé voi nahda sen? Nama

ovat kriteerejd minka tahansa suorituksen arvioimiseksi, animoidun tai elavan.

Usein kesken tyon teon, animaattorit nousevat tyopoytansa aaresta ja kayvat toiminnan

lapi, jota he yrittdvat animoida. Satunnaiselle tarkkailijalle tdma saattaa nayttéad vahan
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omituiselta, mutta animoijalle, joka kokee ja nakee liikkeen peilissa, siitéa on todellista
hyétya. Jos animoija koskaan kamppailee liikkeen tai tunteen kanssa, tulee hanen ko-
keilla naytellda kohtaus itse. Tama auttaa nakemaan mika liikkkeen pitéisi olla ja myos
kokemaan sen. Kokemus kertoo animaation tekijalle, jos liike nayttaa kdmpelolta tai luon-
nolliselta. Se myos auttaa hahmottamaan mita animaatiohahmon tulisi todella kokea ja
tehda. (Pardew 2008, 3.)

Animoitaessa, animaattorin pitaisi tehda enemman kuin vain siirtdd animoitavaa hahmoa
ympariinsa. Luodessamme liikkeita on ajateltava, etta jokaisessa animaatiossa on paljon
enemman, kuin se, ettd ne noudattavat fysiikan lakeja ja likkuvat uskottavalla tavalla.
Kaikkea mita animoitu hahmo tekee on animaattorin ohjaamaa. (Pluralsight 2014.) Ani-
maattorit ovat nayttelijoita, joilla on tietokone ja ohjelmisto. Animaattorina oleminen lisaa
perinteisen elokuvan nayttdmolle aivan uudenlaista monimutkaisuutta, koska animaatto-
rin ei tarvitse vain luoda esitysta talle hahmolle, vaan hanen taytyy myos miettia kaikkia
pienia eleita, joita hahmo tekee. Jos hahmo raapii paatansa, miten hanen kasivartensa
aikoo siirtya ylos? Liikkuuko olkapaa ensin? Ja kuinka nopeasti toiminnan pitaisi tapah-
tua? Perinteisen nayttelijan ei tarvitse miettia, miten heidan kasivartensa pitaisi liikkkua,
jotta paan tdma raapiminen olisi luonnollista; heidén on vain varmistettava, etta esiinty-

minen on uskottavaa. (Pluralsight 2014.)

Animaattorin taytyy saada yleiso tuntemaan, ettd hahmo ei ole vain elossa siksi, koska
he liikkuvat naytolla, vaan koska he ajattelevat ja heilld on persoonallisuus, joka tekee
heista ainutlaatuisen. Lyhyesti sanottuna yleisén pitaisi unohtaa, ettd tdama hahmo on
vaarennos. Samalla tavalla, kun katsomme suosikkielokuvaamme ja tunnemme yhteytta
hahmoihin, kun katsomme elokuvaa, emme luultavasti pida niitd nayttelijana, joka vain
esittda osaansa. Jos hahmo kuolee, tunnemme surua tai vihaa antagonistia kohtaan.
Animaation pitaisi herattdd nama samat tunteet yleiséssa, vaikka se olisi vain piirretty
teos. (Pluralsight 2014.)

Kaksi tarkeinta elementtia, joita animaattorin pitaisi ajatella kohtausten animoinnissa, on
ettd naytteleminen pitaisi olla uskottavaa ja houkuttelevaa. Nama kaksi periaatetta ovat
avaintekijoita menestyksekkaalle kohtaukselle. Jos katsomme elokuvaa, jossa on huono
nayttelija, se irtaannuttaa meidat tarinasta ja maailmasta, mita elokuvassa tapahtuu ei
ole uskottavaa. Riippumatta siitd, millaista hahmoa tama nayttelija yrittaa kuvata, se ei

ole vakuuttava, huono toiminta voi mahdollisesti pilata elokuvan. Samalla tavoin huono
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nayttely tarkoittaa huonoa animaatiota, tama voi tarkoittaa huonoa elokuvaa, lyhyteloku-
vaa tai pelia. Teknisesti animaatio saattaa toimia, paino ja liikkeet ovat oikeat, mutta jos

toiminta ei ole uskottavaa, se voi pilata koko kohtauksen. (Pluralsight 2014.)

Luvussa tarkastelen Ed Hooksin kirjan Acting for Animators pohjalta hanen Kkirjoitta-
maansa yhdeksaa nayttelemisen lainalaisuutta, jotka ovat valttdmattémia emotionaali-
sesti hyvan kohtauksen aikaansaamiseksi ja selventavat miten naytteleminen ja tekey-
tyminen joksikin muuksi oikein toimii. Ed Hooks on toiminut 1996 vuodesta lahtien nayt-
telemisen ohjaajana animaattoreille ja nain ollen han on yksi Amerikan arvostetuimmista
nayttelemisen opettajista, jonka opit ovat olleet kaytéssad animaatiokouluissa ympari

maailmaa.

4.1 Ajattelu

“Thinking tends to lead to conclusions, and emotion tends to lead to action” (Hooks
2017, 28).

Tunteet tapahtuvat spontaanisti ja kun ne tapahtuvat, niilld on tapana johtaa fyysiseen
toimintaan. Toisin sanoen, kun tunne koetaan, on impulssi tehda jotakin sille. Jos joku
on vihainen, nayttddkseen sen han saattaa vihoissaan iskea tyynya. Jos tuntee vasten-
mielisyyttd sydmaansa ruokaa kohtaan, saattaa joku reagoida siihen sylkemalla suus-

taan tdman tunteen herattaneen suupalan. (Hooks 2017, 28.)

