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1 JOHDANTO

Usein helposti sivuutettava asia animoiduissa sarjoissa on niiden tunnusmusiik-
kianimaatiot eli tunnarit. Niiden tarkoituksena usein nahdaan vain krediittien an-
tamisena teoksen tekijoille. Kuitenkin tunnari voi samalla kertoa paljon kyseisesta
sarjasta ja sen hahmoista, ennen kuin varsinainen sarja saa alkunsa (Rippon, S.
2022).

Opinnaytetyoni tarkoitus on tehda oma tunnari animaatiosarjan sijaan nettisarja-
kuvalleni "Triple Chance". Sarjakuva perustuu Dungeons and Dragons -roolipeli
kampanjaan, jota olemme pelanneet yhdessa kaverieni kanssa yli kolme vuotta.
Dungeons and Dragons on pahkinankuoressa roolipeli, jossa on pelaajat ja pelin
vetaja eli Dungeon Master. Dungeon Master tai lyhennettyna DM luo tarinan fan-
tasiamaailmaan, jossa pelaajat ja joskus myos DM itse paasevat pelaamaan
omina luomina hahmoinaan, ja kaikkien kohtalot yleensa paattavat paaasiassa
erilaiset nopat (Hosch 2023.) Mita suurempi luku tietyissa tilanteissa, sitd suu-
rempi todennakoisyys onnistua jossakin ja taistelussa esimerkiksi lohikdarmetta

vastaan isompi todennakoisyys tehda vahinkoa.

Kampanjamme on siita uniikki, ettd olemme aina vuorotellen pelin DM. Kun toisen
tarina-arkki on kerrottu, siirtyy seuraava DM:n rooliin. Olemme saaneet tehtya
yhdessa hyvin yhtenaisen ja mielenkiintoisen maailman, vaikka tarina onkin ker-
rottu kolmen eri henkilon osalta. Halusin alkaa tekemaan sarjakuvaa tasta maa-
iimasta, koska se on meille hyvin tarkea. Olen tydstanyt kyseista sarjakuvaa nyt
muutaman vuoden ajan, mutta toistaiseksi olen saanut sille kovin vahan lukijoita.
Aion kayttaa tunnaria sarjakuvan mainostamiseen ja lisaksi animaatioharjoit-
teena itselleni. Paakysymykseni ovat, millaista taman tyyppisen animaation teko
on ja miten onnistun lyhyessa animaatiossa kertomaan sarjakuvan paahenki-

[Oista.

Opinnaytetyoni on siis toiminnallinen opinnaytety6. Tallainen opinnaytetyd koos-
tuu raportista ja itse varsinaisesta produktista (Vilkka 2003), eli omalla kohdallani
animaatiosta ja sen tydston raportoinnista. Aineistoa tulee kerattya enimmakseen
internetista ja sitd kertyy myds itse tyostettavasta teoksesta. Kaytan malliesi-

merkkinani muita tunnareita sarjoista ja elokuvista. Kaytan myds apunani LUC-



kirjaston tarjoamia materiaaleja. Analyysimenetelmani on formalistinen analyysi.
Tallainen analyysitapa keskittyy tutkiskelemaan teosta, sen vareja ja/tai tekniik-
kaa (Melasniemi 2017). Tassa tapauksessa tarkastelen teoksen toteuttamista ja

tekniikkaa ja sen yleista kerronnallisuutta.

Animointitapani on frame-by-frame tekniikka eli tallaisessa animaatiossa piirran
monta erillista kuvaa, joita yhdistamalla syntyy animaatio. Tdma on vanha ja tyo-
|&s animointitapa, jonka alkupera on lahtdisin Walt Disney Studion animaatioista,
ja esimerkiksi ensimmainen kokopitka animoitu elokuva "Lumikki ja seitseman
kaapioita" animoitiin talla tavalla (Ip 2022). Kuitenkin siihen aikaan kaikki framet
eli kuvat piirrettiin kasin lapikuultaville muoveille tai muita tekniikoita kayttaen,
mutta nykyisin framien piirtdminen onnistuu digitaalisesti piirto-ohjelmia ja piirto-
poytaa kayttaen. ltse aion kayttaa animoimiseen Clip Studio Paint Ex piirto-ohjel-
maa, Adobe After Effectsia ja Adobe Premiere Rushia editoimiseen. Piirtopoytani

jota kaytan on Huion H950P.

Kun animaatio on lopulta valmis, julkaisen sen netissa julkisesti. Todennakdisesti
julkaisen sen YouTube kanavalleni nimelta "nonparelliperuna®, johon olen jo ai-
kaisemmin julkaissut joitain taiteellisia teoksiani. Lisaksi aion jakaa muualla sosi-
aalisessa mediassa animaatiotani kasvattaakseni nakyvyyttd. TikTok ja In-

stagram ovat yksia sellaisia somekanavia.



