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1 Johdanto

1.1 Aihe

Opinnaytetydssa tutkitaan lapsille suunnattujen hahmojen ja niille animaation luomista.
Kulttuuriset tekijat ovat vahvassa roolissa hahmojen luonnissa. Hahmot luodaan kuvitteelli-

selle Katti ja Matti lastenanimaatiosarijalle.

Opinnaytetydssa tarkastellaan lastensarjoissa esiintyvien hahmojen piirteita ja kuinka eri-
laiset kulttuurit kokevat hahmoihin liittyvia tekijoitd. Opinnaytety6n tarkoituksena on taman

pohjalta rakentaa lapsille laadukkaat ja kulttuurisesti monelle sopivat hahmot.

1.2 Metodit ja tutkimuksen vaiheet

Opinnaytetydssa kaytetaan kaytantdoon perustuvaa (practice based) tutkimusmenetelmaa.
Talla tarkoitetaan sita, ettd tutkitun tiedon pohjalta samanaikaisesti luodaan tutkimukseen
littyva asia, joka tassa tapauksessa on hahmot ja animaatio. Opinnaytetydssa hyddynne-
taan myos vertailuanalyysia. Vertailun kohteena ovat suuren suosion saaneet lastenohjel-

mat.

Hahmojen suunnittelua lahdetaan ensin tutkimaan taustoittamalla, kuinka paljon lapset kat-
sovat mediaa, kuinka se vaikuttaa lapsiin, ja sen kautta mita rajoitteita lastenohjelmiin ja
sen hahmoihin liittyy. Taman jalkeen tutkitaan erilaisten kulttuurien ndkemyksia niin véarien
kuin uskomusten suhteen, joiden pohjalta hahmoista ja animaatiosta tehdaan sopivia mah-

dollisimman monelle lapselle.

Taustoituksen perusteella hahmoja aletaan rakentamaan prosessi kappaleessa. Rakenta-
minen aloitetaan hahmojen nimeamisestd, josta likutaan muotokieleen, véareihin ja animaa-
tioon. Kun hahmot ovat valmiita, hahmoista ja animaatiosta tehdaan kaksi kyselya, joista
toinen on aikuisille ja toinen lapsille. Kyselyistéa saatuja vastauksia analysoidaan viimeisim-

missa kappaleissa, jonka jalkeen naista tehdaan paatelmia tutkimusten onnistumisesta.



1.3 Sanasto

Sculpting sanalla tarkoitetan veistamista, joka opinnaytetydon 3D-mallintamisen konteks-
tissa tarkoittaa 3D-mallin muovaamista veistamisen kaltaisesti. Sculpting sanaan yleensa
yhdistetaan vield sana retopology, joka on 3D-mallinuksessa kaytetty termi, jolla tarkoite-
taan topologian eli kolmiulotteisen mallin verkon uudelleen rakentamista yleenséa raskaam-

man 3D-mallin paalle.

3D-scene eli Suomeksi 3d-nakyma, tarkoittaa 3D-mallinnusohjelmiston nakymaa, jossa
mallinnetut kohteet ja muut ndkymaan liittyvat asiat esimerkiksi simulaatiot ovat nakyvilla.
Weight eli paino tai merkitys on ohjelmistoissa kaytetty sana, jolla usein tarkoitetaan kuinka
paljon vaikutusvaltaa asioiden muuttumiseen tai muovaantumiseen on weight- arvon mu-
kaan. Tama voi ilmeta esimerkiksi kolmiulotteisen hahmon raajojen liikkkumisella weight-

arvon mukaisesti.



2 Taustoitus

2.1 Lapsille suunnattu animaatio

Piirretyt ja lapsille suunnattu animaatio on iso osa nykypaivassa lasten arkea. Ohjelmat
vaikuttavat lapsen kehitykseen monenlaisilla tavoilla. Se voi esimerkiksi ilmeta lapsen kay-

toksestd, jonka lapsi on matkinut animaatiohahmolta.