Ajattelu pyrkii johtamaan paatelmiin, ja tunteet johtavat yleensa toimiin. lhmisella ei voi
olla tunnetta ilman ajatuksia. Kuvitellaan etta henkild on juhlimassa kaupungilla, ja kello
on yksi aamulla. Henkild kavelee yksin juhlista autollensa tai bussipysakille, ja han kuu-
lee takaa askelia. Ajatus askelten danista saa monet tuntemaan hermostuneisuutta. Han
ei voi tuntea hermostuneisuutta, ennen kuin han paattaa, ettd se mita han kuulee on
itse asiassa askelien 8ani. Jos tutkimme millainen henkilén ajatusketju olisi, se menisi
nain: henkild havaitsee aanen, danihavainnon jalkeen henkildn ajatuksissa liikkkuu kysy-
mykset "Mika tuo dani on? Onko se Lentokone? Elefantti? Auto?" Ei, se on henkilon
aani, joka kavelee. "Onko se naispuolinen henkild vai miespuolinen henkil6? Onko se
korkokenkien tai saappaiden aani? Onko se nuori vai ikdihminen? Kulkeeko tuo henkild
lahemmaksi tai kauemmaksi?" Kaikki nama tunteet vilisevat henkilén mielessa sekunnin
murto-osassa. Henkild paatyy johtopaatokseen, etta takana lahestyy nuori mies ja tama

johtaa henkildn tuntemaan pelkoa, joka pohjautuu henkilén omiin arvoihin. Joku toinen
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henkilo saattaa reagoida eri tavalla naihin kuulemiinsa askeleisiin, henkilo joka on vart-
tunut erilaisissa olosuhteissa joissa esimerkiksi rikollisuus on harvinaisempaa, saattaa

ajatella "Kappas, ystava! Joku jonka kanssa kavella ilta hamarassa!” (Hooks 2017, 28.)

Siina missa Vaiski Vemmelsaari pitda porkkanoista, niin paha kuningatar Lumikista ja
seitsemasta kaapiosta, ihannoi fyysista kauneutta yli kaiken. Dumbo taas pelkaa tarinan
alussa lentamista, mutta hanen arvonsa muuttuvat tarinan loppua kohden, jolloin han
lopulta liitelee majesteettisesti. (Hooks 2017, 29.) Kaikki terveet inmiset ovat kykenevai-
sia ilmaisemaan onnellisuutta, surua, vihaa, pelkoa, inhoa, halveksuntaa ja hAmmas-
tysta. Pystymme ilmaisemaan eri tunteita jo pienina lapsina. Koska tunne on automaat-
tinen arvon reaktio ja vastasyntyneella lapsella ei viela ole arvoja, vauvat pystyvat ilmai-
semaan aluksi vain kahta tunnetta: He ovat iloisia kun heita pidellaan ja heita syotetaan
ja he ovat artyneita kun heidan vaippansa on marka. Esimerkkind animaatioelokuvassa
Inside Out (2015), syy miksi Riley ilmaisee iloa ensimmaisessa kohtauksessaan vau-
vana on se, etta han saa kosketusta ja rakkautta. Riley:n varttuessa, hanen arvonsa
kehittyvat ja kun han tayttaa 20 vuotta, hanen ilon tunteensa saattavat aiheutua aivan eri
asioista kuin silloin kun han oli vasta pikkulapsi. (Hooks 2017, 29.) Kun annamme ani-
maatiohahmolle illuusion tunteesta, tulkitsemme tuon hahmon arvoja yleisélle (Hooks
2017, 30).

4.2 Tavoite

“Action in pursuit of an Objective, while overcoming an Obstacle” (Hooks 2017,
28).

Hahmon tulisi suorittaa toiminta tavoitellessaan paamaaraa, samalla yrittden paasta yli
esteista. Tama on tarkein kaava vahvalle esitykselle. Ihannetapauksessa hahmosta voi-
daan ottaa pysaytyskuva milloin tahansa, ja kysya, mitd hahmo tekee, ja siihen pitaisi
voida vastata: Hahmon tavoite on? Toiminta, jota hahmo esittaa tuon tavoitteen tavoitte-

lussa, on? Este, jota hahmo yrittaa voittaa, on? (Hooks 2017, 37.)

Ed Hooks luettelee kirjassaan kolme mahdollista estetta tai konfliktia: konflikti itsensa
kanssa, konflikti tilanteen kanssa ja konflikti toisen henkilén kanssa. Hahmolla on oltava
ainakin yksi naista ryhtyakseen teatraaliseen toimintaan. Hanella voi olla useampia eri-
laisia konflikteja, mutta hanella taytyy olla ainakin yksi. Ei konfliktia, ei kohtausta. (Hooks
2017, 37.) Hahmon itsensa kanssa tapahtuva konflikti johtuu hahmon sisaisen ajattelu-

maailman ristiriidasta, esimerkiksi "Menenko tien yli? Tarvitseeko minun menna tien yli?”.
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Tilanteen aiheuttamassa konfliktissa ymparisto ja/tai ympardiva tilanne johtaa ristiriitaan
hahmon paamaaran kanssa, esimerkiksi "Menisin tien yli, mutta autoja on paljon liiken-
teessd”. Konflikti toisen henkilén kanssa, esimerkiksi "Haluaisin pyytaa ystavaani tref-

feille, mutta han seurustelee jo jonkun muun kanssa”.

Toiminta seuraa tavoitetta. Jos esimerkiksi henkil6lld A on vahva tarve halata henkil6a
B, silloin henkilén B halaaminen on A:n tavoite. Kasien levittdminen ja lahentyminen on
henkilén A toiminta. (Koska molemmat A ja B pitavat halauksista, naiden kahden valilla
ei tulisi olemaan konfliktia.) Nayttelemisessa pyritdan tavoitteeseen, kunnes tavoite saa-
daan saavutettua, tai jokin toinen tavoite tulee sen tilalle. Lisaksi tavoite nayttelemisessa
taytyy olla todistettavissa. Esimerkiksi tavoitetta, "Mina haluan olla onnellinen" ei voi olla,
koska emme pysty todistamaan, etta olisimme niin onnellisia kuin koskaan olemme ol-
leet, ja ettd olisimme saavuttaneet tuon tavoitteen. Jos henkild A haluaa kayda Lon-
toossa tai halata henkilo B:ta, han tietaa, saavuttiko han tavoitteensa vai ei. Kdyminen
Lontoossa ja henkild B:n halaaminen ovat molemmat toteuttamiskelpoisia teatraalisia
tavoitteita. (Hooks 2017, 26.)