2 MITA TUNNAREILLA KERROTAAN

Tunnareilla on tarkea osa, mita tulee elokuvien ja sarjojen avaamiseen katsojalle.
Silla esitellaan katsojalle, mita kyseinen sarja tulee tarjoamaan ja millainen sarjan
yleinen tunnelma on. Opinnaytetydssa tunnareista puhuttaessa, sivuutetaan tay-
sin elokuvien tai sarjojen lopputekstit ja puhutaan vain tunnareista, koska loppu-

tekstit ja niilden animaatiot ovat taysin omanlainen kategoriansa.

Tunnarit saivat alkunsa 1900 ja 1910 vuosien tienoilla, niiden koostuessa var-
haisten elokuvien nimista ja yleisista tekijanoikeus- ja antipiratismi huomautuk-
sista (Rippon 2022). Vuosikymmenien kuluessa tunnarit kehittyivat niin, etta
niissa naytettiin enemman myos tekijatiimin krediitteja ja niiden kanssa alettiin
olla enemman luovia. Pelkasta muutaman sekunnin tekstiplajayksesta paastiin
kayttdamaan enemman erilaisia vareja, muotoja ja animaatiotakin. Suurta eroa na-
kyy vertailemalla esimerkiksi "Trapeze Disrobing Act” elokuvan ja "101 dalmatia-

laista” elokuvan tunnareita (kuvio 1).

Kuvio 1. Vertauksena antipiratismi huomio elokuvasta "Trapeze Disrobing Act"
(Thomas Edison 1901) ja kohta 101 dalmatialaista” (Disney 1961) elokuvan tun-

narista

Tunnareita on siis monen tyyppisia. Tunnareita voi olla pelkat lyhyet still- kuvat
eli pysahdyskuvat, jossa nakyy sarjan tai elokuvan nimi tai sitten pidempia, usean
minuutin pituisia krediitteja, jossa voi olla hurmaavaa animaatiota tai kuvattua
materiaalia taustalla. Naitd animaatioita kuitenkin yhdistaa se, etta kaikissa on

elokuvan tai sarjan logo ja pitkat tai lyhyet krediitit tekijatiimille (Lim 2023). Talla



kertaa keskitymme enemman pidempiin, noin minuutin pituisiin tunnarianimaati-
oihin. Tallainen animaatio, joka inspiroi itseani luomaan tunnarin omalle sarjaku-
valleni, oli Critical Role nimisen roolipelikampanjan animaatio tunnari "Your Turn
to Roll" (kuvio 2).

Kuvio 2. Kohta Critical Role (2019) -tunnarin "Your turn to Roll" -animaatiosta

Tama kyseinen animaatio onnistuu kertomaan paljon kyseisen roolipelikampan-
jan tarinasta, sen hahmoista ja tunnelmasta antamatta kuitenkaan liikkaa mahdol-
lisia juonipaljastuksia. Animaatio nayttaa patkia jokaisesta eri paahenkilosta ja
heidan taustatarinoistaan herattaen katsojassa kiinnostuksen tietaa lisaa kyseis-
ten hahmojen seikkailuista sen fantasiamaailmassa. Taman kaltaisen kiinnostuk-

sen haluan yrittda kokeilla luoda omassa tunnarianimaatiossani.

Olisi kuitenkin hyva kertoa myds sellaisista itseani inspiroivista animaatioista,
joita on tydstanyt animaatiotiimin sijaan vain yksi henkild. Yksi sellainen on aina-
kin Kingi Kizun "Chosen of the Gate" -tunnarianimaatio (kuvio 3). Tama tunnari

on tehty Kingi Kizun webanimaatiosarjalle, joita han julkaisee YouTubessa.



Kuvio 3. Kohta Kingi Kizun (2022), "Chosen of the Gate" tunnarista

Tassa tunnarissa on nostalgista Disney- piirrostyylia muistuttavaa animaatiota ja
paljon toiminnallista juoksuanimointia. Siinad nakyy kaikki sarjan tarkeimmat hah-
mot ja sarjan paavihollinen, joka on koiria vastaan taisteleva hirvid Tuhontuoja.
Kingi Kizu (2022) kertoi animaation tekoon menneen vahan paalle kuukausi. Itse
aion kayttaa paljon enemman aikaa oman animaationi tekoon, joten olen vaikut-

tunut siitd millaista jalkea han oli saanut aikaiseksi nain lyhyessa ajassa.

