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Tietoperustani koostuu padosin lansimaalaisista animaatioelokuvista seka elaimiin ja 2D-animaa-
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vat katsojiin. Valitsin tutkimukseni aiheen omien kiinnostuksen kohteideni perusteella ja tutkielmani
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The goal for my thesis is to find out what kind of visual traits make an animal character appealing
and easy to identify with. | also study why animal characters are so popular in animations.

| take a look of basics of 2D-animation and how to animate a four legged creature. After that | delve
in animal-based character design. From character design | move to research anthropomorphism
and how it can be used in animation. | also study the ways how animals work better in animations
than humans. Lastly | execute an inquiry based on which | study what kind of visual traits make an
animal character appealing and then | reflect on the results of my study.

The data I've collected consists of western animated movies and animal and 2D-animation based
internet sources and literature.

With the results of my study | can understand which traits of animated animal characters appeal to
audiences the best. | chose the theme of my study based on my personal interests and the mate-
rials | studied for my thesis supported me with my thesis production. | hope that this study will be
of use for me and other people interested in animal themed animation now and in the future. | also
believe that the theme of my study can be applied to larger studies with animation and character
design themes.
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1 JOHDANTO

Animaatiot ovat monelle erityisesti lapsuudesta tuttua viihdettd ja animaatioelokuvia muistellessa
mieleen juolahtavat helposti Disney-elokuvien monenlaiset eldinhahmot, mutta nykyaikana ani-
maatiota on tarjolla kaiken ikaisille. Animaatioelokuvat ja -sarjat ovat kasvattaneet suosiotaan ny-
kypaivaan asti, eiké loppua nay, silla nykyteknologian kehittyessa myds animaatio kehittyy. Tieto-
koneiden ja oikeanlaisten tietokoneohjelmien ansiosta animaatioiden tekeminen on helpompaa
kuin koskaan, ja kuka tahansa voi nykyaikana toteuttaa itsedan animaatioiden avulla. Animaation
tarve kasvaa myods koko ajan, silld nykyaikana elokuvien lisaksi animaatiota esiintyy niin mainok-
sissa, opetusvideoissa, peleissa kuin erilaisissa kannykkasovelluksissa. Animaatiota l6ytyy kaikki-

alta ympariltdmme jopa arkieldmassa.

Valitsin opinnaytetyoni aiheeksi 2D-animaation, sillé olen lapsesta asti ollut kiinnostunut animaati-
oista ja erityisesti elainhahmoista seka teen talla hetkelld myds opinnaytetydni produktiona elainai-
heista lyhytanimaatiota. 2D-animaatio on mielestani ajatonta taidetta, joka ei ikd&anny edes moder-
nin 3D-animaation rinnalla, ja olen varma, ettd maailmassa tulee aina olemaan kysyntaa 2D-ani-
maatiolle. Uskon vahvasti, ettd 2D-animaation osaaminen ja ymmartaminen tulee olemaan minulle
tarpeen tulevaisuudessa. Halusin siis tutkimuksessani yhdistda mielenkiinnonkohteeni eli elaimet
ja animaation, ja mieleeni heréasi pari kysymysta: Mika tekee eldinhahmoista niin suosittuja? Mika

elainhahmoissa viehattaa ihmisia?

Ensimmaiseksi perehdyn animaation perusteisiin ja siihen, miten luodaan hahmolle sujuva ja kau-
nis like. Tutkin, mitd likkeen luomisessa pitaa ottaa huomioon, kun kyseessa on neliraajainen
hahmo. Naita perusteita kertaamalla tuen myds oman produktioni edistymista ja oikeaoppista to-
teuttamista. Syvennyn tutkimaan eldinaiheisia animaatioelokuvia, kuinka olennaista kunnollinen
hahmosuunnittelu on ja miten saadaan ihminen samaistumaan elainhahmoon. Tutkimuksessani
keskityn lahinnd l&nsimaalaiseen animaatioon, kuten Disneyn klassikko piirroselokuviin. Hahmo-
suunnittelun ohella tutustun termeihin antropomorfismi seké outo laakso -ilmié, ja selvitan, kuinka
nama termit liittyvat eldinaiheiseen animaatioon. Lisaksi tutkin, miten eldinhahmosta tehdaan ylei-
sOa viehattava ja helposti samaistuttava. Onko totta, ettd ihmismaiset piirteet tekevat eldimesta
helposti lahestyttavan? Miké tekee eldinhahmosta viehattavan ihmisen silmissa? Kayn lapi myds
perusteita sille, miksi eldinhahmot ovat niin suosittuja animaatioissa ja miksi elainhahmo voi toimia

paremmin animaatiossa kuin ihmishahmo.



Tietoperustan kerattyani haluan selvittaa, mitka ovat ne oleelliset ulkonadlliset piirteet, joita elain-
hahmo tarvitsee ollakseen samaistuttava ja mieleenpainuva. Toteutan lyhyen kyselyn, jossa selvi-
tan maarallisen tutkimuksen avulla, minkalaiset piirteet viehattavat ihmisia eldinhahmoissa. Kaytan
kyselyss@ vahemman tunnettuja lansimaalaisia animaatiohahmoja. Asetan aina kaksi samaa lajia
edustavaa hahmoa pareittain, ja pyydan vastaajia valitsemaan heidan mielestaan visuaalisesti
miellyttdvamman nakdisen hahmon. Lopuksi kayn kyselyn tulokset lapi ja pyrin maarittdmaan,

mitk& piirteet yhdistavat eniten aania saaneita elainhahmoja.



2 ANIMAATIO

On olemassa useita erilaisia tekniikoita tehda animaatioita, muun muassa Stop Motion, 3D-ani-

maatio, Motion Graphics ja 2D-animaatio. Téssé tutkielmassa keskityn tutkimaan 2D-animaatiota.
2.1 Animaation perusteet

Animaation perusta jaetaan kahteen osaan: avainruudut (key frames) ja véliruudut (in-betweens).
Avainruutu kuvaa animaation darimmaisimpia liikkeita. Valiruuduilla yhdistetaan avainruudut toi-
siinsa ja usein valiruutujen kohdalla pysaytetyssa videossa animaatiohahmo saattaa nayttaa koo-
miselta ja venyneeltd. (Lettiee 2015, viitattu 12.2.2019.) Animaatiota on kuitenkin tarkoitus ihailla
kokonaisuutena eikd kuva kuvalta, sillé silloin kuvissa tapahtuva liike ei paase esiin, ja animaation
perusidea katoaa. Avainruudut ovat likkeen selkéranka ja valiruutujen avulla luodaan animaatioon
sulava liike. Esimerkki erilaisten ruutujen toiminnasta [dytyy kuvasta 1, jossa numeroidut kuviot ovat

avainruutuja ja loput valiruutuja. (Kuva 1).
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KUVA 1. Avainruudut ja véliruudut animaatiossa (Sahasrabudhe 2012).

Vuonna 1981 Frank Thomas ja Ollie Johnston kirjoittivat kirjan Disney Animation: The lllusion of

Life, johon he maarittivat 12 perusperiaatetta, joiden avulla luodaan yhtenainen ja kaunis animaa-



tio. Nama 12 periaatetta kehitettiin alun perin késin piirrettya animaatiota varten, mutta ne soveltu-
vat hyvin vield nykypéivan tietokoneanimaatioonkin (Thomas & Johnston 1981, 47 — 69.) Seuraa-

vaksi esittelen kyseiset perusperiaatteet tiivistettyna:

1. Squash and Stretch - Puristuminen ja venyminen. Venyminen ja kutistuminen liik-
keen mukana tuovat esineeseen tai hahmoon joustavuutta ja massaa. (Klazema
3.3.2014, viittaa Thomas & Johnstoniin 1981, viitattu 13.2.2019.)

2. Anticipation - Ennakointi. Ennakointi kertoo yleisdlle, mitd hahmo aikoo tehda seuraa-
vaksi. Esimerkiksi hypatessaan ylospain hahmo kyykistyy ensin alemmas ja sitten
vasta lahtee nousemaan ylspain ja hyppadmaan. (Klazema 3.3.2014, viittaa
Thomas & Johnstoniin 1891, viitattu 13.2.2019.)

3. Staging — Lavastus ja ohjaus. Oikeanlainen ohjaus ja lavastus kertovat katsojalle ta-
san tarkkaan mita kohtauksessa tapahtuu. Tekijan tulee ottaa huomioon kuvan laa-
juus, kameran kuvakulma, varit ja likkeen maara lavastusta ja ohjausta suunnitel-
lessa. (Klazema 3.3.2014, viittaa Thomas & Johnstoniin 1891, viitattu 13.2.2019.)