4.3 Empatia

“We humans empathize only with emotion, not with thinking” (Hooks 2017, 28).

"Empatia" tarkoittaa sita, ettd ihminen elaytyy jonkun kanssa, han tuntee, mita toinen
tuntee; han samaistuu toisen henkildén arvoihin. Ihmiset tuntevat empatiaa vain tunte-
malla, eivat ajatellessa. (Hooks 2017, 32.) Empaattisuuden ja sympaattisuuden valilla on
merkittdva ero. "Empatia” tarkoittaa "tuntea toisen tunteet”; "Sympatia" taas tarkoittaa
enemmankin "tuntea toisen kanssa". (Hooks 2017, 33.) Tunne empatiasta on silloin kun
pystymme samaistumaan toisen henkilén kokemukseen tai tunteeseen. Omakohtainen
kokemus tunteesta tai tapahtumasta auttaa meitd samaistumaan toisen henkildn
kanssa. Esimerkiksi olemme kokeneet puolison kuoleman, karsineet samasta sairau-
desta tai olemme saaneet lopputilin tydpaikalta. Sympatiaa sité vastoin tunnemme, kun
olemme pahoillamme toisen henkilén surusta kuitenkaan samaistumatta siihen, esimerk-

kind tunnemme sympatiaa Afrikan nalkaa nakevia lapsia kohtaan.

Kun animaattori tayttda hahmon elaman illuusiolla, han valmistelee tietd empaattiselle
yhteydelle yleis66n. Animaattori haluaa yleison samaistuvan — elaytyvan — hahmon
kanssa, ei saalidkseen tai sympatisoidakseen hanta. On taysin hyvaksyttavaa jos yleis6

tuntee saalia silloin talldin hahmoa kohtaan, kunhan ei liilan pitkdan. (Hooks 2017, 34.)
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Liika myétatunto johtaa yleisén ottamaan tunteiden puolesta etaisyyttd hahmosta. Syy
on kehitysopillinen. Ilhmiset toimivat, jotta selviytyisivat. Siksi me olemme tarkoin perilla
tavasta, jolla muut ymparillamme selviytyvat. Ihminen suuntautuu luonnollisesti hengis-
sapysymisen strategioihinsa, vaikka ne olisivat erilaisia kuin muiden omat tavat ja vaikka
ne eivat toimisi. Me tunnemme myétatuntoa, kun joko henkild ei voi, tai ei toimi selviyty-
akseen. (Hooks 2017, 34.)

Erinomaisia esimerkkeja empatiasta animaatioissa 16ytyy monista Disneyn elokuvista.
Esimerkiksi kohtaus Tarzanissa (1999) kun paavastustaja Clayton ampui gorilla-kunin-
gas Kerchakia, tunsimme empatiaa hanta kohtaan. Tarinan alusta tdhan saakka Kerchak
ei ollut kovin miellyttava hahmo, mutta pystyimme nyt nakemaan hanen todellisen luon-
teensa. (Pluralsight 2014.) Tai esimerkiksi Zootopian (2016) kohtaus, jossa Judy ensim-
maisen tyopaivansa jalkeen istuu yksin huoneessaan, velloen itsesaalissaan ja paattaa
vastata vanhempiensa puheluun. Tall6in Judy pyrkii esittdmaan iloista, ettei hanen van-
hempansa murehtisi, vaikka han on todella surullinen. Kun Judy vastaa puhelimeen, tun-
nemme tulvaten empatiaa Judya kohtaan, koska ihmisind olemme luonteeltamme joh-

datettuja selviytymaan. (Hooks 2017, 143.)

4.4 Todellisuus

“Theatrical reality is not the same thing as regular reality” (Hooks 2017, 28).

Teatraalinen todellisuus ei ole sama asia kuin tavallinen todellisuus. Tavallinen todelli-
suus on sita, mitd saamme kauppakeskuksesta tai ruokakaupasta. Tavallisessa todelli-
suudessa naytdmme 100 prosenttia kaikesta. Teatraalinen todellisuus on sita vastoin
tarinankerrontaa. Sillda on muotoa ja rakennetta ja se tiivistyy aikaan ja tilaan. Teatraali-
sen todellisuuden avulla ndemme vain ne todellisuuden osat, jotka kertovat tarinan. Te-
atraalisen todellisuuden on oltava ristiriidassa jonkun kanssa. (Hooks 2017, 35.) Kuvitel-
laan tilanne, jossa olemme ajamassa autolla téihin ja yllattden auton rengas puhkeaa
kesken matkan. Koska meilla ei ole vararengasta mukana, pdatdmme soittaa ystavalle
antamaan meille kyydin. Tavallisessa todellisuudessa tydomatkamme sujuisi ongelmitta
toihin asti. Tilanne tarvitsee kuitenkin konfliktin ollakseen teatraalinen, eli renkaan puh-

keamisen.

Toisena esimerkkina: jos hahmo on surullinen, saatamme antaa hahmon vain olla het-
ken omien ajatustensa parissa ja tuntea itsensa surulliseksi. Jopa silloin kun hahmo on

surullinen, hanen tulisi tehda jotakin asialle. Voimme nayttaa, ettd hahmo on surullinen,
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kunhan tata surullista tunnetta ei viivyttele liilan kauan. Pelkka puun alla istuskelu ja pai-
vankakkaran teralehtien nyppiminen 45 minuuttia ei ole hyva esittamistapa. Yleis6 saat-
taa tuntea saalia hahmoa kohtaan, mutta alkaa vieraantua hahmosta tunne tasolla, mita
pidempaan surumielisyys jatkuu. Yleisd haluaa nahda hahmon toimivan selviytyakseen.

Teralehtien nyppiminen kukasta ei lopulta johda mihinkaan. (Hooks 2017, 35.)

