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Opinnaytetyossa kaytiin lapi kaksiulotteisen animaation taustan visuaalisen ker-
ronnan elementteja. Opinnaytetydn teososassa oli tarkoitus oppia rakentamaan
taustoja ja visuaalista kerrontaa. Tarkoituksena oli kehittaa taiteellista kykyani
animaation tekemisesta, erityisesti taustojen teon prosessista. Henkilokohtainen
tavoitteeni oli laajentaa taiteellista tietamystani animaation visuaalisesti ehyen
kokonaisuuden muodostamisesta.

Tutkimusosuus koostui taustan maarittelysta, kerronnasta, visuaalisesta lukutai-
dosta, visuaalisista elementeista ja naiden tulkinnasta. Naiden lisaksi annoin esi-
merkkeja 2D- animaatioin taustoista, joiden avulla analysoin taustojen visuaalisia
kerronnan elementteja.

Teososuus koostui lyhyesta animaatiosta, joka on nimeltdan 'Journey’. Animaa-
tiossani on yksinkertainen tarinaosuus, jossa taustat ovat kohokohdassa. Toteu-
tin animaationi Clip Studio Paint -ohjelmalla ja kaytin frame by frame -tekniikkaa.
Kaytin toteutuksessa myods Adobe—ohjelmia, esimerkiksi Adobe Photoshop-, Af-
ter Effects- ja Premiere Pro -ohjelmia.

Animaatiossani on useampia taustoja, joista analysoin yhta valitsemaani taustaa.
Tata tutkin laadullisella kuvantutkimusmetodilla eli formalistisen analyysin kautta.
Tarkastelin tekemaani analysointia vastatakseni tutkimuskysymykseeni, miten
2D-animaation taustat tukevat visuaalista kerrontaa.

Opin rakentamaan taustoja animaationi kautta. Animaation tekeminen auttoi laa-
jentamaan tietamystani liittyen visuaalisen kokonaisuuden muodostamiseen.
Animaation tekeminen kehitti myos taustojen rakentamista ja naiden teknisten
prosessien hallintaa. Animaationi on hyva lahtokohta haastavampien taustojen
muodostamiseen, silld animaation tausta on hyvin laaja ja visuaalisesti tuottava
ominaisuus tarinankerronnassa.
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In the thesis, two-dimensional animation background for visual storytelling ele-
ments were reviewed. The purpose in the thesis was to learn to make back-
grounds and visual storytelling. The intention was to develop my artistic skills in
making animation, especially about the process of making backgrounds. My per-
sonal objective was to expand my artistic knowledge in creating a visually intact
whole of an animation.

The research section includes the definition of animation background, narration,
visual reading, visual elements, and their interpretation. In addition, | gave exam-
ples of 2D- animation backgrounds of which | analysed the backgrounds for visual
storytelling elements.

The artistic output includes a short animation named ‘Journey’. My animation has
a simple story part in which the backgrounds are the centre of the attention. |
executed the animation with Clip Studio Paint program, and | used frame by frame
technique. | also used Adobe programs, for example Adobe Photoshop, After Ef-
fects and Premiere Pro.

My animation has several backgrounds, of which | analysed one of the back-
grounds that I chose. | studied through formalist analysis of that background. |
reviewed the analysis to answer my research question, how 2D-animaiton back-
grounds support the visual storytelling.

| learned to make backgrounds through my animation. Making the animation
helped to expand my knowledge about creating a visual ensemble. Making the
animation also developed the construction of the background and the control of
these technical process. My animation is a good start to create even more chal-
lenging background because animation background is very a comprehensive in
and visually beneficial feature in storytelling.

Keywords animation, background, visual reading,
story, narration, interpretation
Special remarks The thesis includes an animation



SISALLYS

1 JOHDANTO ... 5
2 ANIMAATIO .. 7
2.1 AnIMaation alKu ..........oouuiiii e 7
2.2 Amerikkalainen animaatio.............ccccoeiiiiiiii i 8
2.3 Animaatio ympari maailmaa..........cccccoooiiiiiiiii 11
2.4 NYKYPEIVA ..o 12
3 ANIMAATION TAUSTA JA KERRONTA ..o 15
3.1 Animaation tausta............ooeiiiiiii i, 15
3.2 Kertomus ja sen Kerronta..........cooooviiiiiiiiiiii e 16
4 VISUAALINEN LUKUTAITO JA FORMALISTINEN ANALYYSI .....cccovvveeeee. 19
4.1 Visuaalinen [UKUtaItO ............eeoiiiiiiii e 19
4.2  Formalistinen analyysSi ..........ccueeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 20
5 VISUAALINEN KERRONTA ...coiiiiii e 22
5.1 Taustan sommittelu ..o 22
5.2 Kuvauksen ja tilan jaljittely ... 25
53 AiKajalelkkaus ... 28
5.4  Valotja varot........o. i 30
5.5 VAN oo 32
6 ANIMAATION TOTEUTUS ... eeeeees 36
6.1  Animaation suunnittelU.............coooiiiiiiii i, 36
6.2 Taustojen tEOSPrOSESSI.....iiiiiiii i 39
6.3 LIKKEEL...cco e 43
6.4  KOKOGMINEN ... .ot 45
7 FORMALISTINEN ANALYYSI ..ouiiiiiiiieeie e 47
ST O 113 1 N 1 51
0 1= 54

L T T E T et e e 58



1 JOHDANTO

Minua on aina kiehtonut animaatioissa useammat elementit, kuten hahmojen ta-
rinat, kertomus ja visuaalisuus. Opinnaytetydni tavoitteena on tutkia visuaalista
tarinankerrontaa taustan keinoin. Animaation taustat ovat yksi niista kohteista,
joissa pystytaan syventamaan kertomusta visuaalisin keinoin. Taustojen kautta
animaation tarina valittyy, mika muodostaa todentuntuisen maailman hahmojen
ymparille. Ymparisto luo katsojalle realistisen kuvan hahmojen maailmasta visu-

aalisin keinoin.

Animaatioissa keskitytddn enemman hahmoihin ja naiden liikkkuvuuteen, silla kat-
soja kohdistaa huomionsa ensisijaisesti naihin kohteisiin. Olen tehnyt animaati-
oita, joissa nama hahmon liikkeet ovat merkittavassa osassa. Taman ajatuksen
pohjalta Iahdin pohtimaan animaatiota toisesta nakokulmasta eli animaation taus-
toja ja niiden visuaalisuutta. Opinnaytetyoni tarkoituksena on oppia taustan ra-
kentamista ja niiden visuaalista kerrontaa animaatiossa. Tarkoituksena on myos
kehittaa taiteellista kykyani animaation tekemisesta, erityisesti taustojen teon pro-
sessista. Henkilokohtainen tavoitteeni on laajentaa taiteellista tietamystani ani-

maation visuaalisesti ehyen kokonaisuuden muodostamisesta.

Olen kiinnostunut tutkimaan animaation visuaalisen tekniikan elementteja ja nai-
den kerronnan keinoja. Pyrin tarkastelemaan visuaalisen kerronnan elementteja
eri taidelajien nakokulmien kautta. Pyrin tutkimaan myos kertomuksen ja taman
kerronnan keinoja. Oletan, ettd nama vaikuttavat myos animaation taustoihin.
Naiden lisaksi pyrin tarkastelemaan katsojan osallisuutta taustan tulkitsemisessa.
Aion selventaa myos taustan visuaalisia elementteja tutkimalla useampia valitse-
miani esimerkkeja animaatioelokuvien ja -sarjojen avulla, jotka ovat ainoastaan

perinteisella ja/tai digitaalisella tekniikalla toteutettuja kaksiulotteisia animaatioita.

Opinnaytetyoni teososuuteen teen lyhyen animaation, johon toteutan tarvittavat
taustat digitaalisesti. Animaation taustojen tekniikkana kaytan viivapiirroksen ja
maalauksen yhdistelmaa. Toteutan taustat ja ruutu ruudulta (frame by frame)-
animaation Clip Studio Paint-ohjelmalla. Taman lisaksi kaytan apuna Adobe-oh-

jelmia, kuten Adobe Photoshop- ja Adobe After Effects-ohjelmia. Lopuksi kokoan



animaation otokset Adobe Premiere Pro-ohjelmalla ja esitan animaation video-

muodossa.

Animaatiossani tulee olemaan useita eri otoksia. Taman takia kohdistan aineiston
analyysin ainoastaan yhteen valitsemaani animaatiotaustaan. Tata tutkin laadul-
lisella kuvantutkimusmetodilla eli formalistisen analyysin keinoin. Tarkastelen te-
kemaani analysointia vastatakseni tutkimuskysymykseeni, miten 2D-animaation

taustat tukevat visuaalista kerrontaa.



2 ANIMAATIO
2.1 Animaation alku

Animaation juurten uskotaan olevan lahtoisin muinaisista luolamaalauksista.
Naissa elaimelle oli piirretty monta paata ja raajaa vierekkain tai paallekkain, ja
ne nayttivat muodostavan liikkeen soihdun valaistuksen liikehdinnan avulla.
(Kaaro 2012.) Selkeimpana todisteena pidetdan vanhan savimaljan maalattua
kuviointia, josta on havaittu hyppivan pukin liikkeen eri vaiheet (English Fars-
news, Lehtinen 2013,7).

1800-luvun alun Euroopassa ryhdyttiin valmistamaan kuvan esityksien seka ela-
voittamisen valittavia laitteita (Lehtinen 2013, 9). Vuonna 1832 belgialainen pro-
fessori Joseph Plateau kehitti ennennakemattéman laitteen, phenakistoskoopin.
Phenakistoskooppi oli pyorea levy, jonka reunassa olevat hahmot eri asennoissa
muodostivat toistavan liikkeen levyn pyoriessa. Levy piti asettaa peilia vasten,
jonka heijastusta tuli seurata levyn reunojen raoista. (Eskelinen 2008,14.) Liiketta

pystyttiin tarkastelemaan myds levyn pydriessa vaakatasossa (Lehtinen 2013,9).

Muut keksijat alkoivat kehittaa rumpumaisia katselulaitteita, mitkd muistuttivat
phenaskistoskoopin tekniikkaa. Esimerkiksi itavaltalainen matemaatikko ja kek-
sija Simon von Stampfer rakensi stroboskoopin. (Eskelinen 2008,15.) Laitteessa

olevat piirretyt kuvat olivat pystytasossa rummun pinnalla (Lehtinen 2013,9).

Optiikasta kiinnostunut ranskalainen insindéri ja professori Emile Reynaud keksi
praksinoskoopin vuonna 1877. Praksinoskooppi oli samankaltainen kuin aiem-
mat keksinnot, mutta esitystapa oli poikkeavampi. Rummun keskiossa olevat pei-
lit heijastivat kuvia, mika loi yhtenaisemman liikkeen. Laitteeseen tehtiin eri va-
laistuksen ja kuvan siirtamiseen tarvittavia lisayksia, minkd ansiosta kuvat saatiin
nakyviin ensi kertaa kankaalle. Postikortin kokoisen taustamaalauksen heijastus

asetettiin myds liikkeen taakse. (Lehtinen 2013,9.)

Teollistuminen mullisti myds animaation tuotannon, koska kehittyneen prak-
sinoskoopin avulla pystyttiin nayttamaan animaatioita isommalle yleisolle. Lait-
teella voitiin heijastaa selluloidifiimia voimakkaan sahkdlampun ja linssin suuren-

nuksen avulla. Liike saatiin siitymaan kankaalle peilin kautta. Reynaud perusti



"Theatre Optique’ -nimisen teatterin, missa han toi esille teoksiaan. (Lehtinen
2013,9.) Kuviossa 1 on esitetty kuva kyseisesta laitteesta ja paikasta (ks. Anima-
cam 2016).

HREVNAUD'S OPTICAL THEATER.

Kuvio 1. Reynaudin Theatre Optique- teatteri (Animacam 2016)

Ranskalainen pilapiirtéja Emile Cohl loi animaation 'Fantasmagorie’ vuonna 1908
(Lehtinen 2013,12-13). Cohlin kayttama animaatiotekniikka oli piirtda ja kuvata
piirrokset yksi kerrallaan (Nummelin 2015,13). Kyseinen teos oli ensimmainen,
joka oli toteutettu taysin piirrosten keinoin. Tama antoi perusteet tulevalle perin-
teiselle animaatiotekniikalle. Cohl halusi teoksissaan olevien muodonmuutoksien
kautta osoittaa animaation mahdollisuuksia, jotka uhmaisivat todellisuutta. (Ja-
mie 2023.)

2.2 Amerikkalainen animaatio

Animaatioiden valmistaminen suuntasi Euroopasta Amerikkaan 1900-luvun
alussa (Nummelin 2015,13). Animaation tuottaminen kiehtoi erityisesti sarjaku-
vien tekijoitd. He alkoivat tutkia ja kokeilla animaation ilmaisutapoja. Naiden poh-
jalta he alkoivat tuottaa hahmoille ja ymparistoille sulavia liikkkeita, jotka tulisi olla
hyvin liioiteltuja. Talldin animaatiossa ei ollut vield aania kuvien tukena. (Antoons
2020.) Animaatiostudioita syntyi, ja tarvittin useampia tydntekijoita tuottamaan

eri osa-alueita animaatioissa (Nummelin 2015,13).



Vuonna 1914 sarjakuvapiirtdja Winsor McCay kehitti animaation 'Gertie the Di-
nosaur’ (Antoons 2020). Animaatiossa kaytettiin ensimmaista kertaa kuvaruutuja
(keyframe), kuvaruutujen valissa olevia lisaruutuja (inbetweening), ruutujen nu-
merointia (registration marks) ja animaation toistumista (animation loops). Nama
ominaisuudet vakiintuivat animaation valmistuksessa. (Jamie 2023.) McCayn
tekniset ratkaisut muuttivat animaatioiden valmistuksen teolliseksi tuotannoksi
(Lehtinen 2013,29).

McCayn tekniikassa kaikki kuvat tuli piirtaa yksitellen taustaa myoten. Vaarin jal-
jennetty kuva aiheutti aaltoilua taustassa. (Lehtinen 2013,23,25.) Sarjakuvapiir-
taja ja animaattori John Randolph Bray paatti parantaa animaation valmistusta
McCayn tekniikan pohjalta. Bray erotti likkuvat kohteet jattamalla taustaan tyhjan
paikan, johon animoitavan kohteen liikkeet lisattiin kuvausvaiheessa. Brayn yh-
tiokumppani ja animaattori Earl Hurd kehitti Iapinakyvat selluloidikalvot, jotka voi-
tiin asettaa paallekkain. Nain kohde pystyi likkumaan vapaasti yhtenaisen taus-

tan pysyessa paikoillaan. Tata kutsutaan selluloidikalvojen paallystyksen proses-

siksi (cel overlay process) (kuvio 2), joka vakiintui animaatiotuotannossa. (Ani-
mated Talk Studios 2021.)