4. Straight Ahead and Pose-to-Pose — Improvisoitu piirtdminen ja asennosta asentoon
piirtdminen. Animaatiota voi piirtda kahdella eri tavalla. Improvisoitu piirtdminen tar-
koittaa kuvien piirtdmista jarjestyksessa, alusta loppuun, ilman suurempaa suunnitte-
lua. Tdma taktiikka tuo animaatioon raikkautta ja leikkisyytta, mutta se myds johtaa
hahmon tai esineen venymiseen ja koon muuttumiseen. Asennosta asentoon piirta-
minen on paljon kontrolloidumpaa ja tassa tyylissa hahmon tarkeimmat asennot eli
aiemmin mainitut avainruudut suunnitellaan ja piirretdan ensin, sitten avainruutujen
valit taytetdan véliruuduilla, jotta liikkeesta tulee sulavaa. (Klazema 3.3.2014, viittaa
Thomas & Johnstoniin 1891, viitattu 13.2.2019.)

5. Follow Through and Overlapping Action - Saattaminen ja paallekkainen liike. Saatta-
minen on se aika, joka kuluu esimerkiksi hahmon hiusten liikkeen pysahtymisessa, kun
hahmon perusmassa (keho) on pysahtynyt. Paallekkainen liike on taas sita, kun hah-

mon massa muuttaa suuntaa ja hahmon ulkoisilla osilla, kuten hannalla, menee hetki
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sopeutua suunnanvaihtoon. Hahmon ulkoiset osat, hiukset, hanta, kadet, vaatteet ja
niin edelleen ik&an kuin likkuvat hieman hahmon massan perassa. (Klazema
3.3.2014, viittaa Thomas & Johnstoniin 1891, viitattu 13.2.2019.)

Slow-Out and Slow-In - Kiihdytys ja hidastus. Animaation sulava liike riippuu ruutujen
maarasta ja hahmon liikkeen nopeutta séadellaan lisaamalla tai vahentamalla ruutuja.
Kiihdytyksessa ja hidastuksessa tata kaytetaan hyddyksi ja liikkeen alkuun ja loppuun
lisdtdan ruutuja, joilla luodaan illuusio hitaasti kiintyvasta tai hidastuvasta liikkeesta
(Klazema 3.3.2014, viittaa Thomas & Johnstoniin 1891, viitattu 13.2.2019.)

Arcs — Kaaret. Luonnollinen liike kulkee usein kaarevia muotoja pitkin. Mitd nopeam-
min animoitu objeki liikkuu, sité hienovaraisempi sen likerata on. Heitetyt esineet, raa-
jat ja jopa vapaasti likkuvat hahmot seuraavat aina niin sanottuja luonnollisia kaaria,
jotka maaraytyvat kohtauksen lavastuksen ja perspektiivin mukaan. Jos esine lakkaa
seuraamasta luonnollista kaartaan, sen liike nayttaa epaluonnolliselta ja epavakaalta.
(Klazema 3.3.2014, viittaa Thomas & Johnstoniin 1891, viitattu 13.2.2019.)

Secondary Action — Toissijainen liike. Toissijaisen likkeen lisadminen animaatioon te-
kee siitd mielenkiintoisemman ja realistisemman oloisen. Tavallisen kavelyn lisaksi
hahmo voi taivuttaa polviaan, heiluttaa kasiaan ja nyokyttaa paataan. Toissijaisella liik-
keelld tuodaan esiin myds hahmon tunnetiloja. (Klazema 3.3.2014, viittaa Thomas &
Johnstoniin 1891, viitattu 13.2.2019.)

Timing — Ajoitus. Ajoitus tai ruutujen maara animaatiossa maarittda animaation nopeu-
den. On tarkeaa, etta likeruutuja on juuri oikea maara, kun tehdaan kohtausta, jossa
on useita yhta aikaa likkuvia asioita. Kohtauksen likkeiden ajoitus vaikuttaa myos liik-
keiden realistisuuteen, toimivatko ne fysiikan lakien mukaan vai ei ja kuinka yksityis-
kohtainen jokainen liike on. (Klazema 3.3.2014, viittaa Thomas & Johnstoniin 1891,
viitattu 13.2.2019.)

Exaggeration — Liioittelu. Liioittelu on yleisin tapa tehda kohtauksesta mielenkiintoi-
sempi. Esimerkkina liioittelusta voi olla hahmon liikeradan suurentaminen. Monet ani-
maattorit kayttavat liioittelua myos erilaisina tyylikeinoina. (Klazema 3.3.2014, viittaa
Thomas & Johnstoniin 1891, viitattu 13.2.2019.)
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11. Solid Drawing — Kiintea piirtdminen. Tama periaate koskee objekteja, jotka sijoitetaan
kolmiulotteiseen ymparistodn. Teknisessa piirtdmisessa taitava animaattori osaa to-
dennakoisesti antaa piirretyille objekteille kolmiulotteisia muotoja, esimerkiksi painoa
tasapainoa anatomiaa ja valotusta, kayttdmalla kiinteda piirtamista. (Klazema
3.3.2014, viittaa Thomas & Johnstoniin 1891, viitattu 13.2.2019.)

12. Appeal — Viehatysvoima. Viehattava hahmo vetaa katsojia puoleensa. Hahmosuunnit-
telijalla on tarkea tyd tehda hahmosta samaistuttava ja viehattava. (Klazema 3.3.2014,
viittaa Thomas & Johnstoniin 1891, viitattu 13.2.2019.)

Néita perusperiaatteita noudattamalla kuka vain voi tuoda animaatioonsa todentuntuisuutta ja mie-

likuvituksellisuutta.

2.2 Elainhahmon animaatio

Eldinhahmon animaatiota varten animaattorilta vaaditaan perustietamysta kyseisen eldimen ana-
tomiasta ja likeradoista. Luiden ja janteiden sijainti, seka niiden koko maarittaa milla tavoin eldin
likkuu. Hartioiden, kyynarien ja ranteiden paikka kertoo elaimen liikkeiden rajallisuuksista seka
elaimen joustavuudesta. (Lettiee 2015, viitattu 12.2.2019.) Seuraamalla eldimen luonnollista ana-

tomiaa animaattori tuo hahmoon uskottavuutta.

Niin ihmisen kuin eldimen liikkeen animoimisessa tulee ottaa huomioon ruumiinosien liikkumisjar-
jestys. Inmishahmon kadet ja jalat likkuvat vastakkain, eli kun ihmisen vasen jalka on takana, niin
oikea kési on edessa ja toisin pain. Nain hahmo pysyy tasapainossa (Lee 2015, viitattu 12.2.2019.)
Nelijalkaisen eldinhahmon kohdalla tulee ottaa huomioon kaikki raajat erikseen: Elaimet eivat lii-
kuta raajojaan samanaikaisesti. Yleensa juoksevan eldimen etu- ja takajalat eivat kosketa maata
samaan aikaan, tai nain tapahtuu erittéin hetkellisesti, elaimesta riippuen. Esimerkiksi taytta vauh-
tia juoksevan gepardin takajalat ovat ilmassa, kun eturaajat koskettavat maata. Toinen tarkea asia
johon tulee kiinnittda huomiota, on se, miten elain kantaa jalkojaan likkuessaan. Etujalat koukistu-
vat likkuessaan eteenpain ja ojentuvat ennen maahan osumista. Takajalat taipuvat kasaan liikku-
essaan eteenpéin ja venyvat ulospdin ennen kontaktia maan kanssa. (Lettiee 2015, viitattu
12.2.2019.) Esimerkkina Eadweard Muybridgen (1887) liiketté kuvaava kuvasarja kavelevasta tyo-

hevosesta (kuva 2). Raajojen lisaksi animaattorin taytyy huomioida eldimen koko vartalo: Miten
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eldimen keho reagoi liikkuviin jalkoihin? Liikkeen saa nayttdmaan sulavalta vain, jos koko keho

likkuu jalkojen mukana. Hahmon liikkuessa paikallaan pysyva selka tai hartiat saa hahmon néyt-

tamaan jaykalta ja epaluonnolliselta. (Lettiee 2015, viitattu 12.2.2019).