Pipilia (2019) -nimisen taiteilijan animaatio "Fox Fires" taas mainostaa websarja-
kuvaa, joka on luettavissa WEBTOON-nimisella sivustolla (kuvio 4). Animaatio
menee enemman traileri kategoriaan kuin tunnariin, mutta tama liittyy silti hyvin

omaan animaatiooni, koska mainostan myods samalla omaa websarjakuvaani.
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Kuvio 4. Kohta Pipilian (2019) "Fox Fires" -trailerianimaatiosta

Traileri kertoo sarjan paajuonen ensin tekstimaisesti ja sitten nayttamalla animaa-
tioita eri kohdista sarjakuvasta. Paahenkil sarjakuvassa on siis nuori pesukarhu,
joka seuraa kettutulia, joiden kerrotaan olevan portti elaman ja kuoleman valilla.
Tallaiset trailerit ja tunnarit ovat hyvia innostamaan uusia mahdollisia lukijoita lu-
kemaan sarjakuvaa tai ylipaataan loytamaan sen kaikkien muiden websarjaku-

vien keskelta.

Kaikkia naitd aiemmin mainittuja animaatioita yhdistaa se, etta niissa naytetaan
kaikki keskeisimmat hahmot, kerrotaan sarjan nimi tai logo ja naytetaan ylipaa-
taan, millainen tunnelma kaikissa naissa sarjoissa on. Naiden kaikkien asioiden

pitaisi innostaa katsojaa vilkaisemaan kyseinen sarja tai sarjakuva.
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3 TUNTEET JA LUONNE ANIMAATIOSSA

Tarkea asia animaatioiden teossa on nayttaa selkeasti se, mita hahmot tuntevat
missakin kohtaa ja miten keidenkin hahmojen persoonat eroavat toisistaan. Jos
kaikki hahmot reagoisivat taysin samalla tavalla erilaisiin tilanteisiin, hahmoihin

olisi vaikeampi samaistua ja niita olisi vaikeampi ymmartaa.

Otetaan huomioon vaikkapa klassiset Disney piirrosanimaatiot, Disney elokuvien
ollessa tarkeita kulmakivia animaatioelokuvien kannalta. Disneyn tarkeita perus-
oppeja tunteiden nayttamiseen ovat muun muassa: nayttaa hahmojen tunnetilat
selkeasti, kayttaa hyddyksi eri kuvakulmia korostamaan tunnetta, pitaa jatkuvasti
mielessa, mita haluat kohtauksella nayttaa katsojalle ja kayttaa sopivan maaran

aikaa tunnetilan nayttamiseen ruudulla (Johnson & Thomas 1981).

Kaytetaan tarkempana esimerkkina Disneyn menestyselokuvaa Kaunotarta ja
Hirviota ja kohtausta, jossa on elokuvan klassikkokappale "Tale as Old as Time”
tai suomeksi "Tyttd sekd Han”. Kohtauksessa naytetaan oivasti alkupuolella se,
kuinka Hirvio ei ole omassa elementissaan, mutta silti haluaa valmistautua hyvin
tanssiaisiin, koska haluaa tunnustaa rakkautensa Bellelle. Hirvido on selkeasti
vuosia oltuaan pedon hahmossa hyvin rujo ja artyisa, mutta on valmis muutta-
maan itseaan paremmaksi Bellen vuoksi. Hirvion tympaantyneita ilmeita koroste-
taan paljon hanen laittautuessaan ja han suorastaan kokee olonsa naurettavaksi,

mika naytetaan katsojalle liioitellulla kampauksella ja parralla (kuvio 5).
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Kuvio 5. Hirvié valmistautumassa tanssiaisiin (Disney 1992)

Tama kaikki tuskailu on kuitenkin sen arvoista, kun Hirvio astelee huoneestaan
ulos ja nakee edessaan myos juhla-asussa olevan Bellen. Belle nayttaa hyvin
onnelliselta nahdessaan Hirvion ja niin on myds Hirvid, joka antaa Bellelle erittain
lempean ja eloisan hymyn (kuvio 6). Hymy nayttda etenkin sen vuoksi aidolle,
koska hanen hymynsa on varsin laaja ja Hirvion alaluomi nousee, luoden vaiku-

telman aidosta hymysta (Healthline 2019).

. N

RES

Kuvio 6. Hirvid ja Belle juhla-asuissaan (Disney 1992)

Heidan alkaessa lopulta tanssia Hirvid nakyy edelleen olevan pois elementis-
saan, mutta Belle opastaa hanta lempeasti. Hirvio nayttaa hyvin kehonkielellaan
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ja erityisesti ilmeilldaédn epavarmuutta, kasvojen ollessa hammentyneet ja liikeh-
dinnan ollessa kiusallista. Belle on kohtauksessa selkeasti itsevarmempi per-
soona, hanen hymyillessa ja ollessa varma siitd mita haluaa ja tekee (kuvio 7).
Kaunotar ja hirvio tuli Disney renessanssi aikana (1989-1999), jolloin Disney al-
koi nostattaa taas suosiotaan ja tuottaa yleisesti yha tana paivana suosittuja elo-
kuvia, edellisten ns. pronssiaikaisten elokuvien (1970-1988) ollessa enemman
lippumyynti epaonnistumisia (Moore 2022). Renessanssi aikana Disney alkoi te-
kemaan Disney prinsessoistaan ja naishahmoista ylipaataan enemman itsevar-
mempia, itsenaisia ja enemman persoonaa omaavia. Tama muutos nakyy erityi-
sesti myos Bellessa, Bellen ollessa elokuvan hahmojen mielesta omituinen per-
soonaltaan, hanen pitdessa lukemisesta ja haaveillen suuremmista seikkailuista.