Khaled Habib viittaa artikkelissaan Michiganin yliopistossa Kayla Bois:n & Brad Bushmanin
suorittamaan tutkimukseen. Tutkimuksen mukaan 2-5-vuotiaiden lapsien kerrotaan katso-
van televisiota 32-tuntia viikossa ja 6—11-vuotiaiden 28-tuntia (Habib ym., 2015.) Nama lu-

vut vastaisivat noin 4-5 tuntia paivassa.

Unicefin mukaan 2-5-vuotiaiden aivojen kehitys on suuressa vauhdissa ja moni ulkoinen
tekija vaikuttaa niiden kehitykseen. Yksi vaikuttavimmista tekijoistd on stimuloivat asiat. Ne
vaikuttavat lapsen kognitiiviseen, fyysisen, sosiaaliseen ja tunteelliseen kdyttkseen (Britto,
2017, 33.) Stimuloiviin asioihin kuuluvat esimerkiksi lastensarjat, joita lapset katsovat aa-
muisin televisiosta. Niin kuin (Habib ym., 2015) Habibin artikkelissa huomattiin, myds tunti

maara on huomattava.

Habib lainaa artikkelissansa Sharminin tekeméaa tutkimusta Michiganin yliopistossa. Tulok-
sien mukaan lapset keskittyivat parhaiten piirrettyihin, joiden visuaalinen ulkon&ké, varit,
tarina, aanet ja hahmot olivat laadukkaita. Tutkimuksessa huomattiin, ettd lapset matkivat

hahmojen kaytosta, pukeutumista, kehonkielté ja puhetapaa. (Habib ym. 2015)

Voidaan siis paatella, etta lapset katsovat paljon lastenohjelmia silloin, kun aivot ovat suu-
ressa kehityksessa. On siis tarkedd, ettd lastensarjojen hahmot, animaatio ja sen sisaltd
ovat laadukkaita. Opinnaytetyd lahtee tutkimaan tata asiaa luomalla hahmot ja niille ani-
maation perustuen kulttuurisiin ndkemyksiin ja ottaen huomioon hahmojen vaikutteen lap-
siin. Hahmojen pyrkimyksen& on toimia opettavaisina, helposti lahestyttavind, seka mah-
dollisesti maailman laajuisesti ymmarrettavina kulttuurin huomioon ottamisen kautta. Sarjaa

ja sen paahahmoja tullaan nimittdén Katti ja Matti nimityksilla opinnaytetydssa.



2.2 Rajoitteet lastenohjelmien siséall6lle

Kansallinen audiovisuaalinen instituutti on asettanut ikarajoitus ohjeistuksia kuvaohjelmille.
Ne perustuvat siihen, kuinka haitallista ohjelman sisaltdé on lapsille. Jotta ohjelma sailyy
sallittuna kaiken ikaisille, sen sisallon pitaa olla hyvin lievaé, kun kyseessa on vakivaltainen
tai ahdistava kohtaus. Paihteit téllaisissa ohjelmissa ei saa nayttaa ja seksuaalisesti latau-
tuneita kohtauksia ei sallita. Vain ja ainoastaan halaukset tai muut lievat hellyydenosoituk-
set ovat sallittuja. Vékivalta saa ilmeta hyvin yliampuvana tai lievana, mutta se ei saa ai-
heuttaa nékyvaa vahinkoa esimerkiksi hahmoille. Mahdolliset jannittavat tilanteet on rat-
kaistavat nopeasti ja niihin liittyvien aanitehosteiden taytyy olla lieviad (Kansallinen audiovi-

suaalinen instituutti, 2023.)

Lapsen kasvaessa heidan ymmarryksensa siitd, mika on todellista, kehittyy. Samalla kasi-
tys siitd, miké oikeassa maailmassa on mahdollista ja mika ei ole verrattuna piirrettyihin. On
huomattu, etté piirretyt, joissa véakivalta esitetdan eparealistisesti vaikuttaa lapsen vakival-
taisuuteen véhemman, kuin piirretyissa, jossa véakivalta on todenmukaista. Kuitenkin kaksi-
vuotias lapsi saattaa koittaa esimerkiksi koota rikkoutunutta kananmunaa piirretyssa, mita
varttuneempi lapsi ei tekisi (Kirsh, 2006, s.551-552.)