Animaattorin on tarked ymmartaa mika on tavallisen todellisuuden ja teatraalisen todel-
lisuuden valinen ero, erityisesti, koska empatiaa on painotettu hahmoissa niin paljon ka-
sitteella "illuusio elamastad". Vahva esitys alkaa elaman illuusiosta, eika lopu siihen. Ani-
maattorien joukossa on vahva usko siihen, ettd hahmojen tarvitsee vain nayttaa illuusion
tunteesta ollakseen kiinnostavia. Tosiasia on, ettad tunne ei ole nayteltavissa, ja silla ei
ole teatraalista arvoa. Toimiminen on jonkin tekemista. Tunne pyrkii johtamaan toimin-
taan. (Hooks 2017, 35.)

4.5 Reagointi

“Acting is doing. Acting also is reacting” (Hooks 2017, 39).

Toiminta on tekemista, mutta toimiminen on myds reagoimista. Kuvitellaan esimerkin
kautta tilanne, jossa henkild A lahestyy ja koskettaa hellasti henkilé B:n poskea, talléin
henkil6 B varmasti reagoi tapahtumaan jotenkin. Henkilé A reagoi sitten henkild B:n re-
aktioon. Taman asian ymmartdminen on tarkea osa nayttelemista. Kuten esimerkiksi
henkild B:n valiton reaktio voisi olla tydntaa henkild A:n kdden pois poskeltaan, osoit-
taakseen etta pitaa tallaista eletta royhkeana tai henkild B voisi vastata tahan eleeseen
asettamalla oman katensa henkild A:n poskelle. Elokuvista voi usein huomata, etta koh-
taukset leikataan korostamaan reaktioita. Naytelmissa katsojat yleensa kohdistavat huo-
mionsa henkilddn, joka puhuu, kun taas elokuvissa katsojat seuraavat henkil6a joka
kuuntelee. (Hooks 2017, 39.)

Kohtauksen mahdolliset reaktiot riippuvat henkilohahmojen keskinaisista suhteista ja si-
saisista arvoista. Ajatuksena on, etta eri ihnmiset reagoivat eri tavalla, talléin myos ani-
moidessa tulee tuntea hahmon arvot, kulttuurillinen tausta ja elamantilanne niin hyvin,
ettd hahmon reaktiot muodostuvat kuin automaationa. (Hooks 2017, 39.) Eleiden kult-
tuurilliset vaarinkasitykset voivat tuottaa kiusallisia tilanteita ja siksi toisesta kulttuurista
tulevan henkildn taustat tulisi aina selvittda ennen kuin hyppaamme johtopaatdksiin ha-

nen eleidensa merkityksesta.
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On tarkeaa antaa animaatiohahmon reagoida, vaikka olisi kuinka suuri houkutus keskit-
tya vain hahmon toimintaan, puheeseen tai liikkeeseen. Mutta vahvat esitykset nakyvat
parhaiten hahmon reaktioista. Niin toiminta kuin reagointikin ovat vahvasti osana elaman

illuusion luomisessa. (Hooks 2017, 39.)

4.6 Toiminta

“Your character should play an action until something happens to make him play
a different action” (Hooks 2017, 28).

Ed Hooks (2017, 39) kertoo kirjassaan esimerkin: Kuvittele olevasi tilanteessa, jossa yri-
tat saada kissan alas puusta. Seisot maan kamaralla ja yritat houkutella kissan alas
puusta. Kissa kuulee sinut, mutta ei likahdakaan. Joten paatat kokeilla jotakin muuta:
Alat ravistaa puuta, toivoen, etta kissa arsyyntyy ja hyppaa puusta alas. Ja mita juuri teit
on yksi nayttelemisen lainalaisuuksista: Nayttelemisessa teet toiminnan, kunnes jotain
sattuu joka saa sinut tekemaan eri toiminnan. Kun kissa ei ensimmaisella kertaa vastaa
sinun kutsuusi, se on asia, joka saa sinut kokeilemaan jotakin muuta, eli ravistamaan
puuta. Sinulla on edelleen sama tavoite, eli saada kissa alas puusta, ja olet kokeillut
kaksi eri toimenpidetta tuon tavoitteen saavuttamiseksi. Epdonneksesi kissa on vielakin
puussa, joten seuraavaksi teet kolmannen toiminnan. Noudat tikapuut autotallista, asetat
sen puun alle ja kiipeat epavarmana huipulle, ja kurotat kasivarsillasi ylettaaksesi kis-
saan. Mutta kissa onkin itsepainen, ja nousee viela korkeammalle puuhun. Niinpa nel-
jantena toimintana astut puun oksalle tikapuiden huipusta. Kurotat, kunnes saat kissasta
otteen, ja kummatkin ovat pian turvallisesti maankamaralla. Olet saavuttanut tavoitteesi,

mutta sen tekemiseksi sinun oli kaytava lapi nelja erilaista toimintaa.

Nayttelemisen sdantd on, ettd seuraamme tavoitetta, kunnes saavutamme tuon tavoit-
teen, tai toinen tavoite tulee sen tilalle — ja teemme toiminnan, kunnes jotain tapahtuu,
joka saa meidat tekemaan eri toiminnan (Hooks 2017, 40). Toiminnat perustuvat moti-
vaatioon. Jos jokin motivoi hahmoa ryhtymaan toimintaan, silloin hahmolla taytyy olla

muutos motivaatiossaan muuttaakseen toimintaansa (Westlund 2009).
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4.7 Kohtaukset

“Scenes begin in the middle, not at the beginning. (And they don’t end at the end)”
(Hooks 2017, 28).

Kuvitellaan, ettd meilld on kohtaus, jossa hahmo saapuu huoneeseen ja hanen tarkoi-
tuksenaan on vaihtaa kattolamppu ja poistua tilasta. Vaikuttaisi silta, ettd kohtaus alkaa
hahmon astuessa sisdan ovesta ja se on melko suoraviivainen tehtava suorittaa lavaoh-
jauksessa — saavu vasemmalta, ruuvaa lamppu, poistu oikealle. Mutta henkild oli ole-
massa, ennen kuin han avasi oven vasemmalla puolella? Mista han tuli? Mita han teki
ennen kuin han tuli tdhan huoneeseen? Onko huoneen yhteydessa toinen huone, vai
johtaako vasen ovi takapihalle? Ja miksi henkil6 astuu huoneeseen? Onko han tulossa
huoneeseen, jotta han voisi ruuvata tdman lampun? Vai oliko hanen ehka tarkoitus kul-
kea huoneen Iapi, ja kun han oli sisalla, han huomasi, etta hehkulamppu oli 16ysalla? Ja
kun han saa lampun ruuvattua ja poistuu oikealla olevasta ovesta, minne han on me-
nossa? Vastaukset naihin kysymyksiin vaikuttavat suoraan siihen, miten hahmo tulee

huoneeseen, ruuvaa lampun ja poistuu ulos toisesta ovesta. (Hooks 2017, 42.)