Kuvio 2. Kuvankaappaus. Earl Hurdin animaatiotekniikasta (Animated Talk Stu-
dios 2021)

Walt Disney oli yksi tunnetuimmista elokuvatuottajista ja animaattoreista. Dis-
neyn ensimmainen tunnettu animaatio oli 'Hoyrylaiva Ville’ (1928), jonka paa-
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osassa on Mikki Hiiri. Miljoo sijoittuu Mississippi-joelle. Kyseinen animaatio ei ol-
lut ensimmainen aanianimaatio, vaan ensiaskel kohti synkronoituja aanianimaa-
tioita. (Lehtinen 2013,50-51,61-63.) Kuviossa 3 on esitetty kuva 'Hoyrylaiva
Ville’-animaatiosta (ks. Walt Disney Animation Studios 2009).

Kuvio 3. Kuvankaappaus. Hoyrylaiva Ville. 'Walt Disney Animation Studios’
Steamboat Willie 1928’ (Walt Disney Animation Studios 2009)

Disney kerasi lyhytanimaatioistaan tietoa valmistustavoista ja tekniikoista tule-
vaan kokoillan animaatioelokuvan valmistamiseen. Tata varten Disney keskittyi
tutkimaan Technicolor-varijarjestelmallisen monitasokameran, tarinankerronnan
seka musiikin kayttéa. (Chancellor 2016.)

Disneyn valmistama 'Lumikki ja seitseman kaapiéta’ (1937) oli maailman ensim-
mainen pitka varianimaatioelokuva. Elokuva oli kansainvalinen menestys. Ani-
maatiot vahitellen muuttuivat Hollywoodin nayteltyjen elokuvien kaltaisiksi, esi-
merkiksi "kameranliikkeissd” tai kuvan rajauksissa. Disneyn animaatiot poikkesi-
vat muiden studioiden animaatioista, joissa oli enemman vauhdikkuutta ja toimin-
taa. Nama olivat erilaiset myds tyyliltdan seka tarinan kerronnaltaan. (Nummelin
2015,17,22-25.)

Televisioon tehty animaatio keskittyi enemman dialogiin, muuttui hitaantem-
poiseksi ja yksinkertaisemmaksi, koska animaation kestoa haluttiin pidentaa. Ta-
man vuoksi animaatioiden valmistaminen tuli olla helpompaa ja nopeampaa.
(Nummelin 2015,30-31.) Nama muutokset nakyivat niin liikkeissa kuin taustois-
sakin (Lehtinen 2013,243).
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Elokuviin tehty animaatio taas toi esille uudenlaista elokuvamusikaalin tunnel-
maa. Nama alkoivat yleistymaan, kun huipentumana oli erottuvalla tyylillaan ja
tarinan sanomallaan Disneyn ’Pieni Merenneito’ (1989). (Lehtinen 2013,280-
281.) Animaatio muistuttaa Broadway musikaaleja, mikd muodosti uuden tarinan
kerrontamallin. Kyseisen tarinan rakenteen lisdksi animaatioissa alkoi korostu-
maan maailman rakentaminen ja tdman visuaalisuuden kerronta. (SuperCarlin-
Brothers 2019.)

2.3 Animaatio ympari maailmaa

Euroopassa tehtiin animaatioita eri tavoilla ja tekniikoilla, kuten stop-motion
nukke- ja vaha-animaatioita seka abstraktisia animaatioita (Kehr 2023). Esimer-
kiksi Saksassa animaattori Lotte Reiniger teki animaatioita kohteiden varjojen si-
lueteilla. Reiniger tuli tunnetuksi myos kehittamastaan ensimmaisesta monitaso-
kamerasta, jonka useammat erilaiset siluetit asetettiin paallekkain lasille, mika
luo vaikutelman syvyydesta. Tata tekniikkaa Reiniger kaytti animaatiossaan 'The
Adventure of Prince Achmed’ vuodelta 1926. (BBC Ideas 2018.) Kuviossa 4 esi-
tetty kuva on mainitusta Reinigerin animaatiosta (ks. Yockey 2021). Disney
omaksui myos taman tekniikan ja kehitti oman versionsa monitasokamerasta
(BBC Ideas 2018).

Kuvio 4. Kuvankaappaus. Hahmo veden aarella. The Adventures of Prince Ach-
med (Lotte Reiniger, 1926) (Yockey 2021)

Suomessa tuotettiin paapainotteisesti piirros-, maalaus-, savi-, pala-, leike- ja

nukkeanimaatioita. Nama nakyivat lyhyissa tai pitkissa animaatioissa, esimerkiksi
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mainoksissa, elokuvissa, elokuvien alkuteksteissa tai -kuvina, televisiosarjoissa,
lastenohjelmissa seka taideanimaatioissa. Lisaksi tehdaan yha enemman tieto-
koneanimaatioita, 2D- ja 3D-animaatioita. Naiden toteuttaminen ja nakyvyys on

my0s kansainvalistynyt. (Nummelin 2015,60-65.)

Japanin animaatio tunnetaan nimeltd ’anime’ eli kaikkea piirrettyd elokuvaa
(Nummelin 2015,78). Japanilainen animaatio muotoutui televisiosarjoissa 1960-
luvulla. Sarjakuvantekija Osamu Tezuka luoman sarjakuvan ’Astro Boy’ pohjalta
tehtiin animaatio, joka loi pysyvan mallin animen tyylille. Tyyli oli yksinkertainen
ja tunteiden ilmaisussa realistinen. Elokuvauksellisia tekniikoita myos ryhdyttiin
hydodyntamaan, kuten valaistuksen ja sommittelun keinoja. Hahmojen ja tausto-
jen visuaalisuus kehittyi varikkaaksi ja liioitteluksi 1980-luvulla. (AnimeEveryday
2017.) Ohjelmien lisaksi alkoi elokuvatuotannon huippu. Hayao Miyazakin kirjoit-
tama ja ohjaama elokuvan "Tuulen laakson Nausicad’ (1984) suosion ansioista

Miyazaki pystyi luomaan Ghibli-studion, minka useat elokuvat ovat tunnettuja

maailmalla. (Nummelin 2015,81.) Kuviossa 5 esitetty kuva on Miayazakin eloku-
vasta (ks. IMDB 2023b).

Kuvio 5. Kuvankaappaus. Prinsessa Nausicaa lentamassa. Nausicaa of the Val-
ley of the Wind (1984) (IMDB 2023b)

2.4 Nykypaiva

Pixar-animaatiostudio tuotti Disneyn tilauksesta Toy Story-elokuvan (1995), joka

oli maailman ensimmainen tietokoneella tehty kokoillan animaatioelokuva (Lehti-
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nen 2013,276-277). Nakemykseni mukaan kyseisen elokuvan jalkeen 3D-ani-
maation suosio on kasvanut animaatiotuotannossa. Totean, ettd 3D-animaation
ansiosta pystytaan ilmaisemaan ja toteuttamaan monipuolisempaa hahmojen
seka taustojen kuvausta. Olen huomannut, ettd kehittyneen teknologian myéta
uudet laitteet ja ohjelmat mahdollistavat 2D-animaatioiden valmistuksen laajem-

min ja nopeammin. Talla pyritddn myds sailyttamaan 2D-animaation henki.

Olen havainnoinut nykypaivana myds muita animaatiotapoja, esimerkiksi stop-
motion-animaationa vaha-, nukke-, pala- ja graafista animaatioita. Olen nahnyt,
etta eri tekniikat tukevat myos toinen toisiaan: animaatiossa esiintyvat hahmot
voivat olla 2D-animaatiolla toteutettuja, kun taas tausta on tehty kolmiulotteisesti
tai painvastoin. Olen havainnoinut myds 3D-animaatioita, joita on kaytetty apuna

myds 2D-animaatioiden valmistamisessa.

Youtube kanava Insider videossa 'How 'Wolfwalkers’ Animated Its Wolf Vision
Scenes’ esitellaan Cartoon Saloon studion ohjaajien Tom Mooren ja Ross Ste-
wart’n ja animaation kohtauksen tarkastaja Eimhin McNamaran valmistaman
"The Wolfwalkers’ (2020) elokuvan kohtauksissa kehitettya tekniikkaa, jota kut-
sutaan 2.5D-animaatioksi. Kyseisessa animaatiossa suunnittelu tapahtuu kolmi-
ulotteisen tekniikan keinoin, minka kautta syvyys ja liikkeet jaljennetaan piirta-
malla kaksiulotteisen animaation muotoon. Kuviossa 6 esitetty kuva on kohtauk-
sen suunnitteluvaiheesta, jossa 2D-animaation taustan elementit ovat asetettu
kolmiulotteiseen ymparistoon. Tama luo taustan realistisuutta seka siella esiinty-

vien hahmojen liikkuvuutta. (Insider 2021.)

INSILER

Kuvio 6. Kuvankaappaus. 2.5D-animaatio. How 'Wolfwalkers’ Animated Its Wolf
Vision Scenes (Insider 2021)
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Olen nahnyt animaatioita teattereissa kokoillan tai lyhytanimaatioina, televisiossa
sarjoina tai mainonnan valineena. Olen térmannyt myos animaatioihin myds In-
ternet-sivustoilla ja sosiaalisessa mediassa: aina yksinkertaisista luonnoksista
jopa pitkiin animaatioihin. Naiden lisaksi olen huomannut myds animaatioita pe-
leissa, jotka ovat toteutettu kaksi- tai kolmiulotteisen keinoin. Koen, etta ne voivat
vaikuttaa myds pelaajan pelikokemukseen. Olen nahnyt myds animaatioita taide-

nayttelyissa, esimerkiksi lyhytanimaatioina tai toistuvina animaatioina.

Ymmarran, etta animaatioita voidaan toteuttaa hyvin monipuolisten tekniikoiden
avulla. Nain muodostuu siis erilaisia tyyleja, yksinkertaisista piirrosanimaatioista
aina realistisiin animaatioihin. Oletan, etta naiden visuaalisen kerronnan elemen-
teissa on jonkin verran samankaltaisuuksia. Taman kautta pidan todennakoi-
sena, etta visuaalisen kerronnan elementit kohdistuvat myds animaatioiden taus-

toihin ja naiden kuvaukseen.
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3 ANIMAATION TAUSTA JA KERRONTA

3.1 Animaation tausta

Youtube kanavan perustaja ja animaatioiden taustojen tekija Devin Elle Kurtz on
kertonut videossaan ‘Background Art 101’ animaation taustan tai ymparistotai-
teen keskittyvan ympariston elementtien kuvaukseen. Kurtz on luokitellut taustan
kaikkeen, mitka eivat ole hahmoja tai rekvisiittoja. Kurtzin mielesta animaation
taustan tila toimii hahmojen nayttamona, jossa hahmot pystyvat kyseisessa ti-

lassa liikkumaan ja esiintymaan. (Kurtz 2020.)

Youtube kanavan RCAnimen perustaja ja videoiden tekija Matthew Li on kertonut
videossaan 'What Goes into the Background Art (in Anime)?’ taustan olemassa-
olon tarkeydesta. Li on todennut, etta animaation taustan tarkoituksena on raken-
taa maailma, joka valittdd hahmojen ja kohtauksien tunnetiloja. Lin mielesta taus-
tan merkitys muodostuu ainoastaan, kun hahmot ovat vuorovaikutuksessa taus-

tan kanssa, jos se on tarinan kannalta valttamatonta. (RCAnime 2016b.)

Youtube kanavan Gallerynucleusin videossa ’Painting the Studio Ghibli Way—Art
of Yoichi Nichikawa’ kerrotaan taustojen tekijan ja taiteen ohjaajan Yoichi Nichi-
kawan havainnoista, minkd mukaan taustan tulee aina asettua etddmmalle, eika
tausta saa jattaa hahmoja sivuun tai olla parempia. Naiden lisaksi tausta ei tulisi
olla liian realistinen tai muistuttaa valokuvaa. Videossa kerrotaan myos Miyazakin
antamasta ohjeesta studionsa taiteilijoille, minka perusteella heidan tulisi kayttaa
kirkkaita vareja taustan yksityiskohtiin tuoden esille animaatiolle sopivaa mieliku-

vituksellisuutta. (Gallerynucleus 2020.)

Kurtz on kertonut videossaan, etta kaksiulotteisen animaation taustojen tyylit voi-
vat olla hyvin yksinkertaisia ja tyyliteltyja tai yksityiskohtaisia ja realistisia. Kurtzin
mukaan taustat ovat tyyliltdan erilaisia verrattuna muihin animaation elementtei-
hin, esimerkiksi hahmojen aariviivoihin. Taustojen eri tyylit pysyvat tasavertai-
sina, ja ne ovat ainoastaan eri tavalla taustan lahestymista. Kurtz on samaa
mieltd Nichikawan kanssa: taustojen kuvalliset elementit eivat saa korostua lii-
kaa, vaan niiden tarkoitus on tukea hahmoja ja niiden toimintaa. (Kurtz 2020.) Lin

mukaan tausta ilmaisee itsenaisesti omaa tarinaansa (RCAnime 2016b). Tausta
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tukee tarinan kerrontaa, kuten osoittaen animaation maailman historiaa (Lowtwait
2014).

Nettisivuston We Are Gognitive artikkelissa 'Visual Storytelling; What is it? Why
Is It Important’” maaritetaan visuaalisen kerronnan universaaliksi kieleksi, jolla
viestitddn sanomaa, tunteita, kertomusta ja tietoa. Naiden avulla tavoitetaan kat-
soja syvallisesti. Visuaalisen kerronnan tehtava on valittaa tietoa ymmarrettavasti
ja sisaistettavasti. Naiden lisaksi visuaalisen kerronnan avulla voidaan luoda tun-
teisiin vetoavan yhteyden, mika osoittaa tarinan kertomisen tehokuutta. Tarinan
kerronnan merkityksellisyys muodostuu rakenteista, kertomuksista, hahmoista,
referensseista ja tunnelmasta. Naiden kautta valittyy enemman osallisuutta, mer-
kitysta ja tietoa katsojalle. Visuaalinen kerronta antaa syvyytta ja tavoitettavuutta
kerrontaan, joka auttaa kertomaan tarinaa ja jakamaan viestia. (We Are Gognitive
2021.) Kurtzin mukaan kerronta muodostetaan eri ominaisuuksien keinoin, kuten
varien, valoorin, tyylin, muodon, valaistuksen, perspektiivin, tekstuurien ja yksi-
tyiskohtien keinoin (Kurtz 2020). Naen, etta visuaalisen kerronnan elementit siis

nakyva myos animaation kertomuksessa.