Katti ja Matti hahmot sek& animaatio, eivét siis saa ylittaa tiettyja rajoja, pysyakseen lapsille
sopivana. On my@s otettava huomioon hahmoista tehdyn animaation vaikutteet lapsen kay-

tokseen. Nama ovat tarkeita tekijoitd animaation luonnissa hahmaoille.

2.3 Kulttuuriset vaikutukset

Kulttuurien valiset erot tuovat haastavuuksia saman sanoman kertomiseen. Taustalla voivat
olla erilaiset arvot, kieli ja perinteet. Vahva symboliikka vareissa ja muodoissa voi olla jo

hyvin erottava tekija.

Katti ja Matti animaatio ja sen hahmot pyrkivat olemaan sellaisia, ettéd ne eivét sulje esi-
merkiksi tiettyyn uskonnolliseen ryhmé&én kuuluvia lapsia pois. Tamén vuoksi on tutkittava

kulttuurisia ndkemyksia.



2.3.1 Kaulttuuriset arvot

Kulttuuristen arvojen vélisista eroista esimerkkina perheiden esiintyminen lastenanimaatio-
sarjoissa. Turkkilaisessa Pepee nimisessa piirretyssa sarjan paahahmo Pepeelld on hyvin
vahvat siteet perheeseensa. Hanen perheensd perustuu turkkilaiseen ydinperheeseen.
Tama eroaa esimerkiksi kanadalaisen Kaapo animaatiosarjan perheesta. Pepeessa aidin
jaisan liséksi perheeseen kuuluu vahvasti my6s isovanhemmat, tati, taddin aviomies ja hei-
dan lapsensa. Kaapo piirretyssd isovanhemmat esiintyvat myods sarjassa, mutta eivéat yhta
aktiivisesti kuin Pepeen (Ozer ym., 2015.)

Kaapo sarjassa esiintyvat hahmot tulevat monista eri taustoista. My6s ruoat ja vaatteet ovat
sarjassa universaalimpia, kun taas Pepeessé ne perustuvat turkkilaiseen kulttuuriin. Esi-
merkkind naissukupuolisten hahmojen pukeutuminen mekkoihin ja ruoan perinteisyys
(Ozer ym., 2015.)

Taman pohjalta voidaan alkaa miettimdan, minkalaista kulttuuria Katti ja Matti edustaa.
Jotta hahmot sopisivat monille lapsille sarjan ei pitaisi vedota vain yhteen ihmisryhmaan tai

kulttuurin vaan ottaa Kaapon tapaan useampia ihmisryhmia esille ilman toisia hylkimatta.

2.3.2 Varit ja symbolit eri kulttuureissa

Erilaiset kulttuurit tulkitsevat ja kokevat vareja monella eri tavalla. Aasiassa oranssi koetaan
positiivisena, hengellisena ja elamaa vahvistavana varina. Sen sijaan Yhdysvalloissa
oranssia voidaan pitaa varoittavana varina, esimerkiksi liikenteessa. Sévy saatetaan yhdis-
tdd myos pikaravintoloihin. Benjamin Whorfsin hypoteesin mukaan, ihmisen kieli jo toimii
eraanlaisena maarittdjana, miten henkild voi kokea varin. Psykologi E.R. Jaensch tutkimus-
ten mukaan myos ilmasto vaikuttaa ihmisten vari mieltymyksiin (De Bortoli ym., 2001, s.4.)
Yhtenaisyyksia on kuitenkin havaittavissa eri maiden valeilla. Esimerkiksi ruskea véri usein

yhdistetdan maahan tai luontoon esimerkiksi puut (De Bortoli ym., 2001, s.15-26.)