Gl

KUVA 2. Kévelevén hevosen jalkojen liikerata (Muybridge 1887).
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3 HAHMOSUUNNITTELU

On normaalia, ettd ihmisella on hankaluuksia samaistua johonkin muuhun kuin toiseen ihmishah-
moon. Siispa animaattorien ja hahmosuunnittelijoiden tehtavané on suunnitella hahmo, joka on
mielenkiintoinen ja helposti samaistuttava. Suunnitteluvaiheessa hahmon motiivi ja rooli koko tari-
nassa tukee hahmon ulkonadn luomista. Jo ennen piirtamisen aloittamista tekijan on hyva tietaa,
mita hahmo ajattelee: Onko han surullinen? Mité han tarvitsee? Ja miksi? Vastaamalla muutamaan
tallaiseen kysymykseen hahmosuunnittelija saa hyvia visioita ja ideoita hahmon ulkonaésta. (Car-
toon Brew Connect 2017, viitattu 21.3.2019.)

Tietysti ensimmaiseksi katsoja nakee miltd hahmo nayttad. Hahmon ulkonaké ja olemus antavat
yleisdlle ensimmaiset vihjeet siitd, millainen hahmo todennakoisesti on. Mitd eparealistisempi
hahmo on, sitd paremmin sen ulkonaké tuo esille hahmon olemuksen ja persoonan. (Thomas &
Johnston, 1981, 332.) Hyva esimerkki karikatyyrin ja realismin erosta on kuvassa 3, jossa vasem-
malla puolella on Pikku John elokuvasta Robin Hood, (Disney 1973) ja oikealla on Kodan éiti elo-

kuvasta Karhuveljeni Koda (Disney 2003).

KUVA 3. Pikku John ja Kodan éiti (Disney, Robin Hood 1973 & Karhuveljeni Koda 2003).

Kun hahmot ovat noin erilaisia, on selvaa, kumpaa hahmoa katsojien on helpompi ymmartaa. Pikku
John on paljon ihmismaisempi, ja kohonneet kulmakarvat, hieman avoin suu, seka taysin avoimet
silmat kertovat, ettd hahmo on hélmistynyt. Kodan &iti néyttaa paljon enemman oikealta karhulta,
mika viestii katsojalle, ettd hahmo kayttaytyy todennakaisesti kuin karhu. Realistista eldinhahmoa
on vaikeampi tulkita, mutta pienet seikat, kuten paljastetut hampaat, kertovat katsojille, ettd hahmo

on vihainen ja vaarallinen.
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Jos Disneyn animaatioelokuva Bambin hahmot olisivat todella realistisia elaimia, on todennakaist,
etté katsojilla olisi vaikeuksia luoda tunnesiteité elokuvan hahmoihin. Sen sijaan elaimista tehtiin
enemman mielikuvituksellisia ja ihmismaisia, minka ansiosta katsojien on helpompi kiintya hahmoi-
hin. (Thomas & Johnston, 1981, 332.) Kuvassa 4 on esimerkki Bambi-elokuvan (Disney 1942) hah-

moista verrattuna realistisempiin sivuhahmoihin elokuvasta Karhuveljeni Koda (Disney 2003).

KUVA 4. Ulkonédllisié eroja peurahahmoissa (Disney, Bambi 1942 & Karhuveljeni Koda 2003).

Mainitsin aiemmin anatomian ja luonnollisuuden tarkeydesta eldaimen animoimisessa, mutta hahmo
voi silti olla karikatyyrinen. Elaimen piirtdminen realistisesti tai eldaimen luonnollinen liikkehtiminen
tuo animaatioon vilpittdmyytta, mutta tarinankerronnallisesti sita ei aina tarvita. Jos tarinan elain-
maailmaa kuvataan ihmisen nakokulmasta, kuten esimerkiksi Disneyn elokuvissa Kaunotar ja Kul-
kuri (1955) tai Viidakkokirja (1968), eldinten taytyy olla uskottavia tai koko elokuvan tarinan perusta
sortuu. Mita realistisemmin elaimet piirretaan, sitd vahemman ne vaikuttavat realistisilta eloku-
vassa. (Thomas & Johnston 1981, 331-332.) Hahmojen taytyy sopia elokuvan tyyliin, joten realis-
tisuuteen ei aina kannata tukeutua liikaa. Entinen Disney-animaattori Aaron Blaise korostaa elai-
men anatomian tutkimisen tarkeyttd hahmoa suunnitellessa. Kun hahmosuunnittelija ymmartaa,
miten eldimen anatomia toimii, han voi siirtya tyylittelemaan hahmon ulkomuotoa elokuvan tyyliin
sopivaksi. (Cartoon Brew Connect, 2017, viitattu 21.3.2019.) Kuvassa 5 on Blaisen luonnoksia Dis-
neyn Aladdin (1992) -elokuvan Raja-tiikeristd. Han kertoo saaneensa inspiraation Jaguar-auton
keulakoristeesta. (Cartoon Brew Connect, 2017, viitattu 21.3.2019.)
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KUVA 5. Aaron Blaisen luonnoksia Raja-hahmosta (Blaise, 1992).

Mika onkaan tehokkaampi keino saada katsojat hullaantumaan hahmoon kuin tekemalla siita s6pd
ja suloinen? On tutkittu, etta eldin- seka ihmisvauvojen ulkonadlliset piirteet viehattavat ihmisia.
Tyypillisid vauvamaisia piirteitd ovat muun muassa suuret silmat, py6reat kasvot, pieni nena seka
pullea pieni vartalo. Voi olla, etta eldinlapsen nahdessamme mielemme huijaa meita luulemaan

elainta ihmisvauvaksi, silla meidat ihmiset on ohjelmoitu pitdmaan huolta jalkikasvustamme. (BBC,
viitattu 17.2.2019.)



Jos siis hahmosta halutaan tehda sopd, niin nama piirteet ovat tarkea osa hahmosuunnittelua.
Disneyn Bambi on oiva esimerkki katsojiin vetoavasta hahmosuunnittelusta. Kun seuraamme elo-
kuvassa peuranvasan eldmaa ja esimerkiksi kohtausta, jossa Bambi menettaa aitinsa, katsoja sa-
maistuu hahmoon helpommin, kun hahmon ihmismaisia piirteitd korostetaan (Whitley 2012, 76,
viittattu 29.4.2019). Kuten aiemmin mainitsin, suuri paa, suuret viehattavat silmat ja pieni nena

tekevat hahmosta iimeikkaamman (kuva 6).

KUVA 6. Bambi suree éitiégén (Disney, Bambi 1942).

Ulkonadn lisaksi hahmolla taytyy tietysti olla mielenkiintoinen persoona. Katsojia viihdyttavan per-
soonallisuuden luominen ei tarkoita sita, ettd hahmosta tehtéisiin taysi pelle, vaan katsoja samais-
tuu hahmon tiettyihin ominaisuuksiin, joita I0ytyy kaikista ihmisista. Nain valtytaan hahmon ndyryyt-
tamiseltd. Luonteenpiirteet voivat olla millaisia tahansa, mutta tarinan eri tilanteet maarittavat,
ovatko ne koomisia, s6p6ja, typeria vai ilkeitd. On monia tapoja olla viihdyttava, ja on haaste tarinan
kirjoittajalle luoda tilanteita, joissa nama yksilolliset piirteet padsevét esiin ja viihdyttdmaan katsojia.
(Thomas & Johnston 1981, 334.) Jos hahmon persoonallisuus on samaistuttava, silla ei ole juuri-
kaan valia, onko hahmo ihminen, eldin vai esine. Toki on haasteellisempaa saada katsoja samais-
tumaan roskakoriin tai vanhaan kenkaan (Thomas & Johnston 1981, 502). Toimiva persoonallisuus
yhdistettyna visuaalisesti toimivaan hahmoon takaa sen, ettd hahmosta tulee mielenkiintoinen ja

viihdyttava.
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4 ANTROPOMORFISMI

Jos animaatioiden eldinhahmoista halutaan tehda samaistuttavampia, niin niille on annettava ih-

mismaisia piirteita tai eleitd. Hahmoja taytyy siis antropomorfisoida.