3.2 Kertomus ja sen kerronta

Animaation muodostamista voidaan peilata siis elokuvan kertomuksen ja sen ker-
ronnan kautta. Elokuva-alan tohtori ja professori David Bordwell (1985, xi) on
kertonut, ettd kertomusta voidaan tarkastella prosessina, joka on tarinamateriaa-
lin valitsemisen, jarjestamisen ja tulkinnan toimintaa. Nama vaikuttavat katso-
jaan, jolle pyritaan saamaan aikasidonnaisesti vaikutelmia kertomuksesta. Tata

prosessia Borwell on kutsunut kerronnaksi.

Nain ollen animaation seuraamiseen tarvitaan samoja keinoja kuin elokuvankin.
Elokuvankatsomiseen kuuluu katsojan havainnon (perception) ja tiedollisen (cog-
nition) nakékulmat. Nama katsojan toiminnat liittyvat konstruktiivisen teorian ole-
vaan psykologiseen toimintaan. Kyseisen teorian mukaan havainto ja ajattelu toi-
mii aktiivisena tavoitteiden hakuisena jarjestelmana. Havaintopaatelmat muodos-
tuvat aistien seka tehtyjen johtopaatdsten mukaan. Havainnon kautta muotoutuu

aktiivisesta hypoteesien eli odotuksien testaamisesta, jonka avulla katsoja pyrkii
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keraamaan ymparistosta tietoa. Tata tietoa katsoja rinnastaa tehtyihin havainto-
hypoteeseihin. Naita kyseisia hypoteesien tekemista ohjaavat skeemat. Nama
ovat oppimisen tuloksia. Kyseiseen teoriaan kuuluu myos visuaalinen havainto,
jossa tiedon havaitseminen ja kasitteleminen tapahtuu automaattisesti. (Sihvo-
nen 1988,64—65;Bordwell 1985,31-32.)

Elokuvan katsominen on dynaaminen psykologinen prosessi, johon vaikuttavat
katsojan havaintokyvyt, aikaisemmat tiedot ja kokemukset seka elokuvan mate-
riaali ja rakenne. Katsojan tavoitteena on rakentaa ymmarrettava tarina. Taman
ymmartamiseen katsoja pyrkii etsimaan keinoja hahmottaakseen elokuvallista
jatkumoa tapahtumien joukkoina, mitka ovat sijoittuneet tiettyihin miljoihin. Nama
rajoittuvat ajallisen (temporaalisen) seka syyperaisen (kausaalisen) periaatteiden
mukaisesti. Mika tahansa skeema voi muuttua oleelliseksi osaksi elokuvan ym-
martamista. Nama skeemat liittyvat joko tapahtumaan, sijaintiin, aikaan tai syy-
ja seuraussuhteeseen. (Sihvonen 1988,66—67;Bordwell 1985,32—-34.)

Bordwell (1985,49) on lahestynyt formalistien kehittdamaan teoriaan, mika jakau-
tuu fabulaan ja syuzhetiin. Fabula on kdannettyna 'tarina’. Té@ma on kronologisen
eli aikajarjestyksen mukainen syy- ja seurauksen tapahtumaketju, jolla on tarkoin
maaritetty kesto ja tapahtuman tila. Fabula on katsojan luoma kuvitteellinen ra-
kenne, joka muodostuu olettamuksien ja johtopaatdksien kautta. Taman raken-
tamiseen vaaditaan katsojalta jatkuvaa tutkimusta tarinan sen hetkisesta tapah-
tumista seka samanaikaisesti hypoteesien tekemista seka testaamista aiempien
tapahtumien perusteella. (Sihvonen 1988,71;Bordwell 1985,49.)

Syuzhet on kaannettyna ’juoni’, joka on tarinan varsinainen jarjestys ja esitys-
tapa. Syuzhet on vuorovaikutuksessa fabulan kerronnallisen "logiikkaan”, jossa
katsoja maarittaa ilmidita tapahtumina seka naiden valisia yhteyksia toisiinsa ra-
kentaakseen fabulan. Naiden lisaksi syuzhet tuo esille vihjeita tarinan ajan ete-
nemisesta jarjestyksen, keston ja toistuvuuden keinoin. Naita Bordwell on tuonut
esille Gérard Genetteen (1980) osoittaen. Syuzhet ohjaa fabulan tapahtumia, jota
esitetdan konkreettisessa tai abstraktisessa tilassa. Syuzhet vaikuttaa katsojan
tekemiin havaintoihin fabulasta halliten taman tiedon maaran, taman merkityksel-
lisyyttd seka syuzhetin esityksen ja fabulan tiedon keskindisen vastaavuuden
avulla. (Sihvonen 1988,71-74;Bordwell 1985,50-51.)
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Bordwell on tuonut esille fabulan ja syuzhetin lisaksi myos tyylin. Tyyliin kuuluu
elokuvalliset keinot, esimerkiksi lavastus, kuvaus, leikkaus ja aani. Erilaiset tyylil-
liset keinot voivat vaikuttaa eri tavalla katsojan toimintaan. Bordwell on Iahestynyt
pohdintaa siita, etta katsojalla olisi tyylillinen skeema. Katsoja etsii aina vihjeita
rakentaakseen fabulaa elokuvan korostaessa tyylillisia keinoja. Bordwellin mu-
kaan kerronta on prosessi, jossa syuzhet ja tyyli ovat vuorovaikutuksessa antaen
vihjeita ja ohjaten katsojaa rakentamaan yhtenaisen fabulan. Naiden lisaksi ker-
rontaan kuuluu tyylillinen prosessi. (Bordwell 1985,36,49-50,52—-53.) Koen, etta
kertomus ja taman esitystapa vaikuttavat siis animaation taustan ympariston na-

kyvyyteen ja taman ymmartamiseen.

Taiteilija James Gurney on maalannut Youtube videossaan 'How Can | Paint A
Landscape That Hints A Story’ maisemaa tiesta, jonka reunassa on pyora. Gur-
ney on kertonut naiden kuvastavan matkaa, mitka tuovat tarinankerrontaa maa-
laukseen. (Gurney 2021.) Naen, etta elementtien sijoitus nostaa esille visuaalista
kerrontaa. Ohjaajien Juliette Brocalin, Camille Letouzen, Ana Monizin, Ruitao
Shen ja Shanshan Zoun lyhytelokuvassa 'Sundown’ esiintyjat valmistautuvat tu-
levaan naytokseen, mutta yksi esiintyjista puuttuu. Henkilon etsiminen alkaa, joka
aiheuttaa kovia paineita muille esiintyjille. Henkiloa ei ole viela l16ydetty ja muiden
esiintyjien on aika menna lavalle ilman puuttuvaa esiintyjaa. Kuviossa 7 esitetty
kuva on kyseisesta animaatiosta. (ks. Gobelins 2020.) Vaikka kyseinen animaatio

on lyhyt, tarina on jasennetty ymmarrettavaan muotoon. Tyylin kautta siis tulee

ilmi tarinan rakentamiseen tarvittavat tiedot.

‘

Kuvio 7. Kuvankaappaus. Sundown-animaation alku. 'Sundown’ animaatio (Go-
belins 2020)
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4 VISUAALINEN LUKUTAITO JA FORMALISTINEN ANALYYSI

4.1 Visuaalinen lukutaito

Kuvataidetutkija ja visuaalisen kulttuurin teorian professori Anita Seppa on viitan-
nut kirjassaan 'Kuvien tulkinta: menetelmaopas kuvataiteen ja visuaalisen kult-
tuurin tulkitsijalle’ visuaalisella kaikkeen, mika hahmottuu muodoista, vareista,
likkeesta tai merkityksista. Kuvaa tulkittaessa voidaan lahestya eri tavalla ja ko-
rostaa eri asioita. Seppa (2012,19) on todennut taidehistorian professori William
John Thomas Mitchelliin (1994) viitaten kuvan nayttaytyvan katsojalle aina eri ta-

voin riippuen tilanteesta. (Seppa 2012,18-20.)

Kirjailija Herkko Eskelinen (2008, 42) on tuonut esille historian lisaksi animaation
tekemisen, jossa voidaan heijastaa myds todellisen maailman toimintoja. Li on
kertonut videossaan 'Looking at Architecture (In Anime)’ animaation ymparis-
tosta, jossa voidaan kayttda joko todellisia, fiktiivisia tai naiden yhdistelmaa.
Naissa esiintyvien arkkitehtuurien kautta voidaan kertoa tunnelmaa ja tarinaa eri
sijainneista. Siella olevat erilaiset rakennukset maarittelevat oman tunnelman tie-
tylle alueelle, esimerkiksi kylan ja kaupungin arkkitehtuurien valisien erojen
avulla. (RCAnime 2015b.)

Nickelodeon Animation studion kehittdama 'Avatar, The Last Airbender’ (2005-
2008) sarja kertoo neljasta eri kansasta, joilla on oma hallitseva alkuaineen ele-
mentin voima: vesi, maa, tuli ja ilma. Nama kansat ovat saaneet vaikutteita eri
maiden Kkulttuureista, arkkitehtuureista ja historian tapahtumista. (Kkachi95
2019.)

Jokaisen kansan elementti edustaa omaa visuaalista ominaisuutta, joka yhdistyy
kulttuuriin. Nama piirteet nakyvat myds arkkitehtuurissa, esimerkiksi maakansan
miljod koostuu elementin mukaisesti voimakkaista linjoista, kun taas vesikansan
ymparistdssa havaitaan pehmeita linjoja. Kuviossa 8 esitetty kuva on vesiheimon
miljoosta, jonka inspiraationa on kaytetty Venetsian vesilikennetta. Kyseisesta
kuvasta voidaan hahmottaa kaarevia pintoja, jotka heijastavat vedelle ominaista
piirrettd. Elementin visuaaliset piirteet heijastavat naiden kansojen tarinaa visu-
aalisin keinoin. (ks. Kkachi95 2019.)
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WATER, TRUBES

Kuvio 8. Kuvankaappaus. Pohjoisen vesiheimon arkkitehtuuri. Real Life Cultural
Influences of Avatar: The Last Airbender (Kkachi95 2019)

Animaatioiden visuaalisen elementteja havaitaan visuaalisen lukutaidon avulla.
Visuaalisen journalismin professori Janne Seppanen (2011,141) on kertonut kir-
jassaan ’Katseen Voima: kohti visuaalista lukutaitoa’ kirjailija ja professori
Richard Sinatraan (1986) osoittaen ’International Visual Literacy Association’
(IVLA) konferenssin maaritelman visuaalisesta lukutaidosta, joka koostuu use-
asta visuaalisista kyvyista. Naita kehitetaan ja tuetaan usealla eri aisteilla, joiden
avulla tulkitaan ja erotellaan ymparistoa ja siella olevia elementteja. Kyvyt autta-

vat myos tulkitsemaan teoksia.

Opetusministerion perustama Tietoyhteiskunnan lukutaidot-tydryhman tekema
Suomi (0)saa lukea-muistio sisaltaa useaa eri lukutaidon muotoa. Seppasen mie-
lesta kyseinen luettelo kasittelee lukutaitoa valine- eli mediasidonnaisena. Taman
pohjalta Seppanen on nostanut esille luettelossa olevan televisuaalisen lukutai-
don ja osoittaa tata television audiovisuaalisen kielen hallinnaksi. Multimedian
hallitsemiseen tarvitaan samanaikaisesti monia lukutaidon osa-alueita, kuten te-

levisiossa olevien kuvan ja tekstin tulkitsemiseen. (Seppanen 2011,16-17.)

4.2 Formalistinen analyysi

Kuvantutkimusmetodit voidaan jakaa maaralliseen (kvantitatiivisia) ja laadulli-

seen (kvalitatiivisia) tutkimusmetodiin. Maarallisessa kuvantutkimuksessa mita-
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taan, luokitellaan ja vertaillaan informaatiota, kun taas laadullisessa kuvantutki-
muksessa painotetaan merkityksia ja tulkintoja. Laadullisessa kuvantulkinnassa
katsoja on aina vuorovaikutuksessa tutkittavan kohteen kanssa. Laadullisia ku-
vantutkimusmetodeja on useampia. Naihin kuuluu formalistinen kuvantutkimus.
(Seppa 2012,21,24.)

Formalistinen teoria muotoutui 1800-1900-luvun vaiheen aikana. Talloin tutkinta
alkoi suuntaamaan modernissa taiteessa olevien runouden, klassisen musiikin
seka maalaustaiteen taiteelliseen muotoon ja kieleen. Naiden lisaksi herasi kiin-
nostus muotokeskeisesta ajattelusta ja taiteen rakenteellisista piirteista. Visuaa-
listen kielien erityispiirteiden tutkinta nousi tarkeammaksi mita todellisuuden jal-
jittely. Modernin taiteen eri tyylisuuntauksissa alkoi korostumaan maalauksellisia
ominaisuuksia, kuten muoto, varit, viivat, sommitelma, tasot ja siveltimen liike.
(Seppa 2012,74-75,82-83.)

Seppa (2012, 76) on nostanut esille yhden 1900-luvun formalistisen teorian ke-
hittajan Clive Belliin (1958) viitaten taiteeseen sisaltavaan esteettisen kokemuk-
sen perustaan eli taiteelliseen muotoon. Tata kutsutaan merkitykselliseksi muo-
doksi, joka herattaa tunteita katsojassa, mika voidaan kokea jokaisessa teok-
sessa. (Bell 1958, Seppa 2012,76). Sepan mukaan kyseinen muoto muodostuu
vain taiteellisen nakemisen, kokemisen ja tyon tuloksen kautta (Seppa 2012,76).
Kasitan, etta animaation taustan visuaaliset elementit siis nostavat esille ympa-
riston visuaalista kerrontaa, jonka kautta pyritaan herattamaan katsojassa tun-

teita.
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5 VISUAALINEN KERRONTA

5.1 Taustan sommittelu

Naen, etta animaatiossa heijastuu elokuvien sommitellun ominaisuudet. Youtube
kanavan The Cinema Cartography tekijoiden Lewis ja Luiza Bondin videon 'Com-
position in Storytelling’ mukaan sommittelu on ilmaisuvoimainen tekniikka, jonka
avulla korostetaan mita halutaan kertoa. Eri sommittelukaavojen avulla yritetaan
saada kuva mieluisaksi silmille, esimerkiksi kolmanneksen saannoén avulla (rules
of thirds). (The Cinema Cartography 2016a.) Kolmanneksen saannén sommittelu
opastaa katsojaa keskittymaan tiettyyn kuvauksen kohteeseen 3x3-jaetun ruudu-
kon keinoin (Film Riot 2017).