Bellen ja Hirvidon luonteet alkavat vahitellen elokuvan aikana taydentamaan toisi-

aan ja kumpikin vahitellen nain rakastuvat toisiinsa.

Kuvio 7. Hirvio ja Belle yhdessa (Disney 1992)

Disney on siis loistava persoonan ja ilmehdinnan esiin tuomisessa, mutta on
myoOs muita medioita, joissa niita tuodaan hyvin esiin. Naista yksi suuri sellainen
on anime. Anime on lyhyesti kuvailtuna japanilainen animaatiotyyli, joka on joko
tuotettu Japanissa tai sitten siita inspiroitunut (Deguzman 2021). Animessa piir-
rostyyli on yleisesti hyvin ilmeita ja anatomiaa liioitteleva ja varikas ja nama piir-

teet inspiroivat itseani paljon.

Keskittyen enemman tunnareihin itsessaan, yksi anime, jossa esitelldaan hyvin
sarjan paahahmot ja heidan persoonansa, on Hunter X Hunter. Hunter X Hunter
kertoo Huntereista tai suomennettuna metsastajista, jotka matkaavat maailmaa,

suorittaen vaarallisia tehtavia ja 16ytaen aarteita ja hirvioita. Sarjan paahenkilo
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Gon aikoo ryhtya metsastajaksi |I0ytaakseen isansa, saaden matkaansa monia
ystavia ja vihollisia matkan varrella (MAL Rewrite 2011). Muita paahenkiloita sar-
jassa on kostonhimoinen Kurapika, laaketieteen opiskelija Leorio ja ex-salamur-

haaja Killua.

Sarjan tunnarissa esitellaan erikseen kaikki paahenkilot vahitellen nayttden hah-
mot kokonaisuudessa ja lahelta (kuvio 8). Pelkastaan hahmojen ilmeita, asuja ja
kasvojen piirteitd katsoen voi lukea hahmoista paljon. Aloittaen Gonista, han on
selkeasti hyvin innokas ja iloinen hanen kasvojansa lukien. Hanen silmansa ovat
piirretty pyoreiksi ja suuriksi, kertoen hanen nuorekkuudestansa ja myds viatto-

muudesta. Hanen vaatteensa koostuvat eniten vihreista vareista, mika voi viitata

hanen luonnonlaheisyyteensa.

Kuvio 8. Hunter X Hunterin padhahmot tunnarista, ylhaaltd oikealle Gon,
Kurapika, Leorio ja Killua. (Crynchyroll Collection 2019)

Siirtyen Kurapikaan, han on Goniin verrattuna ilmeeltdan paljon vakavamman
oloinen ja keskittynyt, juosten suoraan kohti paamaaraansa. Hanen silmansa
ovat enemman kissamaiset ja teravat, nayttaen hanen olevan enemman vaka-
vampi ja osittain uhkaavampi (Japanese with Anime 2020). Kurapika pukeutuu
hyvin valkoiseen asuun, jonka paalla on sininen asuste, jonka sarjassa kerrotaan
olevan hanen klaaniinsa kuuluva. Tama kertoo hanen arvostavan klaaniaan hyvin

paljon.
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Leorio on taas selkeasti joukon vanhin, verraten hanen kokoaan muihin
hahmoihin. Hanen silmansa on myos pienimmat heista, joka kertoo vanhuudesta.
Han on kuitenkin silti teini yhtalailla kuin muut hahmot, josta sarja usein vetaa
vitsia. Han pukeutuu hienoon pukuun ja kultakehyksisiin laseihin, joka voi kertoa
siitd, ettd kyseinen hahmo on rikas. Kuitenkin tassa tapauksessa Leorio
enemman hakee rikkautta paastessaan metsastajaksi, jotta han voi suorittaa

|aaketieteen opintonsa ja tulla oikeaksi laakariksi.

Viimeisena Killua on yksia nuorimpia joukosta Gonin kanssa, verraten heidan
pienia kokoja Kurapikaan ja Leorioon. Killua omaa itsevarman hymyn ja
leikkisasti matkustaa eteenpain skeittilaudalla. Killua omaa myos kissamaiset
silmat niin kuin Kurapika, mika tuo hahmossa soOpoytta, mutta samalla
uhkaavuutta, mika sopii, hanen ollessa ex-salamurhaaja. Killuan vaatteet ovat

kovin rennot ja kaytanndlliset, eli han on selkeasti valmis seikkailuun.