4.1 Antropomorfismin maaritelma

Antropomorfismi on ihmismaisten piirteiden antamista elaimille, elottomille esineille tai muille epaih-
mismaisille olennoille (Literary Terms, viitattu 28.4.2019). Antropomorfismia esiintyy monin eri ta-
voin. Esimerkiksi jotkin petolinnut voivat nayttaa ihmisen silmissa vihaisilta, mutta se johtuu vain
linnun kasvonpiirteiden muodosta. Linnut eivat ole kykenevaisia samanlaiseen ilmehtimiseen kuin
ihmiset, joten ihmiset inhimillistavat, eli antropomorfisoivat petolintua. (Literary Terms, viitattu
26.4.2019.) Sama virhe tapahtuu usein muiden elainten, kuten koirien kanssa. Esimerkiksi samo-
jedinkoira nayttaa usein hymyilevan, kun se laahattaa tai pitda suutaan auki, mutta koirat eivat
osoita iloisuuttaan hymyilemalld kuten ihmiset. Koiran laahattdminen voi esimerkiksi olla merkki
stressista, mutta henkild, joka ei ymmarra koiran kehonkielté voi ajatella, etté koira on iloinen, koska
se hymyilee (Anderson, 2014, viitattu 3.5.2019). Kuvassa 7 on esimerkki samojedinkoiran valloit-
tavasta, mutta helposti vaarinluetusta hymysta. Kuvan koira on kehonkielensa mukaan valpas, in-

noissaan ja laahattaa todennékdisesti vain kuumuuden takia.

KUVA 7. Hymyilevé samojedinkoira (Mé&étté 2012).
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Antropomorfismia esiintyy ymparillamme monessa eri muodossa, mutta animaatioissa on yleista,
ettd jokin esine tai eldinhahmo puhuu, iimehtii tai kayttaytyy kuin ihminen. Elaimet ovat helpoin
inhimillistamisen kohde, silla niilla on silmat, seka muut selkeat kasvonpiirteet, mutta enta elottomat
esineet? Joidenkin esineiden ulkonako sisaltaa jo valmiiksi mahdollisia kasvonpiirteitd. Esimerkiksi
autojen ajovalot nayttavat niiden silmilta, kun taas joillekin esineille kasvot taytyy luoda tyhjasta
(Thomas & Johnston 1981, 504). Mielikuvituksemme tueksi kasvonpiirteiden nékeminen esimer-
kiksi esineisséa ja rakennuksissa on yleinen psykologinen ilmid, jota kutsutaan pareidoliaksi (Gott-
hardt 2017, viitattu 3.5.2019). Tama harmiton ilmi¢ voi helpottaa hahmosuunnittelijoita luomaan
erilaisia hahmoja asioista ja esineistd, joilla ei ole selkeité kasvoja. Esimerkiksi Disneyn Liisa |h-
memaassa (1951) -elokuvassa inhimillistetaan paljon erilaisia esineita ja elaimia, kuten lyijykyna ja

ovenkahva (kuva 8).

KUVA 8. Inhimillistettyjé hahmoja (Disney, Liisa Ihmemaassa 1951).

Vaikka minka tahansa olennon ja esineen voi antropomorfisoida, niin animaatiossa inhimillistami-
nen taytyy tehda oikein, jotta katsojat hyvéksyvat hahmon. Jos eldimella on yllaan jonkinlainen asu,
hanelle voi antaa inhimillisia piirteité ja katsojat hyvaksyvat hahmon. Jos eldinhahmo luonnollisessa
muodossaan nousee Yyllattden seisomaan kahdelle jalalle ja ryhtyy elehtima@an kuin ihminen, kat-
sojille tulee todennakdisesti epamukava olo. Jos samalle hahmolle laitetaankin hattu tai kravatti,
se voi kulkea ympariinsa elehtien ja osoitellen kuin ihminen konsanaan. (Thomas & Johnston 1981,
331.) Inmismaisten piirteiden kaytto eldimissa voi olla my6s hienovaraista, kuten esimerkiksi Dis-
neyn Aristokatit (1970) -elokuvassa kaksi kissaa pitavéat toisiaan kasista, mutta raajojensa sijaan

ne kayttavat hantidan. Vaikka se onkin anatomisesti mahdotonta, tdma valittad hahmojen senhet-

18



kiset tunteet katsojille. (Thomas & Johnston 1981, 495.) (Kuva 9.) Vaikka Aristokatit-elokuvan hah-
mot kulkevat neljalla raajalla ja liikkuvat kuin kissat, niissé on silti selkeitd ihmismaisia piirteita ja ne

osaavat myds puhua.

KUVA 9. Herttuatar ja O’Malley (Disney, Aristokatit 1970).

Miksi eldimia siis inhimillistetaan? Elaimista tehdaan samaistuttavampia. Ihminen ei aina kykene
ymmartdmaan taysin, mita elain ajattelee tai tuntee silld hetkella, joten erityisesti animaatiossa
elainhahmosta tehdaan helpommin luettava ihmismaisten piirteiden, iimeiden tai puhekyvyn avulla.
Antropomorfiset eldimet rohkaisevat katsojia tuntemaan myétatuntoa eldinhahmoja kohtaan psy-
kologisella tasolla. Ne pakottavat meidat kohtelemaan eldimia, joita tavallisesti saatamme kohdella
eri tavoin, psykologisesti tasa-arvoisina inhimillisyytensa ansiosta. (McAteer, 2017, viitattu
3.5.2019.) Antropomorfismi auttaa myds luomaan mielikuvituksellisia hahmoja, joihin ihmiset voivat
samaistua, silla ne ovat "enemman ihmismaisia”. Kirjailijat ja animaattorit voivat luoda tarinoita,
joita ei voisi kertoa ihmishahmoilla, kuten Pixarin Nemoa etsiméssé (2003), joka kertoo kaloista.
Koko elokuvaa ei olisi, jos hahmot eivat kayttaytyisi tai ajattelisi kuin ihmiset. Antropomorfisoinnin
avulla tarinasta voi tehda myds allegorian, kuten George Orwellin novelliin perustuva Animal Farm
(Halas and Batchelor 1954) -elokuvassa siat edustavat ylempaa sosiaalista yhteiskuntaluokkaa.
(LitCharts 2019, viitattu 28.4.2019.) Puhun lisda Animal Farmista sivulla 24.
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4.2 Uncanny Valley

Inhimillistdminen voi menné joskus liian pitkalle. Jos elaimelle annetaan liikaa inhimillisia piirteita,
hahmo voi alkaa nayttaa katsojan mielesta epamiellyttavalta tai jopa kammottavalta. Tata tapahtu-
maa kutsutaan Uncanny Valley -ilmidksi eli suomennettuna outo laakso -ilmioksi. Tama tarkoittaa
sitd, kun ihminen kohtaa olennon, joka on melkein, muttei kuitenkaan taysin ihmismainen. Harvoin
mainitun ilmién totesi ensimmaisena japanilainen Masahiro Mori, kun han tydskenteli robottien pa-
rissa. (Lay 2015, viitattu 14.2.2019.)

lhmismainen ulkomuoto ja kayttaytyminen saa keinotekoisen hahmon nayttdmaan katsojille tutulta
vain tiettyyn pisteeseen asti. Kun hahmo yrittda elehtia kuin ihminen, mutta ei onnistu siina tar-
peeksi hyvin, hahmo menettaa katsojien luottamuksen ja vajoaa outo laakso —alueelle. (Hsu 2012,
viitattu 15.2.2019.) Termia kaytetaan enimmakseen robotiikassa, mutta ilmiota esiintyy myds esi-
merkiksi 3D-animaatiohamoissa. Vuonna 1988 elokuvayhtid Pixar oppi asiasta kantapaan kautta,
silla yhtion lyhytelokuvassa Tin Toy esiintyi eparealistisen nakéinen vauvahahmo nimelta Billy, joka
aiheutti yleis6ssa vahvaa puistatusta (kuva 10). Hahmon karmiva ulkon&kd ja epainhimillinen tapa
likkua ovat oiva esimerkki outo laakso -ilmidsta. Taméan Iyhytelokuvan jalkeen Pixar valtti kaytta-

méasta elokuvissaan realistisia ihmishahmoja. (Hsu 2012, viitattu 15.2.2019.)