Animaatioissa kaytetaan elokuvaukseen tarkoitettuja tunnusomaisia otoksen ra-
jauksia (Kurtz 2020). Naita ovat laajakuvaus (wide shot), keskikokoinen kuvaus
(medium shot) ja lahikuvaus (close-up). Naiden sommittelukaavat, otoksien ke-
hystys (framing) ja kuvakulman valinnat vaikuttavat kuvattavan kohteen merkitta-
vyyteen. (Film Riot 2017.) Katsetta ohjataan myos sommittelujen vaikuttavien te-
kijoiden avulla. Naita ovat kohteen lahella oleva valo (subject close to the light),
kuvan leikkaus (diagonals), keskitys (focus), geometria (geomerty), koko (scale),
kehystys (framing), kuvan apuviivat (guiding lines) ja katseen taso (eyeline of the
subject). Naiden tarkoituksena on korostaa tarkeita kohteita. (The Cinema Carto-
graphy 2016a.)

Nama tuovat esille myOs asiayhteyksien merkittavyyden kerrontaa, esimerkiksi
ruudun sisalla olevaa ruutua (frame in frame). Videossa kaytetaan esimerkkina
ovien ja ikkunoiden karmeja, jotka rajaavat kuvausta muodostaen jarjestysta.
Nama tilan jakaukset kertovat, esimerkiksi eri maailmojen jakautumisesta tai eri
tarinoiden valisesta kontrastisuudesta. Sommittelun rajaus muotoutuu myods ob-
jektien tai hahmojen mukaan, jotka muodostavat joko avoimen tai suljetun otok-
sen. Naiden lisaksi sommittelu muodostuu perspektiivin linjoista, joka auttaa oh-
jaamaan katsetta seka kohdistamaan haluttuun kohteeseen ja taman merkitta-

vyyteen. (The Cinema Cartography 2016a.)
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Lewis ja Luiza Bondin mukaan kuvauksen kohde hallitsee eniten otoksessa, mika
tuodaan esille sijoittamisen avulla. Kohteen sijoittaminen jakautuu keinotekoi-
seen ohjaukseen (artificial control), jossa huomio kiinnittyy automaattisesti kuvat-
tavaan kohteeseen, kun taas perusohjauksessa (primal control) kiinnitetdan huo-
mio voimakkaaseen dynamiikkaan. Tama vaikuttaa kohteiden kerronnan painot-
tamiseen, joka kattaa hahmojen ja/tai ympariston valilta, esimerkiksi kohteiden
mittasuhteiden eroilla (size and scale). Nama ohjaukset voivat olla myds sa-
massa otoksessa, mitka erottuvat naissa olevien kohteiden sijoittamisen keinoin.
Ne voivat myos vaihtua joko otoksen tai tarinan aikana, mitka vaikuttavat myos

hahmoijen tai tarinan kerrontaan. (The Cinema Cartography 2016a.)

Naen, etta myos animaatioissa heijastuu myds maalauksen sommitellun ominai-
suudet. Taiteilija Dan Scott kertoo blogissaan ’A Comprehensive Guide To Com-
position For Artists’ sommitellun visuaalisiin elementteihin kuuluvan viivan kay-
ton, alueiden muodon, varien, tekstuurien, valdorien eli varien tummuus ja vaa-
leus, positiivisten (runsaiden) ja negatiivisten (vahaisten) objektien tilan kayton ja
syvyyden etu-, keski- ja taka-alojen synnyttdvan sommitellun muodostamiseen.
Scottin mukaan edelld mainittuja elementteja yhdistaa toistuvien elementtien tai
kuvioiden rytmitys, tasapaino, keskitys, elementtien vaihtelun eroavaisuudet, har-

monia, muotokieli, siveltimen liikkeet seka kokojen suhde toisiinsa. (Scott 2021.)

Tarkasteltuani elementteja eri nakdkulmista voin sanoa, ettd animaatiossa nama
elementit nakyvat eri tavalla joka kuvakulmassa. Taiteilija Tuomas Tuimala ker-
too artikkelissaan perspektiivin tuovan kolmiulotteisuuden eli syvyyden tunteen
kaksiulotteiseen kuvaan. Esimerkiksi ilmaperspektiivissa kaukana olevat kohteet
muuttuvat vaaleaksi valon maaran vuoksi. (Tuimala 2020.) Perspektiivi jakautuu
lintuperspektiiviin, joka on kuvattu ylhaalta alas. Taman alapuolella on kavaljee-
riperspektiivi. Naiden lisaksi on sammakkoperspektiivi, joka on kuvattu alhaalta
ylés. (Seppa 2012,39.) Kurtzin mukaan animaation tilan aitous muodostetaan
perspektiivin, rakenteen, syvyyden ja muotokielen kokonaisuudesta, joka viestii

tunteista ja tarinankerronnasta (Kurtz 2020).

Scottin mainitsema positiivisen ja negatiivisen tilan kaytté nakyy myos animaation
taustoissa. Lewis ja Luiza Bond toteavat, etta kuvassa oleva negatiivinen tila vai-
kuttaa psykologisen nakokulmasta hahmojen tunteisiin tai tavoitteisiin. Tama tila
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muodostuu ympariston yksityiskohtien karsimisella, joka korostaa kuvattavaa
hahmoa. Tata voimistetaan myos nostamalla joko yhden tai useamman kohteen
otoksen keskioon. Niiden asettuminen otokseen, joka voi olla tasapainossa tai
epatasapainossa, vaikuttavat kerrontaan, esimerkiksi ne voivat kuvata hahmojen
yhteensopivuutta tai konfliktia. Kyseinen tasapainotila vaikuttaa myos ohjauksen
maaritykseen ja taman hallinnan hajautumiseen otoksessa. (The Cinema Carto-
graphy 2016a.)

Cartoon Saloon studion ohjaaja Tomm Mooren elokuvassa ’'Song of the Sea’
(2014) seurataan kahden sisarusten matkaa Irlannin seudun maisemien seka ta-
man mytologian ja kansantarun parissa. Kuviossa 9 esitetty kuva on toinen paa-
henkiloista sukeltaa, joka vedenalaiseen maailmaan muuttaen muotoaan hyl-
keeksi. Otoksessa oleva negatiivinen tila korostaa hahmoa ja taman ymparilla
olevia hylkeita. Nama ovat myos keskiossa, joka muodostaa otokseen keinote-
koisen ohjauksen. Tilan vahaisyys korostaa myos maalaustekniikoita, kuten taus-
tan tekstuurien seka hahmon ymparilla olevien varien ja valoorien keinoin. Nama

voimistavat meren maailmaa ja sielld olevaa tunnelmaa (ks. IMDB 2023a.)

Kuvio 9. Kuvankaappaus. Saoirse ui meressa. Cartoon Saloon Song of The Sea
2014 (IMDB 2023a)

Positiivinen tila vastaavasti voi tuoda esille taustan yksityiskohtia. Kuviossa 10
esitetyssa kuvassa on elokuvan toinen paahenkildista, joka seikkailee metsassa.
Oheisen miljodn kuvauksessa on kaytetty liitettyja objektien osia, joiden sommit-

telu antaa vaikutelman kolmiulotteisuudesta. Paahenkilo on asetettu ylaviistoon
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vasemmalle, joka katsoo alas kohti mokkia. Kuun valo jakaa kohteiden sommit-
telun eri tasoihin, joka kertoo visuaalisesti katsojalle syvyyden tunteesta. Laaja-
kuvatun taustan sommittelu antaa paljon tietoa paikasta ja ajankohdasta. Taus-
tan etualan yksityiskohtia on korostettu, jotta se erottuisi selvasti muista taustalla
olevista elementeista. Yksityiskohtien lisdaminen korostaa etualalla olevia raken-

teita, joka muistuttaa kameran tarkennusta (ks. IMDB 2023a.)

Kuvio 10. Kuvankaappaus. Ben paatyy talolle. Cartoon Saloon Song of The Sea
2014 (IMDB 2023a)

5.2 Kuvauksen ja tilan jaljittely

On itsestaan selvaa, ettd animaation taustoissa ilmaistaan ulko- ja/tai sisatilan
ymparistoja. Naiden kuvauksessa voidaan jaljitella kameran optiikkaa ja sen luo-
maa liikkuvuuden tunnetta (RCAnime 2015a). Youtube kanavan 'Film & Media
Studies’ videossa 'What is Cinematography Part 1. Lens and Focal Lenght’ elo-
kuva- ja mediatutkimuksen tohtori ja elokuvayksikdn apulaisprofessori Jordan
Schonig on kertonut kameran eri objektiiveista, joiden eri polttovalin avulla mani-
puloidaan tilan maaraa ja etaisyytta, kuten laajakulma-, normaali- tai kauko- eli
teleobjektiiveja. Nama tuovat eri tavalla tilaa esiin, esimerkiksi laajakulmaobjek-
tiivi laajentaa tilaa ja vaarentaa kuvakulmia, kun taas kauko- eli teleobjektiivi mi-

nimoi tilaa ja tiivistaa etaisyytta. (Film & Media Studies 2021a.)
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Schonig on erottanut tilassa olevan syvyyden muodostamisen kameran syvate-
ravyyteen (depth of field) ja tilan syvyyteen (deep space). Kameran syvateravyys
iimenee kuvattavien kohteiden syvan tai matalan tarkennuksen keinoin, kun taas
tilan syvyys muodostuu otoksen syvyyden korostaminen tilassa olevien jarjestyk-
sen (spatial arrangement) avulla. Tahan syvyyteen kuuluu myos syvan ja matalan
tarkennuksen keinot. Naiden syvyyksien maarittaminen riippuu objektiiveista
jaltai kuvattavien kohteiden sommitellun otoksessa. (Film & Media Studies
2021a.)

Bordwell on jakanut taman lavastuksen muodostumisen otoksen, leikkauksen ja
aanen tilojen keinoin. Otostila (shot space) muodostuu muotojen paallekkaisyy-
desta, tekstuurien vaihteluista, atmosfaariperspektiivista, tuttuista ko’oista, va-
loista ja varjoista, varien vaihteluista, perspektiivista, hahmon seka kameran liik-
keista. Tilan kasitys syntyy myos useiden otoksien valisen leikkauksen tilasta
(editing space), joka perustuu katsojan toiminnan varaan, kuten odotuksiin seka
muistiin. Tilan tunne muodostuu visuaalisuuden lisaksi aanen eri taajuuksien
kautta (sonic space). Tilat ohjaavat katsojaa muodostamaan myds ulkopuolisen
alueen (offscreen area), joka ei ole (nondiegetic offcreen zone) tai on osana (die-

getic zone) fabulan kuvitteellista maailmaa. (Bordwell 1985,113—-120.)

Bordwell on tuonut esille kameran viitatessaan ulkopuoliseen alueeseen, joka ei
kuulu kuvitteelliseen maailmaan. Katsojan rakentaman fabulan maailmassa
oleva "kamera” ei ole fyysinen kone. Kyseinen kamera on puhtaasti katsojan mie-
len rakentama, joka on tilan ominaisuuksien seka muutosten skeema. Kyseinen
"kamera” ei muodosta kerronnan tilan ominaisuuksia, vaan nama ominaisuudet
muodostavat katsojan "kameran”. Kuvilla vihjataan hypoteeseja kameran ole-
massaolosta, vaikka oikeaa kameraa ei ole edes sijainnissa. Talla Bordwell on
viitannut animaation tekemiseen. Katsojan tulee tehda olettamuksia tietden valo-
kuvien (photograhic images) valmistuksesta, jotta voi rakentaa skeeman nimelta
"kamera”. (Bordwell 1985,119.)

Bordwellin mukaan katsoja tekee olettamuksia, ettd ruudun toiselle puolelle jat-
kuu kuvitteellisen maailman alueet. Nama muodostavat myos fabulan kuvitteelli-
sen maailman ulkopuolisen tilan. (Bordwell 1985,119-120.) Bordwell (1985,119—
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120) on kertonut elokuvateoreetikko ja elokuvantekija Noél Burchiin (1973) osoit-
taen ulkopuolella olevien tilojen jakautuvan kehystyksen linjojen, kameran seka
horisontin taakse jaavaksi tilan mukaisesti. Fabulan kuvitteelliseen maailmaan
kuuluvan ulkopuolisen tilan olemassaolo on vaihteleva (Burch 1973, Bordwell
1985,120). Tata Bordwell on pohtinut siten, etta katsojan tulee arvata ainoastaan
kerronnallisesti merkittavat ulkopuoliset alueet. Nama joko vahvistuvat todeksi tai
osoittautuvat vaaraksi, kun katsoja peilaa arvauksiaan saamiensa vihjeiden kes-
ken. Tilan esityksen rakenne muodostetaan katsojan toiminnan seka fabulan ja

syuzhetin vuorovaikutuksesta. (Bordwell 1985,120.)

Shconigin on maininnut myos Burchiin viitaten ulkopuolisesta tilasta, jonka ole-
massaolon vaihtelevuuden rakentamisesta muodostuu voimakas elokuvan luo-
misen valine. Tata Shconigin on tarkastellut, ettd ulkopuolisen tilan avulla voi-
daan luoda ainutlaatuisia ilmaisutapoja seka merkityksia. Shconigin mukaan ul-
kopuolisen tilan muodostumiseen vaikuttaa otoksessa oleva sommittelu ja hah-
mojen sijoitus ja katse. Sommittelun ja hahmojen valinen tasapaino vaikuttaa ul-
kopuolisen tilan tunteen muodostamiseen. Naiden avulla joko korostetaan tai es-
tetdan ulkopuolista tilaa. (Film & Media Studies 2021b.) Li on samaa mielta Bord-
wellin ja Shconingin mainitsemasta Noél Burchin kanssa: katsoja nakee osan ku-
vattavasta maailmasta, minka tarina jatkuu kuvan ulkopuolelle. Animaatio antaa
my0s kameralle vapauden liikkua kuvatussa tilassa moniulotteisesti. Tama muo-
dostaa myos laajan kerronnallisen toteutustavan, kuten hahmon tunteiden tai

kohtauksen tunnelman kuvaaminen. (RCAnime 2016a.)

Li on esitellyt videossaan 'Mamoru Hosoda—The Use of The Camera Movements’
ohjaajan Mamoru Hosodan kuvaustyylin koostuvan pysahdyksista, jotka korosta-
vat hahmoja ja taustoja. Li tarkastelee Hosodan ilmaisevan kameran liikkeen ja
sen nopeuden avulla vain tarkeiden otoksien sisaltoja, esimerkiksi eri tunnelmaa
tai merkittavyytta. Liike valittda myos tarinan kerrontaa ja sen etenemista. Lin
mielestd kameran liike vaatii tunnetta ja yhteytta kohtaukseen. Eri kameran liik-
keiden avulla tuetaan myds hahmojen tunteita, toimintaa ja persoonallisuutta.
(RCAnime 2016a.)