Kalifornian osavaltion yliopistossa tehdyssa tutkimuksessa vertailtiin kulttuurisesti eri taus-
taisten ihmisryhmien symbolien tulkitsemista. Erilaiset symbolit tulivat Blisskieli, DynaSyms
ja Picture communication symbols (PCS) kuvakokoelmista ja symbolikielijarjestelmista.
Osallistujia pyydettiin arvioimaan asteikolla 1-7 kuinka paljon sana kuvastaa sen vierelle
laitettua symbolia tai kuvaa. Luku 1 merkitsi vahaista méaraa ja luku 7 suurta. Tutkimusten

perusteella ryhmat kokivat osan symboleista samalla tavalla, mutta eroavaisuuksia l6ytyi



sen verran, ettd ne on otettava huomioon symbolien kaytdssa esimerkiksi mainonnassa.
Tutkimuksessa huomattiin PCS- kuvakokoelman olevan kaikista ymmarrettavin (Black
Huer, 2000, s. 183-184.) Esimerkki PCS- kuvakokoelmasta kuvassa yhdekséan (kuva 9.)

Rl
f <=1

Kuva 9. Symbol Table for Non-verbal communication (Wennerberg, 2021)

Katti ja Matti animaatiossa ilmentyvien symbolien, muotojen ja varien merkitys pitéisi olla
aiheuttamatta kielteisia ajatuksia katsojille. Varsinkin varien kohdalla voi tulla suuria eroja
ymmarryksessa. Hahmo tai asia voidaan tuntea pahana, jos vari yhdistetdan esimerkiksi
kuolemaan. Tilanteen konteksti saattaa auttaa ymmartamaan hahmoa, mutta varilla on mer-
kitys ensimmaisella kerralla, kun hahmo ilmenee tai yleiseen tunnelmaan. Samalla symbolit
ja muodot, joita hahmoissa tai animaatiossa ilmenee voi olla hankala tulkita, jos symboli ei
ole tuttu. Esimerkiksi kallo voidaan yhdistd&d usein mustan varin kaltaisesti kuolemaan,
mutta hautakivessa oleva risti voidaan samanaikaisesti yhdistd&d uskonnollisiin ndkemyk-

siin.

2.3.3 Lemmikit kulttuureissa

Monelle tutut eldimet saattavat olla hyvé lahestymistapa hahmoille. Varsinkin lemmikkiel&i-
met voivat olla usealle lapselle tarked osa elamaa. Elainhahmot eivat mydskaan sulje pois
useaa ihmisryhmaa. Elaimia on myos usein kaytetty lastensaduissa ja tarinoissa. Taman

vuoksi on hyva tutkia, miten ihmiset kokevat heille tutut lemmikkieldimet.

Koirien arvioidaan olevan maailman suosituimpia lemmikkeja. Growth from Knowledgen
suorittaman kyselyn mukaan 33 %:lla lemmikinomistajista on koiria, 23 % kissoja, 12 %

kaloja ja 6 % lintuja (Gfk, 2016.) Euromonitorin tilastojen mukaan maailmassa on noin 844



miljoona koiraa ja kissaa lemmikkind, joista 471 miljoonaa on koiria ja 373 miljoona kissoja.
(Sivewright, 2019.) Koirat ovat johdolla suosikki lemmikkielaimenda, mutta kissat tulevat vah-

vasti toisena. Se miten kissoja ja koiria pidetddn maailmalla, vaihtelee.

Lansimaisessa kulttuurissa koiria pidetdén luotettavina rakkaina perheen jasenina. Koiran
annetaan tulla nukkumaan samaan sankyyn, kuin ihmiset ja ovat osana arjessa, juhlassa
ja jopa hautajaisissa. Vastaavasti islamilaisissa kulttuureissa koiria pidetédéan rituaalisesti
epapuhtaana uskonnollisista syista, Koreassa koiria saatetaan pitaa ravinteen lahteena ja
myds pelatdan. Koiria ndissa maissa saatetaan pitdd lemmikkeina siita huolimatta. Kuiten-
kin esimerkiksi islamilaisissa maissa koiraa pidetaén ulkona ja hyvaksytaén vain esimerkiksi