Hahmojen taustojen varit voivat myds symboloida hahmoista: Gonin tausta on
oranssi, sen kertoessa nuoruudesta ja innokkuudesta, Leorion keltaisen taustan
symboloiden optimismia ja alykkyytta, Killuan sinisen taustan kertoen
lojaaliudesta ja itsevarmuudesta ja Kurapikan violetin taustan symboloiden
mysteeria ja viisautta (Olesen 2023). On hyva myds verrata sarjan paahahmoja
tunnarissa naytettavaan antagonisti hahmoon Hisokaan. Paahenkildiden ollessa
hyvin valoistu, Hisoka naytetdaan pimeydesta ja hanen kehonsa nakyy
somistautuneena varjoihin (kuvio 9). Tama korostaa hanen rooliaan uhkaavana
sarjassa ja asentonsa kertoo siita, ettd han on valmiina taisteluun. Nailla

pienillakin piirteilla on helppo erottaa hyvat hahmot pahoista.
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Kuvio 9. Yksi Hunter X Hunterin antagonisteista: Hisoka (Crynchyroll Collection
2019)

Naiden esimerkkien jalkeen olisi hyva katsoa, miten taas omassa sarjakuvassani
Triple Chance olen yrittanyt tuoda hahmojen persoonia esiin tunteiden kautta.
Oma piirtotyylini on aina ollut hyvin ilmeikas ja varikas ottaessani paljon esimerk-
keja animesta, sarjakuvista ja yleisesti animaatiosarjoista. Ennen kaikkea suo-
sikki asioitani piirtdessa on ollut juuri iimeiden ja hahmojen paiden piirtdminen,
joten sen vuoksi olen mielestani kehittynyt niita piirtdessa parhaiten vuosien var-

rella.

Hahmoja piirtaessa auttaa myos, etta tuntee hahmot hyvin, jotta tietda, miten tie-
tyissa kohtauksissa kukin hahmo reagoisi. Minulla on ollut nyt kolme vuotta aikaa
tutustua kunnolla meidan roolipelikampanjamme hahmoihin, joten tiedan melko
hyvin, miten kukin hahmo kayttaytyy sarjakuvassani. Kokosin erilaisia ilmeita

paahenkildista viimeisimmasta julkaisemastani luvussa sarjakuvassa (kuvio 10).
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Kuvio 10. Aristen (ylin), Lebmarin (keskimmainen) ja Charityn (alin) ilmeita Triple
Chance- sarjakuvasta

Naita ilmeita katsoen voi hieman paasta perille jo hahmoista. Aloittaen ylhaalla
olevasta hahmosta Aristesta, hanen ilmeensa ovat yleisesti melko miedot ja hilli-
tyt, kertoen siita, ettd han ei kerro kaikkea heti kattelyssa. Kuitenkin liioittelen ha-
nenkin kanssaan ilmeita, koska sarjakuvassa on paljon huumoria ja kummallisia
tilanteita. Haneen verrattuna keskella oleva Lebmar on taas lahes taysi vasta-
kohta, hanen nayttaessaan tunteensa raikyvasti ulospain, huokuen itsevarmuutta
ja aggressiota. Kumpikin Ariste ja Lebmar ovat sarjakuvassa kovinkin itsevarmoja
hahmoja, mutta he nayttavat taman eri tavoin: Lebmarin ylpeillessa lihasvoimal-
laan, Ariste taas bardin karismallaan saa ihmisia puolelleen lauluineen ja sanoi-

neen.
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Viimeisena kolmikosta Charity ei taas ole niin itsevarmaa maata, hanen ollessaan
ujompi ja epavarmempi. Sen nakee kuvissa hanen kulmakarvojensa usein men-
nessa ylospain ruttuun epavarmuudesta ja huolesta, kun taas kahdella muilla kul-
makarvat menevat ruttuun joko miettelidisyydesta tai aggressiosta. Charity on
kokemattomin ja nuorin seikkailija joukossa, mutta han on silti kyvykas parantaja.
Parantajana ollessaan han on myos porukan lempein persoona, jonka voi ehka

kuvistakin paatella.

Yritan tuoda naita persoonallisuuden piirteita parhaani mukaan esille animaatios-
sanikin. Sarjakuvani on enimmakseen mustavalkoinen, joten olen iloinen, etta
paasen tuomaan varia kirjaimellisesti hahmoihin ja talla tavalla tuomaan myos

enemman persoonaa ja varisymbolismiakin hahmoista katsojille.
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4 ANIMOINNIN PROSESSI

4.1 Kasikirjoitus

Kasikirjoitukseni on ollut hyvin yksinkertainen animaatioon. Tein hyvin luonnos-
maisella tyylilla kuvakasikirjoituksen, joka nayttaisi miten animaatio kulkeutuu.
Valitsin alunperin tunnarin kappaleeksi “World at Our Feet” artistilta Timmy Trum-
pet. Kuitenkin tekijanoikeusasiat huolestuttivat itseani, kun tulisin julkaisemaan
tunnarin julkisesti omalle YouTube -kanavalleni, joten vaihdoin lopulta kappaleen

royalty free stock -musiikkiin.