Liike ja sommittelu tukevat toisiaan, koska kameran ja/tai hahmojen liike vaikut-

taa yhden tai useamman otoksen kehystyksessa olevan sommittelun uudelleen
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muotoutumiseen (reframing). Tama voi vaikuttaa myos tunnelman muutokseen.
(The Cinema Cartography 2016a.) Eskelinen on myos yksimielinen Lin kanssa:
animaation kameran sijoitus on laajasti toteutettavissa, mika tekee animaation
kerronnasta ja taman seuraamisesta monipuolista ja ainutlaatuista (Eskelinen
2008,32).

5.3 Aika ja leikkaus

Niin kuin elokuvassakin, animaatioissa hallitsee myos aika. Bordwellin mukaan
elokuva hallitsee tapahtumien esityksen jarjestysta, toistuvuutta ja kestoa. Ker-
ronnassa oleva rytmi pakottaa ja hallitsee katsojaa tekemaan paatelmia tietyssa
nopeudessa. (Bordwell 1985, 74,76.) Katsojan tulee paatella fabulan ajalliset yh-
teydet. Nama muodostuvat, kun katsoja sovittaa skeemojaan kerronnan esitta-

mien vihjeiden avulla. (Bordwell 1985,77.)

Bordwell (1985,77) on havainnollistanut kirjallisuuden tutkija Gérard Genetteen
(1980) osoittaen ajan maarittymiseen, mika muodostuu tapahtumien jarjestyksen
(the order of events), toistuvuuden (frequency) ja keston (duration) avulla. Alla

oleva on Bordwellin tekema jako ajallisesta jarjestyksesta:

Fabula (tarina) Syuzhet (juoni)

A. Samanaikaiset tapahtumat =~ Samanaikainen esitys
B. Perakkaiset tapahtumat Samanaikainen esitys
C. Samanaikaiset tapahtumat  Perakkainen esitys

D. Perakkaiset tapahtumat Perakkainen esitys

Fabula voidaan esittaa juonessa joko jarjestyksessa tai tasta poikkeavasti. Ajalli-
sessa toistumisessa (temporal frequency) taas tapahtumat esitetdan yhdesti,
useamman kerran tai ei ollenkaan. Kesto jakautuu fabulan kestoon (fabula dura-
tion), joka maarittelee fabulan tietyn ajankohdan. Juonellinen kesto (syuzhet du-
ration) taas kasittelee ajanjaksoja, jotka elokuva dramatisoi. Naiden valista yh-
teyttd ilmaistaan esimerkiksi kellojen tai kalentereiden kautta. (Bordwell
1985,77,79-80.) Li on maininnut taiteen ohjaaja Kazuo Ogan muodostaman ajan
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kasityksen elokuvassa ’Eilisen kuiskaus’ (1991), jossa han on erottanut tarinan

nykyajan ja muistojen taustat erilaisen tyylin ja varien keinoin (RCAnime 2016b).

Ruutuajan kestolla tai kuvausajalla (screen duration or projection time) tarkoite-
taan elokuvan kokonaisaikaa, mika muodostuu elokuvallisten keinojen avulla,
esimerkiksi tapahtumapaikka, kuvauksen, leikkauksen tai danen avulla. Kestoa
hallitaan eri menetelmilla, esimerkiksi fabulan keston vahennys (reduction). Naita
menetelmia kutsutaan ellipsiksi, jotka kiteyttavat tarinan ajallista kulkua. (Bord-
well 1985,80-82.)

Syuzhet hallitsee fabulan tapahtumien esittamista ja naiden yhdistamista tietylla
tavalla, mitkd muodostavat aukkoja. Nama muodostuvat ellipsista. (Bordwell
1985, 54, 82.) Aukko voi olla esimerkiksi epatarkka, jonka sisaltd on viittaava.
Tata katsoja pyrkii avoimesti paattelemaan. Aukot muodostuvat tiettyjen fabulan
antamien tiedon osien esityksien mukaisesti, mitka voidaan tuoda esille mahdol-
lisimman eri tavalla. Kyseiset aukot ovat selkeampia vihjeita, jotka saavat aikaan
katsojan skeemojen seka hypoteesien prosessin muodostumisen. (Sihvonen
1988,74—75;Bordwell 1985,55.)

Ajan ja tilan kontrolloimisen avulla voidaan luoda visuaalista kontekstia, joka
muodostuu leikkauksen keinoin. Taman tarkoitus on hallita katsomista seka pitaa
juoni liikkeessa. Vaihtuvat otokset antavat tarkeaa tietoa yleisolle, esimerkiksi
miljodsta ja/tai hahmoista. Jokainen otos valittaa viestia, joiden kautta nostetaan
esiin ideoita, esimerkiksi toimintaa tai tunnelmaa. Viestin valitys tapahtuu piden-
tamalla otoksen kestoaikaa, minka kautta katsoja ymmartaa idean ja sen myota
olla vuorovaikutuksessa otoksen kanssa. (The Cinema Cartography 2016b.) Ta-
pahtumasarjojen siirtymat tapahtuvat eri leikkausten keinoin, kuten haivytys ja
pyyhkaisy (Raymond Bellour 1974/1975, Alan Wiliams 1976, Bordwell
1985,158).

Elokuvien tavoin, animaatio ilmaisee kohtauksien viesteja ja naiden tietoja ympa-
ristdsta. Animaattori ja ohjaaja Shingo Tawagawan lyhytelokuvassa ’'Puparia’
(2020) eri kohtauksissa olevat otokset etenevat hyvin rauhallisesti nayttaen visu-
aalisesti rikkaita ymparistdja, aina puutarhan taytelaisyydesta yksityiskohtaisiin

huoneisiin. Kuviossa 11 esitetty kuva on kyseisesta kohtauksesta, jossa huoneen
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peralla oleva hahmo etenee kohti ovea. Kamera lahestyy hitaasti kohti ovien kar-
mia, antaen katsojalle vihjeen jotain tapahtuvan. Otoksessa on kaksi ruutu ruu-
dussa olevaa rajausta: ovien karmit keskittavat katsojien katseen. Ovien karmit
luovat myos kontrastia, jotka tuovat esille huoneiden valissa olevan tilan. Tila on
taysin pimea verrattuna valaistuihin ymparistoihin. Tama luo kontrastia otokseen,
jotta katsoja kiinnittaisi enemman huomioita takana olevaan ymparistoon. Tyhja

tila korostaa myos edessa olevaa ymparistdd. Naiden yksityiskohdat nousevat

paremmin esille valon ja varjon avulla. (ks. Tanagawa 2020.)

Kuvio 11. Kuvankaappaus. Mies kavelee kohti ovea. PUPARIA Shigo Tamagawa
(2020)

5.4 Valot ja varjot

Konseptitaiteilija Dom Lay on opettanut videossa ’Storytelling with Light’ kuinka
valon luoma kontrasti auttaa ohjaamaan kuvassa olevaan huomion keskipistee-
seen. Tata kutsutaan dynaamiseksi valaistukseksi. Taman avulla myo6s ohjataan
tunnetta ja tunnelmaa. (Proko 2021.) Valo paljastaa tarkeita asioita kohtauksessa
seka valittaa tarinaa. Valo voi olla kirkasta tai himmeaa, ja siina voi olla teravia
tai pehmeita reunoja. Se voi olla my6s avointa (runsasta) tai suppeaa (vahaista).

Valolla on myds eri lahteita. (Videomaker 2020.)

Youtube kanavan Art Prof: Create & Critique videossa 'Art Fundamentals: Natural
vs Artificial Light ’ taiteilija, opettaja ja kirjailija Clara Lieu seka kuvittaja, opettaja
ja taideohjaaja Cat Huang ovat keskustelleet maalauksien, elokuvien, sarjojen ja
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animaatioiden luonnollisesta ja keinotekoisesta valosta. Luonnollisella valolla tar-
koitetaan luonnon muodostamaa valoa, kun taas kaikki muut valot luokitellaan
keinotekoiseen valoon. Esimerkiksi luonnon valo voi olla pehmea ja hento, kun
taas keinotekoinen valo hyvin kontrastinen ja dramaattinen. Nama voivat olla
my0s painvastoin. Nama voivat myds yhdistya, jossa on molempien valojen omi-
naisuudet. Valojen nakyvyydet ja niiden maarittaminen kuitenkin riippuvat eri te-
kijoista, kuten valonlahteista ja niiden sijainnista, ulko- ja sisatilasta ja vuorokau-
den ajasta. Valon avulla rakennetaan tarinaa seka uskottavaa maailmaa. (Art
Prof: Create & Critique 2021.)

Varjo jakaa alueita eri tasoihin, jotka korostuvat kuvan eteen tai taakse. Ne kiin-
nittavat myos huomion tiettyyn alueeseen. Valon mukaisesti, varjo voi olla tera-
vaa tai pehmeaa. Valon tehtava on paljastaa, kun taas varjon tarkoitus on peittaa.
Ne voivat lisata mystiikkaa, korostaa tai piilottaa tarkeita yksityiskohtia. Varjoja
kontrolloidaan valon maaralla ja kuvattavan kohteen etaisyydella. Varjot lisaavat
myo0s syvyytta ja todenmukaisuutta. Lisaksi ne ohjaavat ja valittavat tietoa katso-

jalle, esimerkiksi kasitysta ajan kulusta tai saasta. (Videomaker 2021.)

Kurtzin mukaan valon ja varjon tarkoituksena on vahvistaa esiintyvia hahmoja ja
niiden toimintaa, esimerkiksi paahenkilon vastustaja on sijoitettu varjoihin koros-
tamaan taman pahuutta (Kurtz 2020). Pohdin, ettd animaation valot ja varjot pyr-
kivat siis lahestymaan luonnonmukaisuutta, jolloin naiden voimakkuuden saate-

lemisen avulla voidaan korostaa ympariston kerrontaa.

The Spa Studion perustajajasen ja ohjaaja Sergio Pablos ja elokuvan lavastajat
Marcin Jakubowski ja Szymon Biernacki keskustelevat videossa 'Behind the
Scene: Psychological Lighting’ ’Klaus’-animaatioelokuvassa kaytetysta psykolo-
gisesta valaistuksesta. Tekijat tarkoittavat psykologisella valaistuksella sita, mi-
ten valon ja taman muodostamien varien kautta ilmaistaan kerrontaa visuaali-
sesta nakokulmasta. Kuviossa 12 esitetty kuva on tekijoiden mainitsema eloku-
van kohtaus, jonka valaistukset ja naiden varit ovat epaluonnollisessa savyssa.
Kyseisessa esimerkissa tekijat kertovat, ettd he ovat muuttaneet valaistukset ja
varit myrkynvihredan savyyn. Talla he ovat halunneet osoittaa kylassa olevaan

epamiellyttavaan tunnelmaan. (The SPA Studios 2020.)
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'Klaus’-animaatioelokuvan miljoo sijoittuu pohjoiseen, jossa valon maara vaihte-
lee huomattavasti. Valo ja sen muuttuvuus kertoo katsojalle vuoden- ja vuorokau-
denajan, joka on erityisen tarkea osa visuaalisessa kerronnassa. Katsojalle ker-
rotaan, mihin ymparisto sijoittuu ajallisesti. Tama vaikuttaa myés hahmojen suun-
niteluun, esimerkiksi hahmojen vaatetukseen. Kuviossa 12 esitetty kuva on ky-
seisen kohtauksen valosta, joka on luonnollinen seka keinotekoinen. Nama muo-
dostuvat siten, etta valot ovat pehmeat ja samalla hyvin kontrastiset ja dramaat-
tiset. Valaistus on hyvin kirkas, mutta valojen ja niiden tuomien eri varisavyjen

harmonia tekee otoksesta tasapainoisen. (ks. The SPA Studios 2020.)

Kuvio 12. Kuvankaappaus. Jesperin ensimmainen paiva uudessa kylassa. The
SPA Studios, KLAUS Behind the Scenes: Psychological Lightning (2020)

5.5 Varit

Lewis ja Luiza Bondin tekeman videon ’Color in Storytelling’ mukaan varit ovat
aina olleet osa tarinan kerrontaa. Vareja voidaan kayttaa kertomaan paikan ja
ajan tajunnasta seka eri perspektiiveista. Varit luovat myos tietyn tunnelman tari-
nan kokonaisuudelle. Ne herattavat tunteita, mitka liitetdan tarinan kerrontaan.
Varien kautta kerrotaan myds niiden tuomia ideoita. Naita ovat varien savyt (hue)
joka on varien puhtaus, varin kyllaisyys (saturation) kertoo, kuinka vahvana vari
esitetaan eli varin kirkkaus tai haaleus. Naiden lisaksi valoori (value) joka on varin
tummuus tai vaaleus. Yhden tai useamman elementin muuttuessa myos tun-

nelma muuttuu. (The Cinema Cartography 2015.)
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Youtube kanavan Cinematicj videossa 'Colortheory for Filmmakers’ kuvaaja JP
Caldeano on tuonut esille variympyran, jonka kolme paavaria on keltainen, sini-
nen ja punainen. Naiden varien sekoituksesta syntyvat valivarit variympyraan eli
vihred, oranssi ja violetti. Kuviossa 13 esitetty kuva on videossa mainittu variym-
pyra. (Cinematicj 2017.) Gurney on kirjoittanut blogiinsa 'Gurney Journey: Color
Theory: Warm and Cool’ variympyrasta, jonka han on jakanut kahteen osaan.
Nama jakautuvat lampimiin ja kylmiin varisavyihin. Lampimiin varisavyihin kuulu-
vat keltainen, keltavihrea, oranssi ja punainen, kun taas kylmiin varisavyihin sini-
vihred, sininen ja violetti. Gurneyn mukaan eri varien lampoétilojen yhdistaminen

tukevat toisiaan kontrastisuudellaan tuoden eloisuutta kuvaan. (Gurney 2007.)

Kuvio 13. Kuvankaappaus. Variympyra. Colortheory for flmmakers (Cinematicj
2017)

Varit voivat luoda keskenaan harmonioita. Tasapainotettujen (balance) varihar-
monioiden avulla korostetaan kokonaisuutta, kun taas ristiriitaisien (discordance)
variharmonioiden avulla kohdistetaan tai ohjataan katsojan katsetta tiettyihin ku-
vauksen elementteihin. Naiden varit muodostavat ristiriidan harmonian kanssa,
minka avulla vari nousee esille kuvassa. Varien tarkoitus kerronnan valineena on
littya kohteeseen tai ideaan, esimerkiksi yksi vari kulkee tarinan mukana alusta
loppuun. Muuttuvat varit tarinan edetessa taas kertovat siirtymisesta, esimerkiksi
paikasta tai hahmojen sisaisesta kehityksesta. Oikeinkaytetyt variharmoniat te-
kevat kuvasta tasapainoisen. (The Cinema Cartography 2015.)