metsastys tai maatila kayttoon (Walden, 2023.)
Niin kuin koiratkin, kissat ovat maailmanlaajuisesti levinnyt eldinlaji, joka l16ytyy

lemmikkina kolmanneksesta amerikkalaisesta taloudesta (Sharma, Orwig, 2019). Kissoilla
on my0s koiran tapaan paljon uskonnollisia ja kulttuurisia merkityksia eri maissa. Kissoja
on pidetty huonon ja hyvan onnen tuojina Persiassa. Thaimaassa kuivina kausina kissoja
kastellaan sateen toivossa. Useissa muslimimaissa kissan tappamisella tai radkk&amisella
on seurauksia tuonpuoleiseen siirtymisen jalkeen. Tunnetusti Egyptissa kissoja pidettiin

my6s jumalallisina (Vadala, 2019.)

Kissat ja koirat ovat siis tunnettuja eldinlajeja ympari maailmaa. Késitys niiden asemasta
yhteiskunnassa vaihtelee pelosta kunnioitukseen. Nama yleensa pohjautuvat kulttuurin us-
komuksiin. Se voi ilmeta esimerkiksi varind, kuten Vadalan artikkelissa kerrotaan mustien

kissojen tuovan epéonnea Persialaisen uskomuksen mukaan (Vadala, 2019).

Elainten suosion huomioon ottaen sarjan padhahmot voisivat olla koiria tai kissoja. Taman
kautta animaatiosarjaa voisi lahestya helposti jo tutuilla asioilla. Kahden lajin valilta valin-
naksi paatyi kissa. Katti ja Matti hahmoja tulevat siis edustamaan kissahahmot. Elaimiin
perustuvien hahmojen kohdalla on hyva ottaa huomioon niin negatiiviset, kuin positiiviset
nakemykset niit luodessa varien ja uskomusten mukaan. Hahmojen luontia naiden tietojen

pohjalta kasitellaan tarkemmin prosessi kappaleessa.



2.4 Vertailuanalyysi

Taloudelliselta kannalta lastensarjan hahmojen on tarkoitus olla suosittu lasten keskuu-
dessa. Asian tutkimisen vuoksi taytyi tarkastella sarjoja, jotka ovat suuressa suosiossa las-
ten sekd vanhempien keskuudessa eli tehda vertailuanalyysi. Talla tavalla voidaan myds

varmistaa, ettd hahmot ovat laadukkaita.

Seesamtie on maailmalla yksi tunnetuimmista lastensarjoista. Ohjelma sai alkunsa 1969-
vuonna kysymyksesta, mité jos voisimme opettaa lapsia televisio-ohjelmien kautta. Seuraa-
van 50-vuoden ajan sarjan kirjavat hahmot ovat auttaneet lapsia ymmartamaan monia ela-
man haasteita paremmin ympéri maailmaa. Sesame Workshopin mukaan kahdeksankym-
menta prosenttia aikuisista on kokenut sarjan auttavan lapsia valmistautumaan kouluun.
(Sesame Workshop, 2024.)

Se miten Seesamtie onnistuu opettamaan lapsia selviytymaan maailmassa, tapahtuu usein
esimerkiksi fyysisten vihjeitten kautta. Fyysisena vihjeena voi olla esimerkiksi vatsalla hen-
gittdminen stressaavissa tilanteissa (Gibson, 2017.) T&ata on kéaytetty esimerkiksi Sesame
Workshopin tuottamassa Ahlam Simsim nimisessa ohjelmassa. Ohjelma tuotettiin Syyrian
sisdllissodasta karsineiden lasten auttamista varten. Ohjelmassa kasiteltiin erilaisten tun-

teiden ilmaisua, kuten vihaa ja pelkoa. (Sesame Workshop, 2023.)