Royalty free eli tekijanoikeusvapaa musiikki tarkoittaa, etta sen kayttoa tekijanoi-
keusjarjestot eivat valvo ja sen kayttd on muutenkin vapaampaa (Vayrynen &
Laitinen 2021). Kappale, jonka valitsin, on nimeltdan “Driving Ambition” ja teki-
jana Ahjay Stelino. Kasikirjoituksessani nakyy edelleen "World at Our Feet" kap-
paleen sanat, mutta tahditin kuvakasikirjoituksen uudelleen sopimaan uuteen
kappaleeseen. Kuvakollaasin kuvakasikirjoituksen alkupuolesta tein Collage Ma-
kerilla (kuvio 11).

We Con rise with Jhe

morniny  Vf G5enst MOcean  Send evt A worenind dhat WE ARE FREL

Shot
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Kuvio 11. Kuvakasikirjoituksen alkupuolta
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4.2 Animointi Clip Studiossa

Kaytdssani olevat animointi ja editointiohjelmat eivat ole taysin vieraita, vaan olen
tutustunut niihin tata aikaisemminkin koulun aikana ja sen ulkopuolella. Clip Stu-
dio Paint on piirto-ohjelma, jota kaytan yleisesti piirtdmiseen, mutta paivitin sen
noin pari vuotta sitten Clip Studio Paint Ex versioon, jotta animointityokalut olisi-
vat laajempia. Clip Studio Paint on ohjelma, joka on suunnattu kuvitusten, sarja-

kuvien ja animaatioiden tekoon (Gvaat 2023), minka vuoksi se on itselleni juuri

sopiva sovellus kayttaa yleisesti ja etenkin kyseiseen projektiin (kuvio 12).

Kuvio 12. Animointia Clip Studiossa

Clip Studion animointi toimii hieman erilla tavalla kuin piirtdessa silla normaalisti.
Ensin siihen tulee luoda niin kutsuttu Timeline eli aikajana, jossa tulee paattaa
kuinka monta framea eli kuvaa animaatio sisaltda. Timelinen voi tehda avaamalla
Window- valikon ja valitsemalla sieltéd Timeline. Timelinen avattua tulee painaa
New Timeline, jossa paasee valitsemaan kuinka monta kuvaa sekunnissa ani-
maatiossa tulee olemaan. Englannin kielessa tata kutsutaan "frames per second”

tai lyhennettyna fps. Fps:n voi paattaa 8—60 valilta: mita suurempi frame rate, sita
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paremmalle ja sulavammalle animaatio yleensa nayttaa (Flipaclip 2023). Itse ani-

moin kayttaen 24 fps.

Yksi hyvin hyddyllinen asia animoinnissa Clip Studiossa on tydkalu nimelta Onion
skin eli suoraan kaannettyna sipulin kuori. Taman avulla pystyy nakemaan edel-
lisen ja tulevan framen piirrettdessa. Nain ei tarvitse koko aikaa hyppia eri frame-
jen valillda vaan voi tarvittaessa piirtaa edellisten tai seuraavien viivojen paalle.
Frameja pystyy myOs suoraan kopioimaan tarvittaessa painamalla Duplicate
layer ja menemalla sitten Timelinella kohtaan Specify cels ja valitsemalla sielta

lopulta haluttu layer.

Layer merkitsee piirtokuvaa ja animation cel animoitavaa piirrosta. "Cel” tarkem-
min tarkoittaa ohutta muovista, lapinakyvaa materiaalia, johon animaatiota teh-
tiin, ennen digitaalisen animaation yleistymista (Kench 2022) ja tata termia kay-

tetaan yha, vaikka animoitaisiinkin digitaalisesti.