Tama tarkoittaa sitd, etta kohtaukset alkavat oikeasti puolivalista, eivatka alusta. On ole-
massa lukemattomia tapoja, joilla hahmo voi saapua vasemmasta ovesta. Hanella voi
olla kiire, han voi pelata pimeaa tai han voi ajatella, etta joku yrittda tehda hanelle kiusaa,
kun valo on pois paalta. (Hooks 2017, 42) Katsojina jadmme helposti kyseenalaistamaan
hahmon tavoitteita tai ajatuksia, jos emme saa selvaa viestia siitd mika on lahtétilanne
tai minka asian kanssa hahmo kamppailee. Vaikka kohtaus ei olisikaan osa suurempaa
kokonaisuutta on tarkea kuitenkin miettia hahmojen kayttaytymista ennen kuin kohtaus

kirjaimellisesti alkaa.

Oletettavasti, kun animaattorille annetaan kohtaus, se on osa suurempaa tarinaa. Ani-
maattorin on nain ollen hyva nahda kasikirjoitus, ja lukea mita edellinen kohtaus pitaa
sisdllddn ennen kuin alkaa tydstdmaan seuraavaa. Tai ehkad ohjaaja voi vastata kysy-
myksiin siitd, miksi henkilo tulee huoneeseen. Ei kannata rynnata heti animoimaan.
Hahmo kertoo, miten hanen pitaisi liikkua, kun ymmarrat hanen kontekstinsa. Kohtauk-
set alkavat keskelta, eivat alusta. Ja ne eivat paaty loppuun. Hahmo poistuu ovesta oi-
kealla, mutta hdnen kohtauksensa jatkuu. Emme vain nae sita tastd huoneesta. (Hooks
2017, 42.)
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4.8 Neuvottelu

“A scene is a negotiation” (Hooks 2017, 28).

Kohtaus on neuvottelu. Jos katsoo kohtausta ja ei I6yda neuvottelua, kohtauksessa on
jotain vikana. Talldin kohtaus kaipaa lisatydstda. Kohtaus, jossa nayttelet tai ettd hah-
mosi nayttelee, on neuvottelu. (Hooks 2017, 42.) Kappaleessa "Tavoite”, jossa aikaisem-
min kasiteltiin konflikteja itsensa, tilanteen seka toisen henkilén kanssa kulkee hyvin ka-

sikadessa taman aiheen kanssa.

Kaikissa neuvotteluissa on oltava tapa, jolla voit voittaa ja miten haviat. Oletetaan, etta
tulet tienhaaraan, joka on kaukana sivilisaatiosta. Mihin suuntaan pitaisi menna? Olet
ristiriidassa tilanteesi kanssa ja ehka ristiriidassa itsesi kanssa. Jos valitset oikean tien,
joka johtaa maaranpaahan, voitat. Jos valitset tien, joka johtaa Kim Kardashianin taloon,
haviat. Toinen esimerkki: Henkild A haluaa antaa treffi kumppanilleen hyvan yén suudel-
man, mutta han ei voi olla varma, haluaako toinen osapuoli suudella hanta. Jalleen ollaan
ristiriidassa tilanteen kanssa. Henkilon A nakdkulmasta han voittaa, jos saa suudella, ja

haviaa, jos ei tee sita. (Hooks 2017, 43.)

Ed Hooks (2017, 109) analysoi kirjassaan kohtausta Aladdin (1992) animaatioeloku-
vasta, miten neuvottelu nakyisi kohtauksessa paremmin. Elokuvassa prinsessa Jasmi-
nen isan, Sulttaanin tavoitteena on saada Jasmine naimisiin. Jasmine kuitenkin reagoi
hyvin tehottomasti isdnsa kehotuksiin. Jotta kohtauksesta saataisiin vahvempi, Jasmine
voisi aktiivisemmin vakuuttaa isdnsa siita, ettd haluaa naimisiin rakkaudesta. Tall6in han
tekisi jotakin, toiminnan todistettavan tavoitteen saavuttamiseksi, seka hanella olisi myos

konflikti tilanteen, seka toisen henkilon kanssa.

Jokaisessa kohtauksessa on oltava konflikti tai vastakkaisia huolenaiheita. Henkild A
haluaa istua tuolissa, ja henkild6 B haluaa myds istua tuolissa, molemmat seisovat huo-
neessa, ja heidan valilldan on vain yksi tuoli. Tassa kohtaa neuvottelu alkaa. Kohtaus on
neuvottelu. (Westlund 2009.)
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4.9 Suhde

“Relationships are a factor of how characters feel about one another” (Hooks 2017,
28).

Ihmisen kyky selviytya perustuu inmissuhteisiin. Roisto ei useinkaan nae itseénsa rois-
tona ja kuten me kaikki, roistokin kaipaa rakkautta. Tangoon tarvitaan kaksi. Ihmiset ela-
vat ryhmissa ja ryhmat kasittavat yksildita, joilla on jatkuvasti vaihtuvia suhteita toisiinsa.
(Hooks 2017, 45.) Ihmisina haluamme olla hyvaksyttyja ja jotta saavuttaisimme tdman,
pyrimme muokkaamaan kayttaytymistamme. Miten ihmiset tuntevat toisiaan kohtaan
riippuu jokaisen henkilokohtaisesta taustasta, luonteesta ja arvoista. Miten tunnemme

toisia kohtaan maarittelee suhteemme ymparillamme oleviin.