KUVA 10. Billy-vauva Pixarin lyhytelokuvasta Tin Toy (Pixar, Tin Toy 1988).
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Outo laakso -ilmiota esiintyy harvoin lansimaalaisessa 2D-animaatiossa, mutta erityisesti animesta
eli japanilaisesta animaatiosta 16ytyy muutama oiva esimerkki kyseisesta ilmidsta. Ensimmaisena
esimerkkina kaytan Attack on Titan (Isayama 2013) -sarjan hirvi6ita eli jattilaismaisia, ihmisen kal-
taisia titaaneja (kuva 11). Hahmot muistuttavat paljon tavallisia inmisia, mutta niilla on usein jokin
lioiteltu piirre, mika tekee hahmoista karmivia. Esimerkiksi tyhja katse ja liioiteltu, ikenet paljastava
hymy. Hahmoilla ei mydskaan ole ulkoisia sukupuolielimia, mika tuo niihin lisda epainhimillisyytta
(Amini, 2015, viitattu 3.5.2019). Toisena esimerkkina kaytan Prinsessa Mononoke (Studio Ghibli
1997) —elokuvan Peurajumala-hahmoa (kuva 12). Hahmon kasvonpiirteet ovat mielenkiintoinen
sekoitus ihmisen ja peuran anatomiaa, mika tekee Peurajumalasta usean ihmisen mielesta epa-
mukavan nakoisen. Peurajumalan silmien pupillit eivat mydskaan ole pydreat kuin ihmisilla, vaan

ne ovat vaakatasossa, kuten oikeilla peuroilla. Neliraajaisen eldimen vartaloon yhdistetyt ihmisméi-

set kasvot saavat hahmon todellakin nayttdmaan muinaiselta jumalhahmolta.

KUVA 12. Peurajumala (Studio Ghibli, Prinsessa Mononoke 1997).
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5 ELAINHAHMO IHMISHAHMON TILALLA

Eldinhahmojen esiintyminen animaatiossa on todella yleistd, ja hahmovalinnat ovat lahes aina tark-
kaan pohdittuja. Sen lisaksi, ettd hahmot olisivat vain hauskan nakdisia, ne voivat myds edistaa
tarinankerrontaa. Kuten sanonnan mukaan "kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa”, niin hahmon
ulkon&dlla voi viestittaa katsojille paljon sanatonta informaatiota. Youtube -videontekija Saberspark
kertoo videoesseessaan, kuinka Robin Hood -elokuva kayttad onnistuneesti antropomorfisia eléin-
hahmoja tarinankerronnan edistamiseksi. Han kayttaa esimerkkina kohtausta, missa elokuvan an-
tagonisti Prinssi John saapuu kulkueineen Nottinghamiin (kuva 13). Suuret elaimet, kuten tassa
tapauksessa elefantit ja virtahevot, soittavat adnekkaita soittimia, aseistetut ja luonnostaan akaiset
sarvikuonot vahtivat kuninkaan karryja ja itse kuningas on leijona, sanonnan mukaan "viidakon
kuningas” tai "eldinten kuningas”. Katsojat saavat olennaista informaatiota hahmoista pelkan ulko-
naon perusteella. (Saberspark 2018, viitattu 14.2.2019.)
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KUVA 13. Prinssi John kulkueineen (Disney, Robin Hood 1973).

Eldimet ovat kansainvalisid. Kun kyseessa on elefantti, hahmo on todennékdisesti aanekas ja mah-
tipontinen. Kettu kuvataan yleensa viekkaana ja alykk&ana, sillé ketut ovat luonnostaan opportunis-
tisia eldimia. Katsojan kansalaisuudella tai didinkielella ei ole valia, silla han ymmartaa joka tapauk-
sessa, millainen kyseinen hahmo on ja mita se ajattelee, silla kielet, rotu, sukupuoli tai kansallisuus
eivat kosketa eldainhahmoja. (Kuro Dragon Animation 2016; Saberspark 2018, viitattu 23.1.2019.)
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Kun hahmot eivat ole ihmisia, niille voi lisata erilaisia mielenkiintoisia ominaisuuksia, joilla ei ole
kulttuurillista merkitysta. Nain valtytaan esimerkiksi tahattomalta rasismilta. Lisaksi erilaisia tiettyi-
hin elaimiin kohdistuvia stereotypioita voi kayttaa animaatiossa huumorikeinona, silla ne eivat louk-
kaa katsojia, toisin kuin ihmisiin kohdistuvat stereotypiat. (Kuro Dragon Animation 2016, viitattu
17.2.2019.)

Thudn Sarzynski haastatteli Medium.com -sivuston kirjoituksessaan 2D -animaattori Antoine Fleu-
rya siitd, miksi animaatioissa kaytetaan elainhahmoja. Fleuryn mukaan eldinhahmojen kayttaminen
ihmisten sijaan on kaytanndllista. Ihmishahmojen luominen on hankalaa, silla ihmiset ovat kaikki
samaa lajia ja muistuttavat siksi niin paljon toisiaan, mutta eldinhahmoja piirtdessa erilaisia hah-
mojen muotoja, vareja ja tekstuureita on runsaasti enemman. (Sarzynski 2018, viitattu 28.4.2019.)
Fleury toteaa vield, etta yksinkertainen syy eléinten kayttdon animaatiossa on se fakta, etta ne ovat
sOp6ja. Hanen mukaansa animaatiostudiot kayttavat sopoytta hyvakseen tehdakseen paremmin
myyvan tuotteen. (Sarzynski 2018, viitattu 28.4.2019.)

Eldinhahmoissa on enemman varaa liioittelulle ja karikatyyreille. Suurin osa komediasta animaati-
ossa pohjautuu liioitteluun, ja eldinhahmon kanssa koominen liioittelu on helpompi saavuttaa ai-
heuttamatta pahennusta, toisin kuin ihmishahmon kanssa (Kuro Dragon Animation 2016, viitattu
17.2.2019). Esimerkiksi jos animaatiossa esiintyy koomisessa valossa esitetty kdmpeld ja lihava
ihmishahmo, on erittéin todennakaista, ettd hahmo koettaisiin loukkaavana ylipainoisia ihmisia koh-
taan. Kun hahmo onkin karhu tai virtahepo, jotka ovat luonnostaan kookkaita, massiivisia elaimia,

hahmo voi olla kbmpeld ja lihava, mutta silti koominen ja viihdyttava olematta loukkaava.

Eldinhahmot helpottavat myos vaikeiden aiheiden késittelya. Ihmiset kykenevat samaistumaan
eldimiin, mutta eivat niin paljon, ettd katsoja pystyisi hahmottamaan esimerkiksi eldinhahmon ko-
kemaa tuskaa. lhmishahmoa katsoessaan katsojan on helpompi hahmottaa kipua. Taméan takia
animoidut eldinhahmot ovat hyva tapa kasitella erilaisia vaikeita asioita, kun katsojan ja hahmon

valilla sailyy sopiva emotionaalinen valimatka. (Kuro Dragon Animation 2016, viitattu 17.2.2019.)

Eldinhahmot toimivat myds vertauskuvina. Esimerkiksi aiemmin mainitsemani George Orwellin no-
velliin perustuva Animal Farm (Halas and Batchelor 1954) -elokuva on allegoria poliittisen vallan
vaarinkaytosta (Lsumner 2019, viitattu 3.5.2019). Tarina pohjautuu vuonna 1917 tapahtuneeseen
Vendjan vallankumoukseen (History.com 2019, viitattu 3.5.2019). Jokainen elokuvan hahmo on

vertauskuva tietylle poliittiselle henkilGlle. Esimerkiksi tarinan olennaisimmat hahmot, Old Major,
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Napoleon ja Snowball, ovat vertauskuvia Karl Marxille, Joseph Stalinille, seka Leon Trotskylle.
(Lsumner 2019, viitattu 3.5.2019.) (kuva 14). Vahankaan historiaa tunteville elokuvan hahmot ovat

helposti tunnistettavissa, sillé jokaiselle hahmolle on annettu jokin piirre tai jokin teko jotka ovat

saman kaltaisia kuin niiden historiallisten henkiliden, joita hahmot esittavat (Lsumner 2019, viitattu
3.5.2019).

KUVA 14. Vasemmalta oikealle: Old Major, Napoleon ja Snowball (Halas and Batchelor, Animal
Farm 1954).

Joskus eldinhahmot saavat elokuvan olennaisen teeman tai viestin paremmin perille kuin saman-
lainen elokuva ihmishahmojen nakokulmasta. Esimerkiksi Richard Adamsin romaaniin perustuvan
The Plague Dogs (Embassy Pictures 1982) -elokuvan paahenkildina ovat kaksi realistisesti piirret-
tya koiraa jotka karkaavat elainkoelaitoksesta vain huomatakseen, etté ulkomaailma on lahes yhta
julma paikka (Gittell 2013, viitattu 4.5.2019). Koirahahmojen nakdkulmasta kerrottu elokuva ottaa
kantaa elainkokeisiin ja eldinten myymiseen eldinkodeista laaketieteellisiin tutkimuksiin. Elokuvan
alussa nakyva tilanne on kuvattu eldinten nakokulmasta, ja se perustuu oikeisiin elainkokeisiin (Git-
tell 2013, viitattu 4.5.2019). Elokuva saa katsojat ymmartamaan, millaista kidutusta elainkokeet
ovatkaan eldimille. Kuvassa 15 on kohtaus elokuvasta, jossa toinen paahenkild, Rowf, lahes huk-
kuu eldinkokeen seurauksena. Kokeessa tutkitaan kokeellista psykologiaa eli tdssa tapauksessa
sitd, kuinka kauan koira jaksaa yrittaa selviytyd ennen hukkumista (Watership Down Enterprises
2017, viitattu 4.3.2019).
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KUVA 15. Rowf hukkuu altaassa (Embassy Pictures, The Plague Dogs 1982).