4.3 Animointi Adobe After Effectsissa

Adobe After Effectsia tuli kaytettya animoidessa lahes yhta paljon kuin Clip Stu-
diotakin. Halusin, ettd animaatiossa on myds niin sanottuja freeze frameja eli py-
sahtyneita kuvia, jotka eivat varsinaisesti liiku, mutta joita editoimalla Adobe After
Effectsissa saan luotua niihin ikdan kuin kolmiulotteisen efektin. Yksi sellainen
kohtaus, joka oli taysin animoitu tai editoitu kayttaen Adobe After Effectsia, ol

missa nakyi sirkusjoukkio, telttaa ja taustalla yleisé (kuvio 13).
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Kuvio 13. Animointia Adobe After Effectsissa

Ennen varsinaista editoimista, piirsin tarvittavat kuvat Clip Studio Paintissa, jonka
jalkeen tallensin piirrokset erillisina PDF kuvina, joissa tausta oli lapinakyva. Sit-
ten siirsin nama kuvat Adobe After Effectsiin ja aloin muokkaamaan niita, paina-
malla kuvissa Transform kohtaa ja saatamalla sitten kohtia Position ja Scale eli
suomennettuna positiota ja skaalaa. Muuntelin niitd niin, ettd hahmot lahenevat
kameraa ajan kanssa ja edessa oleva konfetti likkuu alasuuntaan. Tama luo il-

luusion siita, ettd kamera lahestyisi hahmoja ja etta konfetti tippuisi alaspain.

4.4 Editointi ja aanien lisays

Tein osittain editointia samalla, kun tein animaatiopatkia. Laitoin aina animaa-
tiopatkan valmistuttua sen Adobe Premiere Rushin, jossa editoin sen kestamaan
sen ajan kun sen kuuluisi. Oli mielenkiintoista seurata, kuinka animaatiopatkia
vahitellen kasaantui, koostaen lopulta kokonaisuuden. Premiere Rushilla oli hyvin
yksinkertaista vaihtaa animaatiopatkien kestoa ja nopeutta, ainoastaan valilla it-
sellani oli ongelmia loppupuolella animaation tallentamisen kanssa, mutta sain

sen lopulta toimimaan.
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Mita tulee muuhun editoimiseen, kun sain animaatiopatkat valmiiksi, aloin muok-
kaamaan viela koko teosta lisaamalla teksteja ja aaniefekteja Adobe After Effect-
sissa. Teksteihin kuului muun muassa, krediitit itselleni ja kavereilleni hahmoista
ja tarinasta, seka krediitit musiikista. Teksteissa kaytin itse tekemaani fonttia, jota

kaytan myos lisatessani teksteja sarjakuvaani.

Halusin myo6s tunnelman kohentamiseksi lisata muutamia aaniefekteja animaati-
oon. Etsin aluksi Freesounds sivustolta, mutta paadyin lopulta etsimaan Youtu-
besta. Yksi aani oli tosin tadysin omani, joka tuli referenssivideosta, jonka otin mal-

liksi animoidessani nopan putoamista.

4.5 Lopputulos

Animaation lopulta valmistuttua olin tyytyvainen lopputulokseen. Tallainen pitkan
ajan projekti vaati paljon karsivallisyytta ja omanlaista jarjestelmallisyytta, jotta
kaikki valmistuisi ajallaan. Kaikki ei sujunut taysin suoraviivaisesti, mutta sellaista
tekemiseni yleensa onkin. Animaatioista tuli sopivan sulavia ja auttoi, etta sain
matkan varrella positiivista palautetta muilta, joille naytin keskeneraisia patkia

animaatiota tehdessa.

Jouduin muokkaamaan alkupaassa olevia animaatiopatkia vahan valia, saatele-
malla niiden liikkkuvuutta ja varimaailmaa. Erityisesti kohtia, jossa esittelin kaikki

paahahmot erikseen, muokkailin hyvin paljon (kuvio 14).
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Kuvio 14. Paahenkilot animoituna. Vasemmalta oikealle Lebmar, Charity ja Ariste

Kaytin naissa kohdissa taustalla hahmojen paavareja, joihin yhdistamme yleisesti
hahmot. Valitsimme peliporukkamme kanssa heille juuri ndma varit, koska ne
ovat variteoriassa paavarit eli sininen, punainen ja keltainen (Deng 2023). Varien
symboliikka taas yleisesti kertoo, etta sininen on luottamuksen ja turvallisuuden
vari, punainen energian ja voiman vari ja keltainen luovuuden ja ilon vari (Olesen

2023). Nama varit mielestdmme kuvaavat hahmoja hyvin.

Taustoissa nakyy myos symbolit, joita kdytdmme usein hahmoissa eli kuu (Leb-
mar), aurinko (Charity) ja tahdet (Ariste). Aloimme yhdistamaan naita symboleja
kampanjan alkupuolella eli vuonna 2020. Symboleille on melko yksinkertaiset se-
litykset: jumalattaren, jota Lebmar palvoo, ollessa kuun jumalatar, Charityn ol-
lessa lammin ja parantava kuin aurinko itse ja Aristen pisamien nayttaessa tah-
dille ja tdman vuoksi hanta kutsutaankin usein "tahtikasvoksi”. Symbolit nakyvat

my0s sarjakuvan logossa.