Kumpikin Seesamtie ja Ahlam Simsim kasittelevat sanoja, joita lapsi voi tarvita kasitelleek-
sensa suuria tunteita. Nama asiat voidaan tiivistda kahteen sanaan, miten ja mita. Eli miten

esimerkiksi tunteellisessa tilanteessa toimitaan ja mita lapsi tuntee (Gibson, 2017.)

Seesamtie ja sen ohella samankaltaiset ohjelmat ovat siis onnistuneet todella hyvin tuo-
maan esille tunteiden kasittelyn lapsille hahmoillansa. Seesamtien on jo kauan ollut lasten-
suosiossa, mutta uudempien lastensarjojen joukosta nousee yksi ohjelma ylitse muiden

suosiossa. Kyseessa on Ryhma Hau lastensarja.

Ryhma Hau on suureen suosioon kasvanut lastenanimaatiosarja. Elokuvaohjaaja Jennifer
Dodge uskoo suosion johtuvan koirapentu hahmoista. Hanen mukaansa kaikki rakastavat
koiranpentuja. KidsknowBest yrityksen operatiivisen johtajan mukaan toinen téarked tekija
ohjelman suosioon on se, kuinka sarjassa toistuva tiimityd, yhdyskunnan palveleminen ja
pelastaminen ovat usein osana lastenleikkejd. On myos havaittu, etta ohjelmaan liittyvia

leluja ostavat seka poika- etta tyttblapset, joka ei ole yleista (Tara, 2020.)

Tasta voi paatella, etta lastensarjat yleensa seuraavat jonkinlaisia kaavoja. Ryhma Haun

tapauksessa kaava perustuu leikkimiseen ja Seesamtiessa kasitelladn oikean elaman



tilanteita lasten nakokulmista. Katti ja Matti animaatio ja hahmot ottavat mallia Ryhma
Hausta kaavan kanssa. Katti ja Matti tulevat olemaan poliisit vastaan rosvot leikisséa rosvoja.
Seesamtien kaltaisesti Katti ja Matti hahmot tulevat oppimaan erilaisissa tilanteista, mita
saa tehda, mita siita voi seurata, miksi ja miten toimia. Katin ja Matin reaktioiden tilantee-
seen on siis tarkoitus auttaa lapsia oppimaan tilanteista fyysisten vihjeiden avulla. Seuraa-
vissa kappaleissa kaydaan lapi, kuinka nadiden pohjalta luodut hahmot ja heidan maail-

mansa on luotu.
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3 Prosessi

3.1 Hahmojen suunnittelu

Seuraavissa kappaleissa kaydaan Il&pi hahmojen suunnittelu. Suunnittelu aloitetaan
hahmojen nimeamiselld, jonka jalkeen itse hahmoja aletaan luomaan. Hahmojen luonti al-
oitetaan muotokielesta, josta siirrytddn muihin hahmon ulkoasuun ja muotoihin liittyviin
tekijoihin. Naitd tekijoitd ovat varit, kasvot piirteet, hahmojen ymmmarettavyys ja

lahestyttavyys.

Kappaleissa kasitellaan myos kulttuurisia tekijoita, jotka ovat vahva osa hahmoja. Kuten

hahmojen nimien muuntaminen toisille kielille ja varien merkitys hahmoissa.

3.1.1 Hahmojen nimeaminen

Hahmoja tehdessa ohjelmalle, olkoon se lastenanimaatio tai jokin muu sarja, nimi tai nimet
ovat tarkeéssa roolissa niiden muistettavuuden kannalta (Aaron Hall, 2020). SMPL:n haas-
tattelussa Siege+Galen nimeamisryhman ohjaaja Aaron Hallilta kysyttiin hanen tapojansa
nimeta ohjelmia. Han otti esille, ettd TV-ohjelman nimen pitéisi olla omalaatuisensa, kieh-
tova, sen tulisi sopia kielellisesti esimerkiksi ohjelman kulttuuriin, olla kayttaméatta trendik-
kéaitd sanoja ja se ei saisi ilmaista henkil6ita, jotka saatavat vaihtua ohjelman tuotoksen

aikana.