Eldinhahmot toimivat animaatioissa hyvin niin ihmishahmojen rinnalla kuin tilallakin. Elaimet ovat
monipuolisia ja viehattavia ja niiden avulla voimme kertoa tarinoita, joihin ihmishahmot eivat aina
riitd. Elainhahmojen avulla voidaan myds valttya ikavilta stereotypioilta ja katsojien loukkaamiselta.
Eldinhahmot tekevat animaatioista mielikuvituksellisempia ja rikkaampia. On siis selvaa, miksi

elainaiheiset animaatiot ovat niin suosittuja.
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6 TUTKIMUS

6.1 Menetelma

Tutkimuksessani haluan selvittda, minkalaiset eldinhahmojen piirteet miellyttavat katsojia. Kyse-
lyssé vastaajille naytetaan kerrallaan kaksi samaa eldinlajia edustavaa hahmoa, joiden ulkon&alli-
set piirteet eroavat selkeasti toisistaan. Rajaan tutkimuksen lansimaalaisten 2D-animaatioeloku-
vien hahmoihin. Pyrin kdyttdmaan kyselysséd vahemman tunnettuja ja harvemmin esiintyvia hah-
moja minimoidakseni hahmon suosion vaikutuksen koehenkildiden valintoihin. On silti todenna-
kdista, ettd moni koehenkild tunnistaa kaikki kyselykaavakkeessa kayttamani hahmot. Kaytéan ky-

selyssa vain elainhahmoja, joten antropomorfiset esineet, kuten autot suljetaan pois.

Jaan kyselyyn vastanneet henkil6t ikajakauman mukaan tasan, tai alle 25-vuotiaisiin ja yli 25-vuo-
tiaisiin, sill& haluan nahda, onko vastaajien iélla selke&a vaikutusta hahmovalintoihin. Kyselyn koh-
deryhma on laaja ja kattava kirjo erilaisia ihmisia, silla kohderyhmana ovat animaatioista nauttivat,

seka elainrakkaat ihmiset. Liitteessa 1 on kuvakaappaukset kyselykaavakkeesta.

Kaytan apunani Hanna Vilkan teosta Tutki ja mittaa — Maarallisen tutkimuksen perusteet (Vilkka
2007, viitattu 28.4.2019). Toteutan maarallisen tutkimuksen, joten pyrin saamaan kyselyyn mah-
dollisimman paljon vastauksia. Tutkimukseni olennaisin syy-seuraussuhde on hahmon ihmismais-
ten piirteiden vaikutus hahmon visuaaliseen miellyttavyyteen. Vilkan mukaan maaréllisen tutkimuk-
sen tarkoitus on 16ytaa aineistosta yleisia lainalaisuuksia (Vilkka 2007, viitattu 28.4.2019). Tassa
tapauksessa pyrin 16ytdmaan kyselyssa esiintyvien hahmojen joukosta selkean ihmisten "suosikin”
ja selvittamaan sen perusteella, mika ihmisia miellyttda visuaalisesti hahmoissa eniten. Maaralli-
sessa tutkimuksessa kysymyksia saa olla maksimissaan kymmenen, joten omassa kyselyssani on

kahdeksan kysymystd, joista jokaiseen taytyy vastata (Vilkka 2007, viitattu 28.4.2019.)

6.2 Hypoteesi

Uskon, etta kyselyn tuloksina valtaosa ihmisista valitsee hahmon, jolla on enemman liioiteltuja tai
ihmismaisia piirteita, eli realistisemmat hahmot ovat epasuositumpia. Keraamani tietoperustan mu-
kaan ihmisia miellyttavat hahmon liicitellut piirteet, helpommin luettavat ilmeet seké ihmismaisyys.

lhmisen on helpompi samaistua ihmismaiseen hahmoon. Esimerkiksi kysymyksessa 2 on kaksi
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janishahmoa, mutta toinen on realistinen, pienisiimainen ja vahemman iimeikas, kun taas toinen

on pehmean nakdinen ja paljon iimeikkaampi (kuva 16).

Valitse hahmo josta pidat ulkonadn perusteella enemman. *

KUVA 16. Kysymys 2, liite 1.

Yleisesti oletan sarjakuvamaisten ja sdpdjen hahmojen olevan suositumpia kuin realistisempien
hahmojen, mutta poikkeuksena pidan kysymyksen 6 kuvaa, jossa on Disneyn Leijonakuningas
(1994) -elokuvan alussa esiintyva hiirihahmo (kuva 17). Se on realistinen, mutta silla on suuret
mustat silméat, suuri paa ja pieni vartalo. Uskon, ettd hahmo tuo ristiriitaa ihmisten valintoihin, silla
se on teorian mukaan ihmisten mielesta sopd hahmo. Lisaksi uskallan arvata, ettd kun kyseessa
on kuvapari, jossa on ihmisméinen ja sopd hahmo vastakkain, niin vastaajat 4anestavat ihmismai-

sempaa hahmoa.
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Valitse hahmo josta pidat ulkon@dn perusteella enemman. *

KUVA 17. Kysymys 6, liite 1.

Minulla on kaiken teorian mukaan muotoiltu oletus siitd, kumpi hahmo jokaisesta kuvaparista on
suositumpi vastaajien keskuudessa:

Kysymyksessa 2 on kaksi janishahmoa. Numero 1 on Rouva Jénis Disneyn Bambi-elokuvasta ja
numero 2 on Fiver Ruohometsan kansa (Nepenthe Productions, 1978) —elokuvasta. Hypoteesini
on, ettd Rouva Janis (numero 1) on vastaajien keskuudessa suositumpi, silld hahmon muodot ovat
pyoreéat ja pehmeat sekd hahmon piirteet ovat ihmismaisemmat ja liioitellummat. Fiver on enem-

man realistisen janiksen nakdinen eli teorian mukaan vahemman viehattava. (Kuva 16.)

Kysymyksessa 3 on kaksi kissanpentuhahmoa. Numero 1 on Figaro Disneyn Pinocchio (1940)
-elokuvasta ja numero 2 on Dinah Disneyn Liisa lhmemaassa -elokuvasta. Tassa kysymyksessa
oletan kahden hahmon valisen suosion eron olevan pienempi, silla Figarolla (numero 1) on liioitel-
lummat piirteet kuin Dinahilla (numero 2), mutta Figaro on mustavalkoinen, toisin kuin Dinah on
ruskea sinisin silmin ja silld on kaulassaan vaaleanpunainen rusetti. Uskon silti, ettd Figaroa aa-
nestetdan enemman, silla sen piirteet ovat selkeasti liioitellummat ja silmat ovat ihmismaiset. Dinah

muistuttaa paljon enemman realistista kissanpentua. (Kuva 18).
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Valitse hahmo josta pidat ulkonadn perusteella enemman. *

KUVA 18. Kysymys 3, liite 1.

Kysymyksessa 4 on kaksi susihahmoa. Numero 1 on Akela Disneyn Viidakkokirja (1967) -eloku-
vasta ja numero 2 on Nalkainen susi Disneyn Miekka kivessa (1963) -elokuvasta. Oletan etta
Néalkaista sutta (numero 2) aanestetdan enemman, silla hahmon piirteet ovat todella liioitellut ver-
rattuna Akelaan (numero 1). Nalkaisen suden silmat ovat suuret ja ilmeikkaat, seka hahmolla on
my0s korostetut, selkeat kulmakarvat, jotka lisaavat ihmismaisyytta. Akelan piirteet ovat paljon hil-

litymmat ja silmat ovat pienet (Kuva 19).