Caldeano on tuonut esille myos elokuvien nelja yleisinta kaytettya variharmoniaa.

Monokromaattinen (monochromatic) variharmonia sisaltaa vain yhta varia, joka
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luo pehmeytta, hiljaisuutta ja rauhallisuutta. Analoginen (analogous) variharmo-
nia sisaltaa variyhdistelmat, jotka ovat variympyrassa vierekkain. Tama luo rau-
hallisuutta ja kokonaisuudessaan harmonista tunnelmaa. Vastavariharmonialla
(complimentary) tarkoitetaan vastakkaisia vareja, joista toinen vari hallitsee
enemman. Naissa yhdistetaan lammin- ja kylmansavyja. Caldeanon ajatukset
ovat rinnakkain Gurneyn mielipidetta: naiden eri sdvyjen yhdistaminen tuovat voi-
makasta kontrastia luoden energista jannitysta. Tama variharmonia liitetaan ylei-
sesti sisdiseen tai ulkoiseen ristiriitaan. Kolmisointuvariharmoniassa (triadic) kol-
met eri varit asettuvat tasaisesti vastakkain variympyraan. Naista kolmesta va-
rista yksi vari hallitsee, joita muut varit korostavat. Kyseista variharmoniaa kayte-

taan voimakkaita ja kirkkaita savyeroja, mika tekee kuvasta leikkisan. Kuviossa

14 esitetty kuva on videossa mainittu harmonioiden jako. (Cinematicj 2017.)

Kuvio 14. Kuvankaappaus. Variharmoniat vasemmalta oikealle: monokromaatti-

nen, analoginen, vastavari- ja kolmisointuvariharmonia (Cinematicj 2017)

Kyseiset variharmoniat voidaan liittdd hahmoihin, objekteihin, paikkoihin tai tee-
maan. Caldeano on yhta mielta Lewis ja Luiza Bondin kanssa: varit voivat kertoa
hahmojen seka tarinan kaaren ja teeman muutosta. Nama esitetaan varipaletin
toistumisen tai niiden vaihtumisen keinoin. (Cinematicj 2017.) Li taas korostaa
varien kayttéa miljoon kautta, mitka tuovat esille hahmoja ja naiden tunnetilaa
seka tarinan tunnelmaa ja tapahtumia. Animaatioiden varien kaytto voi olla aina
todenmukaisuudesta hyvin mielikuvitukselliseen. (RCAnime 2015a.) Totean, etta
eri tyylille asetetut varit korostavat siis eri tavalla tiettyja kerronnan elementteja

jokaisessa otoksessa.

'Klaus’-animaatioelokuvan tekijat mainitsevat videossa kohtauksesta, jossa paa-
henkilon salassa pidetty juoni on juuri paljastunut muille hahmoille. Kuviossa 15

esitetty kuva on kyseista kohtauksesta. Tekijat puhuvat paahenkilén olevan niin
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sanotusti astunut esille valoon. Valon lisaksi varit kertovat ja vahvistavat myos
tiedon alttiina hahmoille ja myo6s katsojille. Valon rajaus vaikuttaa yhta paljon va-
rien maaraan: oranssin voimakkuus leikkaa kuvaruudun kahtia, joka jakaa myoés
hahmot erilleen. Oranssin molemmille puolille jaa sinivihreasavyinen tila, joka py-

sayttda ja antaa katsojan hengittdd dramaattisessa kohtauksessa. Kyseisessa

kohtauksessa on kaytetty vastavariharmoniaa, jossa ovat oranssin ja sinisen sa-
vyt. (ks. The SPA Studios 2020.)

Kuvio 15. Kuvankaappaus. Jesperin salaisuus on paljastunut. The SPA Studios.
KLAUS Behind the scenes: Psychological Lighting (2020)

Naiden eri visuaalisten elementtien perusteella kasitan, etta animaatiossa voi-
daan kuvata laajasti erilaisia taustoja seka naissa olevia ymparistoja. Naiden vi-
suaalinen kerronta siis muodostuu hyvin pitkalti elokuvan ja maalaustaiteen ele-
menttien keinoin. Taman pohjalta tulkitsen, etta naita pystytaan hydédyntamaan
hyvin monipuolisesti animaation tekemiseen. Naiden monipuolisuuden pohjalta
ymmarran, ettd nama visuaaliset elementit mahdollistavat myds tekijalle persoo-

nallisen ilmaisutavan luomisen.
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6 ANIMAATION TOTEUTUS

6.1 Animaation suunnittelu

Opinnaytetyoni idea lahti siita, ettd en ole tehnyt kovinkaan paljon animaation
taustoja. Muissa animaatioteoksissani olen kiinnittanyt huomiota enemman hah-
mojen liikkeisiin, joten taustojen luominen toisi haastetta seka uuden nakokulman
animaation tekoon. Nain ollen paamaaranani on oppia taustojen rakentamista,
erityisesti visuaalisen kerronnan elementtien korostamisessa. Tarkoituksena on
havainnollistaa animaatiossa olevan maailman eri ymparistdja toteuttamalla sel-

keita, tasapainoisia ja runsaita taustoja, johon katsojan katse kiinnittyy.

Markkinoinnin tohtori Arash Naghdi on kertonut animaatiostudio 'Dream Farm
Studios’-sivustossa olevan blogin artikkelissa "What is 2D animation? Step-by-
Step guide for 2D production process’ animaation tydvaiheista hyvin yksityiskoh-
taisesti. Animaation tekeminen lahtee inspiraatioista ja lopulta johtaa tarinan ide-
ointiin. Tarinaa syvennetaan valittamalla sen kautta tiettyd sanomaa. (Naghdi
2021.)

Tarinani ideoinnin inspiroimiseksi ja auttamiseksi kehitin kuvituksia erilaisista
maisemista ja niiden yksityiskohdista. Nama helpottivat tarinani luomista, silla ku-
vituksien luonnostelut voivat olla yhdistava tekija otoksien valilla. Paatin jakaa
animaation miljoot ja niiden kerronnan eri osiin: metsasta siirtyminen kaupunkiin.
Metsassa on enemman orgaanisia muotoja, joten taustan tekoprosessi saattaisi
olla helpompi ensimmainen askel taustojen tekemisen aloittamiselle. Kaupun-
kiosio toisi esille taas enemman kulmikkaita muotoja, mika toisi taas haastetta.
Ideoinnin pohjalta punaisella varilla merkityt otokset tulevat olemaan animaati-

ossa (Liite 1).

Synopsis on lyhyt ja selkea teksti, joka kiteyttaa tarinan seka sen perusajatuksen
pariin lauseeseen. Nain edetaan kasikirjoitusvaiheeseen, jossa kirjoitetaan tarina
kokonaisuudessaan. Tama voi muokkaantua tai kehittya uudelleen, minka vuoksi
kasikirjoitus on alati muuttuva. (Eskelinen 2008,28.) Animaationi synopsis ja ta-
rina ovat hyvin yksinkertaisia ja selkeita. Tassa ovat perakkaiset tapahtumat seka
naiden esitys (Liite 2). Loin tarinan kaaren niin, etta voisin hyddyntaa ainoastaan

taustojen visuaalista kerrontaa. Nain ollen suunnittelin myos animaation olevan
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ilman aania. Naen, etta katsoja pystyy paremmin keskittymaan animaation ym-

paristojen seuraamiseen, jos animaatio on aaneton.

Mielestani taustoihin kiinnitetaan enemman huomioita, jos hahmo kuljettaa kat-
sojaa tarinan edetessa. Taman idean pohjalta suunnittelin animaationi tarinapoh-
jaisen ytimen muodostuvan montaasista. Montaasilla tarkoitetaan tiettya koh-
tausta, jossa useat yksittaiset otokset vaihtuvat nopeassa tahdissa (Folding Ideas
2017). Bordwell mainitsee myds ellipsin yhteydessa esimerkin Hollywoodin kayt-
tamasta montaasitekniikasta, jossa useat otokset kiinnittyvat muodostaen lyhyen
tiivistelman pidemman ajan tapahtuman kerronnasta (Bordwell 1985,82). Kaytin
animaatioissani Hollywoodin montaasitekniikkaa. Koen, etta katsoja pystyy mon-
taasin avulla rakentamaan tarinaa useasta eri ympariston visuaalisen kerronnan

nakokulmasta.

Tarinan ideoinnin lisaksi animaatioon kehitetdan hahmot, jotka jaetaan paa- ja
sivuhahmoihin (Naghdi 2021). Hahmojeni suunnittelu pohjautuu hyvin yksinker-
taistettuun tyyliin. Animaatioon lopulta paatyi hahmo, joka on myoOs esiintynyt
edellisissa tekemisissani animaatioissa. Kyseisen hahmon valinta edistaa ani-
maation tekemista, koska tiedan hahmon piirteet. Sen sijaan jouduin muuttamaan
hahmon ulkoasua, jotta animaation tekeminen olisi viela sujuvampaa. Taman
vuoksi yksityiskohdat hahmoissa jaivat vahaiseksi animaatiossani. Esimerkiksi
hahmon vaatteet muuttuivat yksinkertaisemmaksi animaation avustamiseksi.

(Liite 3) Pidin myos sivuhahmon suunnittelun yksinkertaisena.

Hahmojen lisaksi suunnitellaan animaation maailman milj6d. Naita kehitetaan
joko otettujen referenssikuvien tai oman mielikuvituksen mukaan. (Naghdi 2021.)
Eskelisen (2008, 42) mukaan hahmojen ja naiden maailma tulee olla visuaalisesti
yhtenevainen. Animaationi alkuvaiheessa suunnittelin ympariston paapiirteet.

Naiden pohjalta Iahdin tekemaan seuraavaa vaihetta eli kuvakasikirjoitusta.

Youtube kanavan ACMI Education videon 'What is a storyboard?’ mukaan kuva-
kasikirjoituksen (storyboard) tarkoitus on visualisoida, milta elokuvan tulisi lopulta
nayttaa. Kasikirjoituksen teksti muokataan eri kuviin sarjakuvan tavoin, mutta
naita tarkastellaan liikkuvan kuvan nakdkulmasta. Kuva siis muistuttaa kameraa,
ja kuvakasikirjoituksesta muodostuu otoslista eri kameran kuvako’oista. Naita
kaytetaan eri tavalla riippuen kohtauksesta. Otokset jaetaan ruudukkoihin, johon
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kuvitetaan kaikki mita halutaan kuvata, kuten hahmot, objektit ja milj66. Nain tie-
detaan lopullisen kuvauksen suhteuttaminen hahmojen ja/tai miljoon valille. Li-
saksi naihin kuviin piirretyt nuolet ilmaisevat kohteiden seka kameran liikkeetta
otoksissa. (ACMI Education 2020.)

Kuvakasikirjoitukseen lisataan kuvien rinnalle teksti, johon kirjataan ylés, mita
otoksen aikana tapahtuu. Tahan eritellaan toiminnan, dialogin ja aanien toimivuu-
det. (Naghdi 2021.) Naiden lisaksi kirjataan eri kuvausmenetelmat seka toimin-
nat, kuten hahmojen eri reagoinnit ja vuorosanat. Tarkasti tehty kuvakasikirjoitus
varmistaa projektin sulavan etenemisen. (Eskelinen 2008,31.) Kuvakasikirjoituk-
sen pohjalta toteutetaan valmis animaatio (Naghdi 2021). Animaationi kuvakasi-
kirjoitus etenee vaihe vaiheelta ensimmaisesta otoksesta aina ruudukon viimei-

seen otokseen. Animaatiooni tiivistyy lyhyt tarina (Liite 5,6,7,8).

Naghdi on kertonut konseptitaiteesta, joka sisaltéa tarkemmin suuntaa antavia
esimerkkeja animaation tyylista, tunnelmasta ja vareista. Konseptitaiteessa tuo-
daan esille animaation kokonaistyylia, ja se toimii mallina useammalle animaation
eri osa-alueiden tekijdille. Hahmoja ja muita lavasteita suunnitellaan konseptitai-
teen avulla. Tama kattaa esimerkiksi piirrokset, maalaukset ja veistokset. (Naghdi
2021.) Animaation kasikirjoituksessani (Liite 2) mainitsen laivan, joka tulee ole-
maan animaatioissani useassa otoksessa. Sain inspiraation laivaan kalastuslai-
voista. Hain mallia referenssikuvista laivan muotoihin ja rakenteisiin. Merkitsin

kuvaan punaisella varilla parhaan vaihtoehdon animaatioon (Liite 4).

Boords-sivuston kehittaja James Chambers on kertonut artikkelissaan 'What is
an Animatic?’ animatic- termista eli animoidusta kuvakasikirjoituksesta. Taman
tarkoituksena on maarittaa otoksien rytmitys. Tama muodostetaan otoksista teh-
tyjen luonnosten sijoittamista jarjestykseen, mika esitetdan liikkuvassa muo-
dossa. Kuvien ajalliset muutokset luovat tahdin tunteen. Animoitu kasikirjoitus an-
taa kasityksen myos ajan ja tarinan kokonaisuudesta. Tama selkeyttaa animaa-
tion yhtenevaisyytta, tydvaiheita ja tarvittavien muutoksien tekemisessa. (Cham-
bers 2021.)

Elokuvien leikkauksessa huomioidaan otokset yksittaisyyden seka kokonaisuu-

den kannalta. Naiden otoksien valinen leikkaus tulee olla kitkaton, merkitykselli-
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nen ja kerronnallisesti luontevaa. (The Cinema Cartography 2016b.) Kuvakasi-
kirjoitus ja animoitu kuvakasikirjoitus toimivat siis animaatioissa leikkauksen vai-

heena, missa huomioidaan aikaisemmin mainitut elementit.

Vanhempi ohjaaja Sandi M. Smith on kertonut videossaan 'How We Make 2D
Cartoons-Animation 101’ Nickelodeon animaatiostudiossa olevien ryhmien tyos-
kentelevan saman aikaisesti valmiin kasikirjoituksen jalkeen. Taustan tekijat te-
kevat yhteistyota suunnittelijaryhman ja kuvakasikirjoittajien kanssa tietaen jokai-
sen kohtauksen vastaavan kasikirjoitusta. Suunnittelijaryhma tekee luonnokset,
jotka tarkistetaan animoidun kuvakasikirjoituksen kautta. Tdman avulla nahdaan,
jos otoksia tulee lisata tai poistaa. Tarkastuksen jalkeen seuraavat taustojen ryh-
mantekijat tekevat luonnoksesta puhtaita versioita, jotka siirretaan eteenpain va-
ritettavaksi. (Nicktoons 2020.) Kurtz on nostanut esille myos visuaalisen tehos-
teiden vaikutuksen, joita taustojen tekijat huomioivat taustan tekemisessa, esi-

merkiksi savun tai sumun tehosteet (Kurtz 2020).