Koska animaatio perustuu fyysiseen liikkeeseen ja usein kohdistetaan hyvin nuorelle
yleisolle, animaattoreilla on taipumus kohdentaa ja yksinkertaistaa hahmoja tunteelli-
sesti. Animoidun tarinankerronnan siirtyessa lahemmas aikuisten teemojen maailmaa,
taytyy, animaattorin painottaa voimallisemmin "syitd" hahmon toiminnalle. Mita varttu-
neempi hahmo on, sitd enemman vaihtoehtoja hanella on. Mita varttuneempi yleisé on,
sita tarkedmpaa on kayda lapi eri vaihtoehtoja. Esimerkiksi, jos Frozen (2013) animaatio
tehtaisiin aikuiselle yleisélle? Tuotanto aloitettaisiin maarittelemalla, mita mieltd Anna ja
Elsa todella ovat toisistansa? Elsalla on taikavoimia, ja Annalla ei, joten meillda on nayt-
tamo asetettuna sisarkateutta varten. Ei olisi kaukaa haettua miettia, mita tapahtuisi, jos
sisaret alkaisivat vihaamaan toisiaan. Enta jos kummatkin paatyisivat johtamaan vastak-
kaisia armeijoita? Loppujen lopuksi Shakespeare sai perheenjasen hahmonsa vihaa-
maan toisiansa kohtalaisen usein. Hamletissa prinssilla on ristiriitaisia tunteita hanen ai-
tiansa Gertrudea kohtaan. Han rakastaa hanta, mutta han on myoés vihainen hanelle,
koska petti hanen isdansa ja menee naimisiin hanen isénsa veljen kanssa. Suhteen to-
siasia on, etta Gertrude on Hamletin aiti. Hanen vihansa siitd mita hanen aitinsa on teh-
nyt, kertoo rakkaudesta, jota han tuntee aitia kohtaan ja kertoo tavoitteista, joita han ta-
voittelee naytelmassa. Samalla tavalla, Romeossa ja Juliassa Romeo on Montaguen 16-
vuotias poika, ja Juliet on Capuletin 13-vuotias tytar. Kun esirippu nousee, he eivat ole
olleet minkaanlaisessa vuorovaikutusta keskenaan, ja heilla ei siksi ole minkaanlaista
suhdetta. He rakastuvat ensi silmayksella, ja 3 naytdksen loppuun mennessa, he ovat
kumpikin valmiita kuolemaan rakkautensa takia. Koko toiminta naytelmassa on heidan

suhteensa kasvavan monimutkaisuuden ohjaamaa. (Hooks 2017, 44.)
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Suhteita ei pida sekoittaa tarinan faktoihin tai annettuihin olosuhteisiin. Esimerkkina Ho-
garth animaatioelokuvasta The Iron Giant (1999), (suom. Rautajétti), joka on 10-vuotias
poika, joka on yksinhuoltajadidin kasvattama. Rautajatti matkustaa lapi avaruuden, las-
keutuu maahan ja poika lopulta pelastaa Rautajatin hengen. Nama ovat faktat ja annetut
olosuhteet, mutta ne eivat kerro mitaan naiden kahden hahmon valisesta suhteesta. Ta-
rinan alussa, hahmojen valilla ei ole minkaanlaista suhdetta koska he eivat ole koskaan
tavanneet. Kun he ensimmaista kertaa tapaavat metsassa lahelld Hogarthin kotia, hei-
dan suhteensa on uskomaton, yllattava, mutta ei monimutkainen. Elokuvan aikana, Ho-
garth ohjaa ja opettaa Rautajatille ihmisarvoja. Tarinan loppua kohden, Hogarth on itse
kypsynyt, on tullut kasvokkain kuolleisuuden ja sotilaallisen voiman kanssa — ja Rauta-
jatistd on tullut inhimillisempi kuin kenestdkaan meista. Kun han laukaisee itsensa ava-
ruuteen pysayttddkseen ydinpommin ja uhratakseen henkensd ihmiskunnan pelasta-
miseksi, Hogarthin eron sanat hanelle ovat, "Rakastan sinua.” Tassa kohtaa ymmar-
ramme mika yllapitaa tarinankerrontaa, on Hogarthin ja Rautajatin jatkuvasti kehittyva
suhde. Rautajatin menestys pohjautuu siihen, miten hahmot tuntevat toisiaan kohtaan ja

mita he tekevat naiden tunteiden eteen. (Hooks 2017, 45.)

5 Toiminnallinen osuus: Esimerkkeja animaation elavoittamisesta

Animaatioesimerkkeja varten hyédynnan mallintamaani ja rigaamaani yksinkertaista hu-
manoidi-hahmoa. 3D-tekniikalla tehdyissa animaatioissa esitdn hahmon reagointia yksin
seka vuorovaikutusta toisen hahmon kanssa. Jotta pystyisin keskittymaan kehon suu-
rimpiin osiin ja tuomaan hieman enemman haastetta kehonkielen tulkintaan, jatan hah-
mojen kasvot kokonaan mallintamatta ja animoimatta. Animaatioissa hyddynnan joitakin
teoriaosuudessa lapikaytyja kehonkielen oppeja seka nayttelemisen lainalaisuuksia tuo-
maan kohtauksiin syvyytta. Luvussa analysoin jokaista valittua kehon asentoa ja hah-
mon tekemaa eletta, jotka kertovat, mita hahmo ajattelee, mikd on hahmon tavoite koh-
tauksessa, tunnemmeko empatiaa hahmoa kohtaan, mika tekee kohtauksesta teatraali-
sen, hahmon toiminnat, reaktiot toiminnoille seka konfliktit, mikd on hahmon tarina ennen

kohtauksen alkamista, seka mik& on kahden osapuolen suhteen kulku kohtauksessa.

5.1  Esimerkki 1: "Lompakko”

Tassa esimerkissa (Liite 1) tarkastelen henkil6a, joka yllattden térmaa kadulla jonkun
pudottamaan lompakkoon. Henkilon taloudellinen tilanne on melko huono, mika ajaa ha-

net tekemaan paatoksia, jotka eivat valttdmatta ole oikein.
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Kuvio 8. Kuva Lompakko-animaatiosta.