Valitse hahmo josta pidat ulkondon perusteella enemman. *

KUVA 19. Kysymys 4, liite 1.
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Kysymyksessa 5 on kaksi kettuhahmoa. Numero 1 on Maid Marian Disneyn Robin Hood -eloku-
vasta ja toinen on Vixey Disneyn Topi ja Tessu (1981) -elokuvasta. Tassé kuvaparissa hahmot
muistuttavat vahvasti toisiaan, mutta Maid Marianilla on selkeasti vahvemmat antropomorfiset piir-
teet. Hahmolla on myds vaatteet toisin kuin Vixeylla. Kera@mani tietoperustan mukaan Maid Marian
on naistd hahmoista helpommin samaistuttava ja helpommin luettavissa, joten uskon, etté se on

my0s vastaajien mielesta suositumpi. (Kuva 20).

Valitse hahmo josta pidat ulkonadn perusteella enemman. *

KUVA 20. Kysymys 5, liite 1.

Kysymyksessa 6 on kaksi hiirta. Numero 1 on Roquefort Disneyn Aristokateista ja numero 2 on
nimeton sivuhahmo Disneyn Leijonakuninkaasta. Tassa kuvaparissa on ristiriitaista se, etta Leijo-
nakuninkaan hiirihahmo on realistinen, mutta sillé on silti ne tyypilliset piirteet, jotka tekevat hah-
mosta viehattavan: suuri paa, suuret silmat ja pieni vartalo. Roquefort on taas selkeasti antropo-
morfisempi, mutta hahmon silméat ovat pikimustat ja pienehkdt verrattuna hiireen numero 2. Taméan
kuvaparin perusteella uskoisin, etta Leijonakuninkaan hiiri on suositumpi kuin Roquefort, silléd Ro-
quefort on enemman koomisen kuin s6p6n nakadinen, ja s6pé hahmo voi olla vastaajien mielesta

miellyttavampi kuin koominen. (Kuva 17).

Kysymyksessa 7 on myds kaksi hiirtd, mutta tdssé tapauksessa numero 1 on aiemmin mainittu
Aristokatit -elokuvan Roquefort ja numero 2 on Disneyn Basil Hiiri — Mestarietsiva (1986) -elokuvan

Basil. Kumpikaan hahmoista ei sovi teorian mukaiseen sop6 hahmo -kategoriaan, joten uskon, etta
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Basil saa enemman &ania, silla Basil on ihmismaisempi ja, toisin kuin Roquefort, nayttaa paljon

enemman tavanomaiselta hiirelta. Basililla on myds suuremmat silmat, kun taas Roquefortin silméat

ovat pikimustat, jotka voivat olla vastaajien mielesta synkat tai hankalasti luettavat. (Kuva 21).

Valitse hahmo josta pidat ulkonaén perusteella enemman. *

KUVA 21. Kysymys 7, liite 1.

Kysymykseen 8 laitoin vastakkain aiemmin mainitun ihmisméisen Basilin (numero 1) ja sdpon Lei-
jonakuninkaan hiiren (numero 2) tuodakseni lisaa ristiriitaa vastaajien mielipiteisiin. Uskon, etta
Basil saa enemman &ania, silld han on selvasti iimeikkaampi ja helpommin ymmarrettavissa kuin

Leijonakuninkaan hiiri. (Kuva 22).

Valitse hahmo josta pidat ulkonaén perusteella enemman. *

KUVA 22. Kysymys 8, liite 1.
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6.3 Tulokset

Sain kerattya kyselyyni 204 vastausta, miké on mielestani sopiva tulos, sillé Vilkan mukaan rajatun
kohderyhman tuloksiin vaaditaan vahintdan 100 vastausta (Vilkka 2007, viitattu 28.4.2019). Jaoin
kyselyn linkin sosiaalisessa mediassa tuttaville ja tuntemattomille, seka ihmiset jakoivat sita eteen-
pain puolestani. Vastaajista 107 oli 25-vuotiaita tai alle, ja 97 oli yli 25-vuotiaita. lk&jakauma oli
onnekseni erittdin tasainen. Kyselyn tuloksista osa oli taysin keraamani teorian mukaisia, mutta

muutama vastaustulos yllatti minut. Seuraavaksi avaan jokaisen tuloksen hieman tarkemmin.

Kysymyksissa 2 ja 3 reilu valtaosa vastanneista valitsi hypoteesini mukaisesti karikatyyrisemmat
hahmot (kuvat 16 & 18). Aiemmin mainituissa teoriaosuuksissa painotetaan s6péjen ja liioiteltujen
piirteiden viehattavyytta ja tdssé tilanteessa voin todeta, etta selkeasti enemman kyseiset kriteerit
tayttavat hahmot olivat suositumpia. Hypoteesissani totesin, ettd kolmannen kysymyksen hahmo-
jen suosion valinen ero olisi mielestani pienempi hahmojen valisen varieron takia, mutta tuloksien
mukaan Figaro (numero 1) oli ylivoimaisesti suositumpi. Eli tdssa tapauksessa kirkkaammilla va-
reilld ei ollut juurikaan vaikutusta ihmisten valintoihin, vaan hahmon ihmismaisemmat piirteet ja

anatominen liioittelu merkitsivat vastaajille enemman.

Neljannessa kysymyksessa asetin vahvasti karikatyyrisen hahmon seka realistisemman hahmon
vastakkain (kuva 19). Hypoteesini mukaan numero 2 olisi ollut suositumpi, silla kyseisella susihah-
molla on liioiteltu ja jopa koominen anatomia, suuret silméat ja suu seka vahvat kulmakarvat. Vas-
taustulokset kuitenkin kumoavat hypoteesini, silla Akela, eli susi numero 1 sai yli sata aanté enem-
man kuin olettamani voittava hahmo. Hahmojen suosion eroon saattoi vaikuttaa Nalkaisen suden
(numero 2) rujo ulkomuoto, sillé Akela on hillitympi ja arvokkaamman nakdinen. On todennakdista,

etta Nalkainen susi on liian raju karikatyyri vastanneiden makuun.

Kysymyksessa numero 5 asetin kaksi todella saman nakdista kettuhahmoa vastakkain (kuva 20).
Ainoa eroavaisuus on se, ettd Maid Marian (numero 1) on selkeasti antropomorfisempi. Taman
kysymyksen vastaustulokset yllattivat minut, silla Vixey (numero 2) sai yli 140 aanta enemman kuin
Maid Marian. Hypoteesini kumottiin tdmén kysymyksen kohdalla taysin, eli ihmismaisempi hahmo
ei ollutkaan valtaosan vastaajien mielesta se visuaalisesti miellyttavampi hahmo. Vixey on visuaa-
lisesti sopdmpi, hieman suurempine silmineen, kuin Maid Marian, mik& saattoi vaikuttaa vastaajien

mielipiteisiin.
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Mielenkiintoista on myds se, etta ainoastaan tdman kysymyksen kohdalla ikéjakauma vastaajien
valilla osoitti eroavaisuuksia vastaajien mieltymyksissa, silld suurin osa yli 25 -vuotiaista aanesti
Maid Mariania, kun taas suurin osa alle tai tasan 25-vuotiaista danesti sen sijaan Vixeyta. Syy
ikajakaumalle tdman kysymyksen kohdalla on epaselva, mutta yksi oletukseni on se, etta elokuvilla,
joissa naméa hahmot esiintyvat, on noin kymmenen vuoden “ik&ero”, mista voi johtua, etta joillain
vanhemmilla vastaajilla voi olla nostalgista tunnearvoa Maid Mariania kohtaan. Olettaen etta vas-
taajat tunnistavat Maid Marianin. Toinen oletukseni, joka perustuu vain hahmojen ulkonakdon, on
se, etta Vixeyn silmat ovat hieman suuremmat kuin Maid Marianilla, miké tekee hahmosta nuorem-
man oloisen, minka takia vanhemmalta vaikuttava Maid Marian voi olla samaistuttava vanhempien
vastaajien mielesta. Toki voi hyvinkin olla myds sattumaa, etta ikdjakauma oli tdman kysymyksen

kohdalla niin selkea.

Kysymyksissa 6, 7 ja 8 kaytin kolmea hahmoa, jotka jaoin kolmeen kysymykseen eri pareina. Nain
pystyin selvittdmaan, onko esimerkiksi sopd hahmo miellyttdvampi kuin ihmisméinen hahmo. Ky-
symyksessa 6 vertasin realistista, mutta silti sopé6a hahmoa hieman antropomorfisempaan ja liioi-
tellumpaan hahmoon (kuva 17). Taman kysymyksen tulokset olivat todella tasaiset, mutta hahmo
numero 2, eli nimetdn hiiri Leijonakuninkaasta sai nelja 4anta enemman. Hypoteesissani veikkasin
hiiren numero 2 olevan suositumpi, joten osuin oikeaan, mutta en osannut odottaa néin tasaista
aanijakaumaa. Kuten hypoteesissani mainitsin, hiiri numero 1 eli Roquefort on enemman koomisen
kuin s6pon nakoinen, joten perustelin oletukseni silla, ettd sdpdmpi hahmo miellyttdd vastaajia

enemman.