Siirsin  kuvakasikirjoituksien luonnokset videomuotoon, josta sain kasityksen
otoksien siirtymisesta ja etenemisesta. Valmiin animoidun kuvakasikirjoituksen

jalkeen (Liite 9), Iahdin tekemaan taustoja.

6.2 Taustojen teosprosessi

Tyylini vahvuus on piirustustaiteen ominaisuuksissa, erityisesti piirrosviivojen voi-
makkuuden saatelemisessa hyvin ohuisesta hyvin paksuihin. Animaationi tarkoi-
tuksena on oppia tekemaan enemman maalausmaisesti toteutettuja taustoja.
Naiden tekemiseen yhdistan viivapiirroksen seka digitaalisen maalauksen omi-
naisuudet. Tama tuntui luonnolliselta ratkaisulta taustan prosessin kannalta. Ku-
vakasikirjoitus (Liitteet 5-8) havainnollistaa, etta taustoja tulee olemaan useampi
kappalemaara. Naiden taustojen teosprosessi pysyy kuitenkin samankaltaisena.
Animaation taustan ja kohteiden liikkkeen luomiseen kaytin Clip Studio Paint-oh-

jelmaa.

Halusin tdman kyseisen otoksen ja taustan (Kuvio 16) tunnelman olevan sateinen
ja kylma. Tama oli kyseisen otoksen idea. Animaation taustan prosessi alkaa
luonnoksesta, jonka pohjana toimi kuvakasikirjoituksessa oleva luonnos. Luon-

noksissa tulee aina ilmi, mita ja milla tavalla halutaan kertoa. Nailla paapiirteittain
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kerrotaan otoksen syvyydesta ja kuvakulmasta, jotka ovat ensisijaisesti tarkeita

luonnosvaiheessa.

Kuvio 16. Taustan luonnos kolmannessaannon mukaan

Aikaisemmin mainittu kolmanneksen saannon avulla taustan sommitellun tasa-
painon hahmottaminen ja sen saavuttaminen helpottui. Jaoin kuvan 3x3-ruudu-
koksi taustan sommitellun avustamiseksi. Nain ohjaan katsojaa kohdistamaan
huomionsa kuvattavaan alueeseen tai kohteeseen, esimerkiksi hahmon etene-
mista ruudukon keskidssa. Hahmon kulkee kuvan lapi muodostaen ulkopuolisen
tilan tunteen. Kuvaan syntyy myos ruutu ruudussa-rajaus kuvassa olevan talon
muodostaman etualan avulla. Lisasin luonnokseen valot ja varjot, jotka jakavat
taustan etu-, keski- ja taka-aloihin. Viittasin valoa osoittaen vaalealla savylla kes-
kialaan, kun taas varjoja osoittaen tummalla savylla etu- ja taka-aloihin (Kuvio
16). Nain loin syvyytta taustaan, mika auttaa seuraavaan vaiheeseen eli varien

suunnitteluun.

Asetin luonnoksen uuteen pohjaan, jonka koko on 1920 x 1080 pixeliin eli 16.25
x 9.14 cm. Tama on Adobe Premiere Pro-videomuokkausohjelman normaalikoko
videotiedostolle. Haivytin luonnosta taustalta. Asetin uudelle pohjalle kuvattavien
elementtien perusvarit luonnoksen mukaisesti. Halusin otoksen taustasta suh-
teellisen pimean ja synkan, joten lisasin tummia vareja. Siluetit toimivat maalat-
tavien elementtien pohjana, joihin lisasin yksityiskohtia luomaan kolmiulotteisuu-

den tuntua.
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Otos tapahtuu paivan aikana, joten taustassa oleva luonnollinen valo paasee jon-
kin verran lapi vareista. Varit taittuvat enemman sateessa siniseen savyyn antaen
kylman savya otokseen. limaisin taustan syvyytta myds atmosfaari- eli ilmaper-
spektiivin avulla. Taustan valon maara on vahainen, mika tekee kaukana olevista
elementeistd tummia. Nain ollen kaytin violetin ja sinisen varien savyja (Kuvio
17).

Kuvio 17. Otoksen tunnelman luominen varien avulla

Saadin varien voimakkuutta elementtien yksityiskohdissa nostaen niitd enemman
esille. Mita enemman on valoa kuvattavassa elementissa, sita enemman puh-
dasta varia. Vastaavasti mita vahemman valoa on, sen murretumpana eli tum-
mempana vari nakyy. Ajankohtien ja saan muodostama valojen erovaihtelut vai-
kuttavat varien nakyvyyteen ja niiden puhtauteen. Korostin elementtien varien
koskemattomuutta. Tama on maalaamisen tunnusominainen tekniikka, jossa va-
rien pintoja ei juurikaan sekoiteta toisiinsa, vaan vari jatetaan puhtaaksi element-
tien pinnalle. Nain vari pysyy kirkkaana seka luo syvyytta ja tekstuuria taustalle.

Esimerkiksi jatin varit koskemattomiksi puiden latvoihin (Kuvio 18).
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Kuvio 18. Valon tuominen otoksen ymparistoon

Toin esille elementtien muotoja viivojen avulla, joilla nostin esille rakennetta eri
pinnoissa. Loin ’kameran” tarkennusta myos elementtien kuvaamisessa. Taman
muodostin korostamalla tekstuurin rakennetta ja teravyytta enemman kuvan etu-
alalla, kun taas jatin takana olevat elementit jonkin verran ilman yksityiskohtia.
liImaisin elementtien valoa tai varjoja paksujen ja ohuiden viivojen avulla. Talla
tarkoitan, etta lisasin ohuempia viivoja elementin valojen kohtiin, kun taas lisasin
paksumpia viivoja elementin varjojen kohtiin. Naiden yhdistaminen antoi elemen-
teille moniulotteisuutta. Nama erottivat myos elementit seka etu-, keski- ja taka-
alat toisistaan. Esimerkiksi talon aariviivat ovat tummat ja voimakkaammat ver-

rattuna takana oleviin elementteihin (Kuvio 19).

Kuvio 19. Elementtien rajauksien muotoileminen
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Lisasin yksityiskohtia taustan teon viimeisessa vaiheessa. Animaation edellisen
otoksen kukat ovat isossa roolissa ympariston kuvauksessa, joten yhdistin ne ta-
han otokseen luomaan otoksien valista yhtenevaisyytta. Syvensin taustaa lisaa-
malla siihen valoa ja varjoja, jolla korostin hahmon toiminnan ohjaamista. Talla
tavoin tuin myds sateen visuaalista tehostetta. Lisasin myos yhtenaisen sinisen

varipohjan, etta kaikki muut varit ovat harmoniassa toistensa kanssa. Liitin jokai-

seen otokseen paperimaisen tekstuurikerroksen, joka tuo hieman karkeutta taus-
taan (Kuvio 20).

Kuvio 20. Yksityiskohtien lisdédminen otokseen

6.3 Liikkeet

Toteutin taustat siten, etta niissa ei tapahdu liikehdintaa. Tama auttaa katsojaa
niin, ettd han saa rauhassa havainnoida taustan ymparistéa. Kun sain taustat
valmiiksi, lahdin tekemaan liikkeitda animaatiooni. Keskityn taustojen teon proses-
siin, minka vuoksi tarkoituksena on havainnollistaa liikkeita vahaeleisen keinoin.
Tama voidaan nahda synopsista (Liite 2), jossa maarittelin hahmon kavelemista

metsassa.

Animaattori David Nethery on tuonut esille videossaan 'Animation on Ones, Twos
and Threes Compared’ animaattori John Lounsberyn tekeman animaation, joka
havainnollistaa ruutu ruudulta -tekniikan liikkeiden kuvaruutujen eli piirrosten

maaraa sekunnissa. Piirrosten maara kertoo, kuinka sulavaa animaatio on. Ylei-
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sesti animaatio pyorii 24 kuvan maara sekunnissa (frames per second, fps). Ta-
man aikana nakyvat 24, 12 tai 8 piirrosta sekuntia kohden. Videossa verrataan
nailla kolmella esimerkilla, kuinka isoja eroja piirrosten maaralla on liikkuvuuteen.
Erot kertovat, milla tavoin animaatio muuttuu. Naiden kolmen esimerkin alapuo-
lella olevia piirroksia kutsutaan poseerauksen testaukseksi. (Nethery 2021.) Ta-
voitteeni on toteuttaa liikkeet hyvin vahaisessa kuvaruutumaarassa. Animaatios-
sani nakyvat ainoastaan tarkeimmat lilkeradat, jotta liikkeista ymmarretaan olen-

nainen.

Muutin animaationi otoksien taustat yksitellen erillisiksi tiedostomuotoihin, jotta
voin luoda liikkeet jokaisen taustan paalle. Muutin taustojen tiedostot kuvamuo-
toon. Talla varmistin, etta tausta seka liikkeet sailyvat ehjina. Lisasin otokseen
likkuvat kohteet taustan paalle (Liite 10). Kyseiset liikkeet kattavat otoksessa

hahmon ja sateen liikkeet.

Loin Clip Studio Paint-ohjelman avulla hahmolle eri animaation tasot jakamalla
ne luonnokseen, puhtaisiin aariviivoihin, vareihin, valoihin ja varjoihin seka lo-
puksi yksityiskohtiin eli olkapaille tuleva vesi. Luonnosvaiheessa yksinkertainen
tikku-ukko toimi mallina kavelyliikkeen luomiseen (Liite 11). Rytmitys oli luonnok-
sen tarkein osuus, silla rytmi saa hahmon eleiden nayttamaan enemman luonte-
vammalta ja aidolta. Hahmolla oleva viitta peittda suurimman osan kehosta, joten
minun ei tarvinnut ottaa huomioon kasien animoimista. Halusin kertoa otoksessa
olevan kovaa tuulta. Asetin viitan aina eri kohtaan joka kuvaruudussa, mika antaa
vaikutelman tuulesta (Liite 12). Lopuksi lisasin varit, varjot ja yksityiskohdat eli

sateen jattamat kohdat viittaan (Liite 13).

Maarittelin sateen myos omille tasoilleen, koska sade vaikuttaa eri tavalla naky-
vyyteen. Edessa olevan sateen maara korostuu eniten, koska "kamera” on |a-
hempana sadetta. Takana oleva sade nakyy taas huonommin, koska sateen
maara on hieman tiheampaa. Otin samalla tavalla huomioon tuulen piirtdessani
sadetta muuttamalla sen suuntaa joka kuvaruudussa. Tein sateen toistuvalla ani-
maatiolla, joiden liikkeet koostuvat neljasta erilaisesta kuvaruudun toistumisesta
koko otoksen aikana (Liite 14). Kuvaruutujen toistuminen mahdollistivat nopeam-

man tyoprosessin etenemisen.
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Animaationi otokset kestavat pari sekuntia, mutta pystyin jalkieditoinnissa leik-
kaamaan ja/tai muuttamaan keston pituutta. Naita pidensin ja lyhensin riippuen
likkeiden lopullisesta tuloksesta. Animaatioiden luomisen jalkeen muutin kaikki

otokset videomuotoon.

6.4 Kokoaminen

Seuraavaksi kokosin valmiit videot yhteen. Kaytin animaation kokoamiseen
Adobe Photoshop-, After Effects- seka Premiere Pro-ohjelmia. Asetin otokset jar-
jestykseen aikajanalle yksi kerrallaan Adobe Premiere Pro-ohjelmaan, kasikirjoi-
tuksen mukaisesti aina ensimmaisesta lopulta viimeiseen otokseen (Liite 15).
Muutin osan Clip Studio Paint-tiedostoja Adobe Photoshop-tiedostomuotoon,
koska tarvitsin osaan otoksiin kameran liikkeen. Siirsin tarvittavan tiedoston
Adobe After Effects-ohjelmaan, silla kyseisessa ohjelmassa liikkeet ovat helppo

toteuttaa.

Halusin kyseisiin otoksiin (Liite 5 ja 7) voimistaa matkustamisen tunnetta kame-
ran liikkeen keinoin. Kurtz on esittanyt videossaan taustan ja taman elementtien
mittasuhteista, mitka tulevat olla erilaisia, jotta kameran vaaristyneisyyden tunne
saadaan valittymaan. Kurtz on kayttanyt esimerkkina pystysuuntakuvausta, jossa
taustan pituussuunta on korkeampi. Naiden taustojen kuvatut elementit tulee olla
my0Os perspektiivin mukaiset, jotta saadaan syntymaan fyysinen kameran liike.
(Kurtz 2020.) Otin kyseiset perspektiivit huomioon tehdessani taustoja, joissa on
kameran liike. Naiden taustojen vaakasuunnat ovat leveampia, kun "’kamera” siir-
tyy sivulle. Irrotin taustan ja siihen kuuluvat liikkkuvien kohteiden osat. Naita siirta-

malla annoin vaikutelman kameran sivuttaisliikkeesta.

Tein saman kameraliikkeen myos valmiina oleviin animaatiovideoihin. Nama Af-
ter Effects-tiedostot pystyivat suoraan siirtamaan Adobe Premiere Pro-ohjel-
maan, silla kyseiset Adoben ohjelmat toimivat yhdessa. Tein kameraliikkeen oh-
jelman avulla, jotta saastaisin aikaa teoksen tekemisessa. Insider kanavan vide-
ossa esitetty 'Wolfwalkers’ (2020) elokuvan kameran liikkeet ovat toteutettu piir-
tamalla kuvat yksitellen hahmojen ja ymparistdn liikkkuvuuden keinoin. Videossa
havainnollistetaan, ettd kolmiulotteisempaan kuvaukseen on oltava enemman

kuvaruutuja, jotta kameran tunne saadaan muodostumaan. Videossa tuodaan
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esille myos otoksen syvyytta, joka muodostuu kameran edessa olevien element-
tien asettumisen eri etaisyyksien avulla. (Insider 2021.) Animaatioissani kameran
likkeet ovat hyvin yksinkertaisia. Otoksissa olevat kamerat liikkuvat paikallaan,
minka takia minun ei tarvinnut toteuttaa taustoja kolmiulotteisen keinoin. Pidin
mielessa kuitenkin hahmon liikkeet taustan syvyyden ja kuvakulman kameraan

nahden.