Animaatioprojektissa paasin harjoittamaan myos taustojen piirtamista. Piirran toki
taustoja sarjakuviinikin, mutta usein valttelen yksityiskohtaisten taustojen piirta-
mista. Kuitenkin halusin korostaa animaation tunnelmaa ja taten paadyin haasta-
maan itseani. Kaikkiin kohtauksiin en tallaisia taustoja tehnyt, mutta niihin, joihin
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tein olen tyytyvainen. Esimerkiksi kohtaukseen, jossa paahahmot kavelevat yh-
dessa metsassa (kuvio 15) tein maalausmaisella tyylilla taustan, jonka jalkeen-
pain sumensin, korostaakseni edessa olevia hahmoja. Muuten piirsin taustoja

enemman omalla tyylillani, line artin eli viivapiirrosten kanssa.

story: nonparelliperuna
tu blue

eeri ).h

N

Kuvio 15. Paahahmot kavelemassa metsassa

Kohtaus, jonka tiesin tekevani ensimmaisena ennen kuin aloin edes tekemaan
kuvakasikirjoitusta, oli kohtaus, jossa nakyisi paahahmot ja heidan avatessa sil-
mansa, nakyisi sen sijaan sarjan paatekijat eli mina, sisarukseni Riinu Kallio ja
kaverini Eeri Patsi (kuvio 16). He ja mina kun olemme sarjan sydan ja ilman meita

kaikkia D&D kampanjamme tai varsinkaan sarjakuva ei olisi ikind syntynyt.
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Kuvio 16. Roolipeli-kampanjan pelaajat ja tekijat, eli vasemmalta oikealle mina,
Riinu Kallio ja Eeri Patsi

Jos voisin muuttaa animaatiossa jotain, se olisi varmaan alkupaan kavelyanimaa-
tiot (kuvio 17.) Naen, etta ne eivat ole niin hiotut kuin ne voisivat olla. Toisaalta
olen animaation tasolla yha vasta harjoittelemassa asioita ja aikataulun mukaan
lukien naen silti tehneeni kelpoa tyota. Olen kuitenkin tyytyvainen kohtauksen va-
ritykseen ja siihen, etta onnistuin nayttdamaan pelkastaan kavelytyylilla hahmojen
eri persoonia: Lebmarin kavellessa reippaasti, Charityn mennessa arkaillen ja

varoen, somistautuneena huppunsa ja Aristen astellessa varsin itsevarmasti.



27

Kuvio 17. Hahmot kavelemassa animaation alussa
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5 POHDINTA

Tavoitteenani tydssa oli tutustua siihen, millaista tunnarianimaation tekeminen on
ja miten onnistuisin nain lyhyessa animaatiossa kertomaan mahdollisimman pal-
jon hahmoista. Kaikkea ei yhden animaation aikana paase kertomaan, mutta ha-
lusin kuitenkin hahmojen ilmeiden ja eleiden kertovan hahmoista mahdollisim-

man paljon.

Pelkasin ennen animaation aloittamista, etta aikani ei valttamatta riittaisi animaa-
tion viimeistelemiseen. Tama myos hermostutti, kun olin saanut muutaman ani-
maatiopatkan tehdyksi, mutta kun paasin puoleen valiin saakka, huomasin, etta
aikatauluni riittda hyvin. Animaatiossa ei ole jatkuvaa liiketta, vaan myds freeze
frameja, joka helpotti paljon, koska minun ei sita kautta tarvinnut kasin animoida

jokaista liiketta.

Mita tulee hahmoihin, sain kuvattua heidan erilaisuuksiansa hyvin, vaikkakin ani-
maatio ei ole turhan pitkd. Heidan erilaiset luonteensa paistavat animaatiossa
hyvin. Ariste ja Lebmar ovat vanhimmat paahahmoista ja osittain sen kautta ko-
keneempia ja itsevarmempia, Charity on nuorin, epavarmin ja ujoin. Kuitenkin
Ariste ja Lebmarkin eroavat toisistaan hyvin, Aristen ollessa ihmisten kanssa suo-
sittu ja flirttaileva, kun taas Lebmar on rédavasuinen ja aggressiivinen. Naita puolia
toin hyvin esille liioittelemalla ilmeita ja eleita tarpeeksi, ettd nama piirteet osuvat
helposti silmaan. Piirrostyylini ollessa valmiiksi jo kovin piirrosmainen, tama ei

haittaa ollenkaan.

Kokonaisuudessaan koen projektin onnistuneeksi ja tiedan nyt paremmin, miten
jatkossa toimia, jos aloitan tekemaan samankaltaista tai pidempaa animaatiota.
Koen myads, etta opittavaa minulla riittda ja haluisinkin viela hioa omia animointi-
taitojani. Toivon, etta tutkimuksestani tulevat hyotymaan muut aloittavat animoijat
tai muut sarjakuvataiteilijat, jotka haluaisivat animoida omia sarjakuvahahmo-

jaan.
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