Seitsemannessa kysymyksessa vertasin Roquefortia seké Basil-hiirta (kuva 21). Nyt asetin vas-
takkain kaksi antropomorfista hahmoa mutta toinen on selvasti ihmismaisempi, ja toinen taas muis-
tuttaa kahdesta hahmosta enemman oikeaa hiirta. Vastaajista yli puolet &anestivat Basil-hiirta, eli
tasta kuvaparista vastaajia miellytti enemman ihmisméainen hahmo. Hypoteesissani totesin Basilin
olevan suositumpi, ja perustelin sen Basilin ihmismaisyydelld seka suurilla silmilld. Hypoteesini

tasta kuvaparista oli siis oikea.

Kahdeksannessa kysymyksessa asetin kaksi aiempien kysymysten oletettavasti suositumpaa hah-
moa vierekkain nahdakseni minkalaiset piirteet loppujen lopuksi ovat vastaajia miellyttavammat
(kuva 22). Hypoteesissani arvasin Basilin olevan suositumpi hahmo, ja olin myds oikeassa. Hah-
mojen valinen aaniero ei kuitenkaan ollut suuri, silla Basil sai vain 18 danta enemman kuin nimetén

Leijonakuninkaan hiiri. Naista kahdesta hahmosta Basil on helpommin samaistuttavan nakéinen,
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silla nimetdn hiiri on todella realistinen ja sitd myota vaikeammin tavoitettavissa katsojien puolesta.
Ristiriitaista nimettdméssa hiiressa kuitenkin oli hahmon ylenpalttinen sdpdys isoine silmineen,

mika oli yksi syy, miksi valitsin juuri tdman hahmon kyselyyni.

Kyselyyn vastanneiden ialld ei vaikuta juuri olevan merkitysta valintoihin valitsemani ikajakauman
perusteella, sillé kaikki vastaukset olivat erittdin yhtenaisia. 1an mukaan jaetut vastaukset 16ytyvat
taulukosta 1. Ainoa silmiinpistava poikkeus 1dytyi kysymyksesta 5, jossa 80 yli 25 -vuotiaista aanesti
hahmoa numero 1 eli Maid Mariania, kun taas tasan tai alle 25-vuotiaista vain 12 anesti tata hah-

moa (kuva 20). Pohdin taté poikkeusta lisdd mydhemmin.

TAULUKKO 1. Kyselyn vastaustulokset ikdjakauman mukaan.

vaihtoehto Kysymys
2 3 4 5 6 7 8
Tasan tai alle 25-vuotiaat 1 89 78 79 12 51 31 62
18 29 28 95 56 76 45
Yli 25-vuotiaat 1 89 85 72 80 49 29 49
2 8 12 25 17 48 68 48
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7 POHDINTA

Kaiken kaikkiaan kyselyni tuotti tulosta. Vastausten perusteella pystyn toteamaan, ettd hahmon
iimeiden luettavuus seka hahmon sopdys olivat olennaisimmat seikat, jotka vastaajia miellyttivat.
Pehmeat piirteet ja samaistuttavuus olivat myds vastaajille tarkeitd. Realistiset ja rujot hahmot eivat
olleet niin suosittuja, mutta poikkeuksena oli kysymyksen 4 susihahmo Akela. (Kuva 19).

Uskon, etta Akelan suosion takana on hahmon rauhallisuus ja siisteys verrattuna rujoon Nalkaiseen
suteen. Akela muistuttaa enemman luonnollista, ylvastd sutta, kun taas Nalkainen susi nayttaa

kérsineeltd ja jopa sairaalta.

Tuloksia tarkastellessa minun taytyy tietysti ottaa huomioon se, etta osa hahmoista on tunnetumpia
kuin toiset, mika edelleen saattoi vaikuttaa vastaajien mielipiteisiin. Tdma seikka on todennakoi-
sesti suurin niin sanottu hairiétekija kyselyssani, mutta mielestani olisi ollut mahdotonta l6ytaa hah-
moja, joita kukaan vastaajista ei tuntisi, ellen olisi piirtanyt hahmoja itse. Lisaksi on tarkeaa huomi-
oida ihmisten yksilolliset mieltymykset. Joku voi pitaa rujoista ja koomisista hahmoista, ja toinen
taas pitaa realistisista eldinhahmoista. Siksi tutkimukseni tulokset ovat yleistavia enka keskity lain-

kaan yksildihin.

Laajentaakseni tutkimustani haluaisin kayttaa kyselyissani enemman erilaisia eldinhahmoja, kuten
esimerkiksi rumia ja kammottavia hahmoja, kartoittaakseni ihmisten mieltymyksia laajemmin. Tut-
kimukseni on minulle opettavainen kokemus ja yllatin itseni valilla etsimasta innoissani tietoa tut-
kielman tietoperustaa varten. Olen henkilokohtaisesti tyytyvainen suoritukseeni, silla opin itse pal-
jon uutta ja paasin toteuttamaan itselleni erittain mielekkaan kyselyn. Aion ehdottomasti tydsken-

nella tulevaisuudessakin naiden itseani kiinnostavien aiheiden parissa.
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KYSELYKAAVAKE LITE 1

Questions Responses €I

Visuaalisesti miellyttava elainhahmo - kysely
opinnaytetyon tutkielmaan

Tutkimuksessa pyrin selvittdamaan millaiset ulkonablliset piirteet tekevét eldinhahmosta katsojaa miellyttavan.
Ihmiset samaistuvat helposti animaatioiden ihmishahmoihin, mutta kun kyseessa on eldinhahmo niin katsojalla
voi olla vaikeuksia tuntea yhteyttd eldimeen samalla tavalla kuin ihnmishahmoon. Opinnaytetydni tutkielmassa
tutkin minkalaiset visuaaliset seikat tekevat eldinhahmosta helposti samaistuttavan ja mielenkiintoisen.

Jos et tunnista kaikkia kyselyssa esiintyvia hahmoja, ei hataa, silla tdman kyselyn tarkoitus on keskittya
nimenomaan hahmojen ulkonakoon.

Tayttamalla lomakkeen osallistut viestinnan opiskelijan opinndytetydn tutkimusosaan. Valitse jokaisesta
vaihtoehdosta yksi vastaus. Vastaa jokaiseen kysymykseen.

Oletko ialtdsi: *

25-vuotias tai alle

yli 25-vuotias

Valitse hahmo josta pidat ulkonddn perusteella enemman. *
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Valitse hahmo josta pidat ulkonddn perusteella enemman. *

Valitse hahmo josta pidat ulkonddn perusteella enemman. *

42



Valitse hahmo josta pidat ulkonddn perusteella enemman. *

Valitse hahmo josta pidat ulkonddn perusteella enemman. *
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Valitse hahmo josta pidat ulkondén perusteella enemman. *

Valitse hahmo josta pidat ulkondén perusteella enemman. *
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KYSELYN TULOKSET LITE 2

Visuaalisesti miellyttava eldinhahmo - kysely opinnaytetydn

tutkielmaan
204 01:18 Closed 4
Responses Average time to complete Status Ideas

@ Open i Exeel

1. Oletko ialtasi:

More Details
@ 25-vuotias tai alle 107
@ i 25-vuotias a7

2. Valitse hahmo josta pidat ulkondon perusteella enemman.

More Details
o 178
9 26

3. Valitse hahmo josta pidat ulkon&@on perusteella enemman.

More Details

o 163
[ I 41

4. Valitse hahmo josta pidat ulkonaon perusteella enemman.

More Details

[ W 151
[ 53
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4. Valitse hahmo josta pidat ulkonddn perusteella enemman.

More Details

[ Wl 151
®: 53

5. Valitse hahmo josta pidat ulkondén perusteella enemman.

More Details
[ & 29
. 2 175

6. Valitse hahmo josta pidat ulkon&on perusteella enemman.

More Details
o 100
®: 104

7. Valitse hahmo josta pidat ulkonadn perusteella enemman.

More Details
@ 60
®: 144

8. Valitse hahmo josta pidat ulkondon perusteella enemman.

More Details

[l 11
®: a3
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