Heti hahmon kavellessa kuvaan hanen laahaavasta ja hitaasta kavelysta ja eteenpain
kallistuvasta ryhdistansa saa kuvan, ettd hahmo on hieman alakuloinen ja todennakai-
sesti murehtii omaa rahallista tilannettaan. Hahmo huomaakin yllattden jalkakaytavalla
jonkun pudottaman lompakon, ja hahmolle syntyy hyvin naiivi ajatus "Jos lompakossa
on rutkasti rahaa, elan silla herroiksi loppu elamani”. Yhden lompakon sisalté epatoden-
nakoisesti pelastaa kenenkaan taloudellista tilannetta. Hermostunut vilkuilu ymparistoon
seka hidas lahestyminen kohti lompakkoa viestivat hahmon olevan varuillaan, ettei 1a-
hettyvilla ole ketdan, joka huomaisi ja epailisi hdnen motiivejaan. Ajatus mahdollisesta
rahasta johtaa hahmon toimintaan, eli hahmo paattaa vilkaista, onko lompakossa rahaa,

jaraha on taman hahmon tavoite.

Kun hahmolle selvidakin, ettei lompakossa ole mitdan rahallisesti arvokasta, lompakolla
ei ole hahmolle enda mitdan arvoa. Hahmo kokee tunteen pettymyksesta ja reagoi tdhan
pudottamalla katensa alas ja oikaisemalla niskaansa. Hahmolla on edessaan konflikti
itsensa kanssa; "Pitaisikd minun vieda lompakko I6ytdtavaratoimistoon vai jatanko lom-
pakon maahan?” Samalla kun hahmo empii paatéstaan, han hieroo niskaansa merkkina
stressaavasta tai ongelmallisesta tilanteesta. Koska hahmo toimii hyvin itsekkaasti han
paattaa, ettei halua ottaa ongelmaa omiin kasiinsa. Hahmon toiminta on jattda lompakko
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takaisin kadulle ja poistua nopeasti paikalta, ettei kukaan huomaisi tilannetta. Tama toi-
minta kertoo paljon hahmon arvoista, hanelle oma tilanne on tarkeampaa kuin kenen-
kdan muun. Se ettd hahmo poistuu paikalta nopein ja suurin askelin verrattuna, miten
han saapui paikalle ovat tdysin vastakohdat toisilleen. Hahmo tuntee poistuessaan
enemmankin pelkoa siita, etta jaisi kiinni teostaan ja joutuisi lopulta suurempiin vaikeuk-
siin. Kohtauksessa emme tunne hahmoa kohtaan empatiaa, vaikka hanella onkin rankka
tilanne elaméasséaan, vaan koska han on valinnut vaaran vaihtoehdon eli varastamisen

tai piittaamattomuuden.

Kohtauksesta tekee teatraalisen itse lompakko. Jos lompakkoa ei olisi kavelykadulla
tama olisi tavallista todellisuutta ja nakisimme vain alakuloisen henkilén kavelemassa
milloin minnekin, murehtien mistd saisi rahaa. Kun hahmon eteen ilmestyy mahdollinen
rahan l8hde, hahmo pyrkii selviytymdan ongelmastaan katsoessaan lompakkoon.
"Yleis6 haluaa ndhda hahmon toimivan selviytydkseen”. Kohtauksesta saadaan teatraa-

linen, koska lompakon olemassaolo luo kohtaukseen tarinan.

5.2 Esimerkki 2: "Kahvilla”

Toisessa esimerkissa (Liite 2) tarkastelen kahden, jo toisensa ennestaan tuntevan, hen-
kilon vuorovaikutusta. Kohtaus tapahtuu kahvilassa, jonne molemmat osapuolet ovat so-

pineet treffit, mutta toinen henkildista kuitenkin mydhastyy sovitusta ajasta.

Kuvio 9. Kuva Kahvilla-kohtauksesta.
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Kohtauksen alussa hahmo A saapuu kahvilaan sovittuun aikaan. Ennen kuin hahmo A
paattaa istuutua, han varmistaa, onko henkild B jo saapunut paikalle. Hahmo A istuu
odottamaan, mutta joutuu lopulta odottamaan pidempaan kuin oli tarkoitus. Hahmo A
vilkuilee ymparilleen, tarkastaa kellonaikaa, mutta seuralaista ei edelleenkaan nay, joten
hahmo karsimattémyys alkaa nakya muun muassa pdéydan hiplaamisena, tuolissa kei-
numisena, jalkojen seka sormien taputteluna maata tai pdytaa vasten, seka nojaamisena
poytaa ja katta vasten. Odotettu aika on jopa niin pitka ettd, hahmo A on odotellessaan
ehtinyt juoda yhden kupillisen kahvia. Kaikki edellda mainitut ovat toimintoja, joita on aja-
nut hahmon tunne karsimattomyydesta. Saatamme myo6s tuntea hieman empatiaa pit-
kaan odottavan hahmon puolesta. Henkilé A:n arvoihin kuuluu se, ettei sovitusta ajasta

ole hyva myobhastya, varsinkin tassa tilanteessa, kun aikaa on kulunut paljonkin.

Henkild B:n viimein saapuessa paikalle, alkaa hahmojen valinen neuvottelu. Hahmo B:n
kyyrysta ryhdista ja varovaisista askeleista voidaan lukea, ettd hahmo ymmartaa ole-
vansa myohassa ja tuntee syyllisyytta tasta. Henkild A reagoi tilanteeseen impulsiivisesti
mikad nakyy hanen kasien liikkeesta, joka kertoo, ettd hahmo on hyvin arsyyntynyt ja ko-
rostaa tata heiluttamalla kasiaan. Hahmo B reagoi tdhan hyvin alistuneella asennolla.
Hahmo A:n hyvin suljettu asento, kasittaen ristityt kadet ja jalat, kertovat hahmon halusta
jattda hahmo B huomiotta. Hahmo A:n suhde ja kunnioitus hahmo B:ta kohtaan huono-
nee ja hanelle syntyy konflikti toisen henkilon seka tilanteen kanssa. Hahmo A:n reaktio
kuitenkin muuttuu, kun han huomaa, ettd myoéhastymisesta huolimatta hahmo B paljas-
taa tuoneensa mukanaan suuret kupilliset kahvia. Tahan hahmo A:n reaktio on hieman
ristiriitainen ja kiusaantunut, joka nakyy kasvojen kosketteluna ja katseen valttelyna.
Koska hahmo A:n paallimmainen tavoite alusta saakka on ollut onnistuneen kahvihetken
toteutuminen, han paattaa olla tekematta sen kummempaa kohtausta treffi kumppaninsa
myo6hastymisesta. Myods tdssa kohtaa voimme tuntea hieman empatiaa hahmo A:n toi-
mintoja kohtaan, hahmolla on jokin asia, jota han haluaa, hanellda on moatiivi, sekad han

toimii naiden mukaan.