Kasikirjoitukseni mukaan animaation tulisi viela jatkua kaupungin esittelyyn. Mie-
lestani tarinan kerronnan kannalta animaation lopetus tuntui luontevammalta py-
sayttaa ennen hahmon saapumista kaupunkiin. Poistin loppukohtauksien otokset
tydntekovaiheessa (Liite 16 ja 17) Tama kyseinen lopetus antaa myds katsojalle

avoimen kysymyksen siita, miten tarina jatkuu.

Lisasin ja muokkasin otoksia loppuvaiheessa, koska naiden lopullinen yhdistami-
nen ja pituudet eivat tuntuneet sulavalta verrattuna animoidun kuvakasikirjoituk-
sen tulokseen. Lisasin kaksi otosta animaatioon tukemaan tarinan jatkuvuutta
(Liite 18 ja 19). Naiden otoksien lisdyksen jalkeen animaationi oli valmis. Annoin
animaatiolleni nimeksi 'Journey’, joka on kdannettyna suomeksi matka. Talla viit-

taan animaationi tarinaan.
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7 FORMALISTINEN ANALYYSI

Opinnaytetyon teoksen analysointiin kaytin formalistisen teorian pohjalta olevaa
metodia. Taman avulla tarkastelen yksityiskohtaisemmin kerronnan elementteja.
Valitsin kyseisen taustan, silla mielestani se on yksi onnistuneimmista teknillisen
ja visuaalisen kerronnan kannalta. Talon rakenne jakaa taustan ruutu ruudussa-
rajaukseen, jonka takana nakyy metsa. Pehmeita ja pyodreitd muotoja I6ytyy pui-
den latvoista ja maasta. Pehmeat muodot luovat vahvaa kontrastia takana oleville
puunrungoille ja edessa olevalle kulmikkaille muodoille. Nama muodot asettuvat

paallekkain muodostaen syvyytta (Kuvio 21).

Kuvio 21. Muodot

Edessa oleva talo rajaa taustan etualaan kuvakulman ansioista (punainen osa).
Tama tuo talon yksityiskohdat tarkemmin nakyviin. Keskialaan jaa avara tila an-
taen taustalle hengitystilaa. Tama avoin tila ohjaa my0s katsojan katsetta, silla
kuva leikkaantuu keski- (sininen osa) seka taka-alan (oranssi osa) keinoin. Tama
kuvan leikkaus korostaa myds hahmon esiintymista. Taakse jaava tila eli taka-
ala syventaa taustaa, mutta kuvakulman ja varien avulla tila laajenee viela enem-

man (oranssi osa). Taustassa on negatiivista (vahaista) tilaa (Kuvio 22).
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Kuvio 22. Tilan jakajat (punainen, sininen, oranssi).

Taustan varit voidaan luokitella analogiseen variharmoniaan ja suurin osa va-
reista ilmenee vihrean, sinisen ja violetin savyissa. Otoksen varisavyt ovat kylmia
ja naiden tueksi seka tasapainoksi nousee variympyran toiselta puolen savyja.
Nama savyt ovat kylman sinivihreita, joita tukemassa ovat naiden vastavarit eli

ldmpiman punaisen savyt (Kuvio 23).

Kuvio 23. Taustan variharmonia (tummalla aariviivalla korostettu alue)

Taustan savyjen eroa voidaan tutkia vertailemalla elementteja keskenaan.
Edessa ja takana olevat varisavyt ovat tummempia ja kylmempia verrattuna taus-
tan keskialan varisavyihin, kuten puunrungon ja maan vaaleisiin ja lampimiin sa-

vyihin. Valon ja varjojen yhdistaminen nostaa esille eri elementteja taustassa.
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Paivanvalo kohdistuu eniten taustan keskialaan, joka toimii myds katsojalle toi-
minnan ohjaamisena. Hahmo kulkee tassa kohdassa, joten taustan valo tukee

myo6s hahmon esiintymista. Varjot ulottuvat tdman ymparille antaen valolle enem-

man tilaa (Kuvio 24).

Kuvio 24. Tarkennetut varit elementeissa

Viivapiirros luo moniulotteisuutta, mika erottaa elementit taustasta. Viivapiirrok-
sen vaihtelu vahvistaa myos elementtien syvyytta. Viivapiirros muodostaa myos
elementteja kokonaisuudeksi, joka voidaan huomata esimerkiksi puiden lat-
voissa. Lehtien yksityiskohtia on vaikea nahda kaukaa, joten viivat luovat yhte-
naisen kokonaisuuden. Mitd enemman piirrosviivoja on, sitd moniulotteisem-
maksi elementti muuttuu. Viivapiirroksissa oleva varitys tukee elementtien va-
risavyja, esimerkiksi elementtien vihreat savyt taittuvat siniseen ja kuparin savyt
tumman ruskeaan varitykseen. Naiden lisaksi taustassa nakyy siveltimien liiketta
ja tekstuuria, esimerkiksi puun juurella oleva ruohikko. Kyseinen liike ja tekstuuri

tuo taustaan energisyytta (Kuvio 25).
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Kuvio 25. Viivapiirroksen eroavaisuus ja naiden varitys

Taustan elementit ovat linjassa otoksen kehystyksen kanssa. Elementtien
kokojen suhde seka naiden vaihtelu nakyy taustassa, esimerkiksi talon ja puiden
kokojen erot toisiinsa nahden. Taustassa on myos rytmitys, joka nakyy elemen-
teissa ja niiden yksityiskohdissa, esimerkiksi puiden vierekkaisessa asettelussa.
Tausta ja tdman elementtien kokonaisuus on tasapainossa ja harmoniassa. Esi-
merkiksi etualan rakenteet tasapainottavat keski- ja taka-alan elementteja.
Tausta on osana myos animaation liiketta, jonka liikeradat auttavat nostattamaan
taustan elementteja esille, esimerkiksi sateen osuessa taloon. Liikeradat muo-
dostavat eri tavalla voimaa ja tunnelmaa animaation edetessa. Otoksen animaa-

tion liike luo dramaattisen ja hyisen tunnelman kokonaisuuden (Kuvio 26).

Kuvio 26. Muut elementit taustassa
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8 POHDINTA

Opinnaytetyoni tarkoitus oli oppia taustojen rakentamista ja niiden visuaalista ker-
rontaa animaatiossa. Tarkoituksena oli myos kehittaa taiteellista kykyani animaa-
tion tekemisessa, erityisesti taustojen teon prosessista. Henkilokohtainen tavoit-
teeni oli laajentaa taiteellista tietamystani animaation visuaalisesti ehyen koko-
naisuuden muodostamisesta. Tutkimuskysymykseni oli miten 2D-animaatin taus-
tat tukevat visuaalista kerrontaa. Animaation tausta tukee kerrontaa sen eri omi-
naisuuksilla, kuten muodon, tekstuurin, sommittelun, varien, valojen ja varjojen,
piirrosviivojen, tasapainojen, harmonian ja rytmityksen keinoin. Analyysin saa-

mieni tuloksien tukena ovat myds liikkkuvan kuvan elementit, kuten liike.

Olen raportoinut Iahdeviitteitéd seka tutkimukseni hyvin yksityiskohtaisesti opin-
naytetyohoni. Tahan olen kaynyt 1api animaationi toteutusta seka sanallisen etta
kuvallisen keinoin. Hyddynsin laadullista kuvantutkimusmenetelmaa eli formalis-
tista analyysia, jonka kautta tutkin yhta tekemaani teosta. Kyseisen tutkimusme-
netelman noudattamisen avulla myds moni muu pystyy havainnoimaan ja taman
kautta tutkimaan erilaisia animaation taustoja tai muita taiteessa esiintyvia ympa-
ristoja, kuten kuvituksien taustoja. Nain tutkinta voi tapahtua monen eri nakokul-

man kautta, mitka voivat muodostaa useita erilaisia tuloksia.

Opinnaytetyoni on hyddyksi kaikille taiteesta kiinnostuneille, koska se kattaa mo-
nipuolisesti visuaalisen kerronnan elementteja niin animaatioissa kuin muissakin
taiteenlajeissa, kuten kuvataide ja elokuva. Opinnaytetyoni perusteella animaa-
tion tekemisen eri osa-alueita yhdistaa tarina. Tausta on isossa roolissa tarinan
kerronnassa ja ilman animaation taustaa, katsojan on vaikea uppoutua hahmoi-

hin ja heidan maailmaansa.

Animaation elementtien monipuolinen tutkiminen auttoi pohtimaan syvemmin
taustan merkittavyytta ja tarkoitusta. Tausta on kerrontatavoiltaan laaja koko-
naisuus ja siihen voidaan liittda monia tapoja kertomaan ymparistosta ja/tai hah-
moista. Kerrontatapoja on monia, mutta riippuen tekijan tyylista ja ilmaisutavasta

visuaalisen kerrontaominaisuus voi olla hyvin yksinkertainen tai hyvin laaja. Kat-



52

sojan nakokulmasta tausta tulee olla selkeasti esitetty ja mahdollisimman mu-
kaansa tempaiseva. Animaation taustojen tekemisen avulla pystyin heijastamaan

seka tekijan etta katsojan osapuolia.

Opin rakentamaan animaation taustoja ja niiden visuaalista kerrontaa. Animaa-
tion tekeminen kehitti myos taustojen rakentamista ja naiden teknisten prosessin
hallinnassa, esimerkiksi kuvakulmien tarkeyden seka ne vaikuttavat huomatta-
vasti ympariston kuvaamisen korostamiseen. Kiinnitin huomioita myos varien, va-
lon ja varjojen maaraan ja niiden hallintaan taustoissa. Animaation tekeminen

auttoi laajentamaan tietoa liittyen visuaalisen kokonaisuuden muodostamiseen.

Koen, etta animaation kerronnan jatkuvuus olisi selkeampi ja ymmarrettavampi,
jos olisin syventynyt tarkemmin kuvakasikirjoituksen rakenteeseen. Naihin jou-
duin tekemaan muutoksia, jotta yhtenaisyys sailyisi ehjana. Minun tulisi kiinnittaa
tarkkavaisuuttani myos taustojen tekemisessa naiden etu-, keski- ja taka-alojen
kaytossa. Animaatiossani nama alat olivat yhdessa ja samassa kuvassa. Liikkei-
den tekeminen taustaan olisi sujunut helpommin, jos alat olisivat olleet irrallisina
osina. Nain ollen tausta ja liikkeet olisivat pitanyt olla samassa tiedostomuo-
dossa. Minun tulisi kiinnittda huomiota myds montaasin muodostamisessa. Ani-
maationi montaasi on hieman hidastempoinen verrattuna perinteiseen montaa-
siin. Aion ottaa nama ylla mainitut kohdat huomioon seuraavissa animaatiopro-

jekteissani.

Kyseisista kohdista huolimatta, animaationi taustat ovat onnistuneita. Ne ovat ko-
konaisuudessaan toimivia, vaikka otoksia jai pois lopullisesta animaatiostani.
Olen tyytyvainen taustojeni visuaaliseen ilmeeseen, esimerkiksi varit ovat koh-
dallaan, ja valo ja varjot ovat useampaan otoksiin nahden sopivat ja yhtenevaiset.
Naen, ettd animaationi on hyva lahtokohta viela haastavampiin taustojen raken-
tamiseen ja naiden visuaaliseen kerrontaan, kuten taustojen yksityiskohtien ja
naiden ominaisuuksien kerrontaan. Taman ajatuksen pohjalta opinnaytetyoni jat-
kokysymykset liittyisivat symboliikkaan. Nama tutkimuskysymykset olisivat mita
taustojen visuaalisen kerronnan ominaisuudet symboloivat tai miten taustan vi-

suaalinen kerronta symboloivat.

Aioin jatkaa animaatioissa ja kuvituksissa olevien taustojen tekemista. Tarkoituk-

sena on viela harjoittaa taiteellisia kykyjani seka hahmojen animoimisessa etta
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taustojen tekemisessa. Olipa animaatio kestoltaan lyhyt tai pitka, tarina ja sen

visuaalinen kerronta nousee ylitse muiden.
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Liite 1. Animaation kuvituksia
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Liite 2. Animaation synopsis ja kasikirjoitus
Synopsis: Hahmo matkustaa metsasta kaupunkiin.

Kasikirjoitus: Hahmo kulkee metsassa, joka tapahtuu aamuauringon noustessa
taivaalle. Hahmoa seurataan eri kuvakulmista metsan keskellda, kunnes hahmo
paatyy rantaan. Rannassa sijaitsee laiva, jonka lahella on laivan omistaja. Laiva
etenee merimaisemissa vuoriston lahella olevaan kaupunkiin. Hahmoa liikku-

mista seurataan kaupungissa.
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Liite 3. Hahmosuunnittelu
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Liite 4. Laivan rakenne ja muoto
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Liite 5. Kuvakasikirjoitus sivu 1

( ‘\‘ vl o Miljod kuvattu ylhaalta. Aamu sarastaa.
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Metsd auringonpaisteessa. Pieni puro kulkee metsan
keskelld.

Purossa on kivi, josta hahmo hyppaa yli.
Hahmon jalat nakyvat ainoastaan kuvassa.

Hahmo kévelee metséssa. Kamera liikkuu hahmon mukana.
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Liite 6. Kuvakasikirjoitus sivu 2

Taustalla nakyy silta, jonka hahmo ylittad. Tummat

Lahikuva kukista ja lehdistd. Sade alkaa.

Edessa on hyldtty talo. Hahmo kulkee takana

Hahmo jatkaa sateessa ja paatyy rannalle.
Rannalla on laiva, jonka luona on laivan omistaja.




Liite 7. Kuvakasikirjoitus sivu 3
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Laivan omistaja on odottanut hahmoa. Lahtevat
liikkeelle.

Laiva kulkee merelld, jonka takana on vuoristoa.
Lahella ovat henkilit, jotka seuraavat laivan kulkua.

Laiva saapuu satamaan; kaupunkiin, jossa korkeita
ja varikkaita taloja.

Hahmo kulkee kaupungissa. Rakenteet vaihtuvat
edetessd kaupungin ydinta.
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Naytetddn tarkemmin kaupunkia; kaukaa & lahelta.

Hahmo ihastelee kaupunkia;

Kuvakulma vaihtuu hahmon taa; kamera siirtyy
kauemmaksi hahmosta. Hdivytys lopussa.

Lopputekstit
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Liite 9. Animatic- videon vaiheet
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Liite 10. Animaation tekeminen taustan paalle
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Liite 11. Hahmon luonnos
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Liite 12. Hahmon aariviivat
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Liite 13. Hahmon varitys ja yksityiskohdat
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Liite 14. Sateen animaatio
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Liite 15. Animaation kokoaminen
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Liite 16. Poistettujen otoksien taustat osa 1
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Liite 17. Poistettujen otoksien taustat osa 2
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Liite 18. Lisattyjen otoksien taustat osa 1
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Liite 19. Lisattyjen otoksien taustat osa 2
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