Hahmo B:n myohastymisen syy saattaa olla hyvinkin perusteltua, jumiutuminen liikenne-
ruuhkaan tai vaikka matkalla sattunut onnettomuus. Kahvien ostaminen matkalla on kui-
tenkin hahmo B:n tapa ja toiminta pyytaa anteeksi mydhastymistddn. Hahmo B jakaa
saman tavoitteen kuin hahmo A, jotta hahmo B saisi hahmo A:n kohtaamisesta mahdol-
lisimman miellyttavan hanen toimintansa on tuoda kahvit mukanaan, jotta savuttaisi ta-

voitteensa eli onnistuneet treffit kahvittelun merkeissa. Konfliktina hahmo B:lla kuitenkin
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oli itse mydhastyminen syysta tai toisesta. Lopulta kummankin osapuolen paastessa yh-
teisen poydan aareen, hahmo B haluaa lieventaa kiusallista tunnelmaa ojentamalla kat-
tansa seuralaiselleen. Aikaisemmin syyllisyyttd tuntenut hahmo B kertoo itsevarmalla
likkeellddn haluavansa tehda sovintoa. Hahmo A tuntee alkuun epavarmuutta, mutta
ymmartaa pian aikaisemman kiihntymyksensa turhaksi. Molemmat hahmot ovat saavut-

taneet tavoitteensa.

Jalleen, se mika tekee tasta kohtauksesta teatraalisen, on henkilé B:n mydhastyminen
sovitusta tapaamisesta. Mydhastyminen ja sen aiheuttama erimielisyys luovat tahan
kohtaukseen konfliktin. llman tatd konfliktia kummatkin osapuolet saapuisivat ajallaan

paikalle ja pitaisivat onnistuneet treffinsa ilman mitdan ongelmia.
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6 Pohdinta

Kun lahdin tata aihetta kartoittamaan, huomasin, etta yleisesti kehonkieli on kasitteena
hyvin laaja, ja kaikki tieto, mita tata aihetta tutkiessani tuli eteeni, ei lopulta paatynyt val-
miiseen opinnaytetyohoni. Tavoitteena oli kerrata aihetta, jonka naen merkittavana
osana hyvan ja syvallisesti rikkaan animaation aikaansaamisessa. Olen todennut Ed
Hooksin opit hyvin ymmarrettaviksi ja toimiviksi kun ne kohdennetaan animaattoreille, ja
siksi huomaan palaavani niihin yha uudelleen. Kyseiset nayttelemisen lainalaisuudet ei-
vat kaikki tietenkaan ole Hooksin itse keksimia, vaan myds muilta ndyttelemisen osaajilta
lainattuja. Tarvitaan vain joku, joka esittaa nama asiat kohdennettuina tietyille lukijaryh-

mille.

Opin ty6ta tehtaessa paljon, vaikka luulin tdman olleen lahinnd vanhan kertausta. Paal-
limmaisena itse animointi ja naytteleminen. Kun perehdyin enemman itse hahmoihin,
keita he olivat ja mitka olivat heille tarkeat arvot, animointi tuntui todella luontevalta. Use-
asti kun lahden tekemaan hahmoanimaatio harjoituksia, nama nayttelemisen lainalai-
suudet eivat ole ensimmainen asia, jota alkaisin miettid. Tama johtaa tietysti epavarmuu-
teen siita, etten tieda, mista aloittaisin tai miten animoisin hahmoja. Hahmojen animoi-
minen ei tunnu innostavalta ja mukaansatempaavalta, koska hahmojen tunnetilat ja kayt-
taytyminen tuntuvat ristiriitaisilta. Lainaan jaalleen mielestani tarkeintd Hooksin kirjoitta-
maa lainalaisuutta, ja se on "Ajattelu”, joka kiteytti aika hyvin kaiken tassa tydssa oppi-
mani. Nain toiminnallisen osuuden hyvin oleellisena osana opinnaytetydn kokonaisuutta.
Jotta teoriaosuuden kasitteet saisi sisaistettya mahdollisimman hyvin, on niita kokeiltava
myds kaytannossa. Se, etteivat animaatiot sisaltaneet puhetta, kasvojen ilmeita tai ylei-
sesti kohtaukset eivat olleet osa suurempaa kokonaisuutta, se toi omat rajoituksensa ja

haasteensa kohtausten rakentamiselle.

Tyon teoriaosuudesta l1ahdin esittelemaan melko rajatusti kehonkieltdmme. Syyna tdhan
oli l1ahinna kaiken lahdemateriaalin suuri maara, mika tarkoittaisi myos puolet enemman
ty6ta opinnaytetyon loppuunsaattamiseksi. Suurena haasteena kirjoittamisessa olikin
kehonkieli-osion rajaaminen niin, ettd mainituksi tulevat ne kehon osat tai kehon eleet,
jotka ovat relevantteja animaatioesimerkkien kannalta. Animaatioiden kohdalla toivoin,
etta olisin tehnyt useamman erilaisen kohtauksen, jolloin olisin myds saanut esitettya
erilaisia variaatioita nayttelemisen lainalaisuuksista. Tehdyt animaatiokohtaukset ilmai-
sivat viestinsa hyvin ilman pidemmalle vietya huolittelua. Tarkeinta oli, ettd hahmojen

tekemat eleet ja liikkeiden ajoitukset olivat kunnossa.
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