NY Book Editorien blogissa kirjoittajat antoivat ohjeita fiktiivisen hahmon nimeamiseen. En-
simmaisena ohjeena on, ettéd otetaan huomioon tarinaan vaikuttava alue eli onko kyseessé
esimerkiksi Kanada tai Peru. Toisena ohjeena on se, ettei tulisi kayttdd samalla kirjaimella
alkavia tai samlta kuulostavia nimid, jotka voivat helposti sulautua yhteen. Kolmantena on,

etta nimi itsessdan kertoo jo jotain itse hahmosta. (NY Book Editors, 2016.)

Sarjan nimi ja hahmojen nimet Katti ja Matti rikkovat yhta edellisessa mainituista saan-

noistd. Ongelmana on nimien samanlaisuus. Kumminkin nimet kertovat jo jotain hahmoista,
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jotka ovat tarkeita rakennetulle maailmalle ja kontekstille. Kontekstina on kaksi kissahah-
moa ja maailmaan liittyen rimmaavat sanat. Nimet ovat myds helppo kaantaa muille kielille.
Katti nimi on helppo yhdistaa eri maiden tapoihin sanoa kissa. Matti nimi tulee nimesta Ma-
tias, jolla on yhteyksid nimeen Matteus (Kotimaisten kielten keskus, 2024). Nimi Matteus on
kadannetty hyvin monelle kielelle (Indifferentlanguages, 2024). Nimet voidaan k&antaa esi-

merkiksi Cat and Matt englanniksi tai Gatto e Matteo italiaksi.

Yksi tapa, miten lapset oppivat kielta, on riimien kautta eli sanojen, jotka kuulostavat sa-
malta toistensa kanssa. Se auttaa lapsia ymmartdmaan sanojen samanlaisuuksia ja erot-
tamaan niita pienilla eroilla. Jo kolmevuotiaana lapsi voi huomata néitéa yhtenaisyyksia. Rii-

mit ovat myds usein osana lasten kasvamista leikin kaltaisesti. (Maclean ym., 1987.)

Sarjan opettavaisuuden ja leikkisyyden kannalta paahahmot ja jaksojen otsikot lahtevat aja-
tuksesta, ettéd ne rimmaavat. Tasta esimerkkind Katti, Matti ja lantti tai Katti, Matti ja elefantti.
Sarjan hahmojen luominen lahtee liikkeelle otsikosta Katti, Matti ja lantti. Kuvassa yksi na-
kyy ensimmaiset luonnokset hahmoista, jossa my6s ilmenee rimmaavuus sanoilla Katti,
Matti ja nakki (kuva 1). Kuvassa on myds kolmas hahmo, jonka tarkoituksena on toimia

pahanteon kohteena eli poliisit ja rosvot leikissa rosvojen rydsttkohteena.

Kuva 1. Katti ja Matti hahmoluonnokset (Jarno, 2024)
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3.1.2 Muotokieli

Muodot, joista hahmot muodostuvat, ovat tarked osa hahmon luomista. Muodoilla voidaan
kertoa jo paljon hahmosta ilman véria tai sanaa. Tata kutsutaan muotokieleksi, jota tAma

kappale kasittelee.

Uppsalan yliopiston opiskelijan Hanan Ekstromin tutkimuksessa tutkittin muotojen vaiku-
tusta hahmoijen tulkintaan. Se, miten hahmo usein tulkitaan, pohjautuu hahmon massaan,
teraviin tai pehmeisiin kulmiin ja asentoon. Taysin pydreat hahmot ovat usein luotettavia,
vastaavasti erittdin kulmikkaat ja terdvat hahmot tuovat voiman ja vaarallisuuden esille. Tut-
kimuksessa huomattiin, etta mita realistisempi hahmo on tai mitda vdahemman siind on sel-
kedasti muotoja, sitd hankalempi on tulkita hahmo hyvyys tai pahuus. (Hanna Ekstréom,
2013))

Kuvissa kaksi ja kolme nakyy kaksi Disney -elokuva hahmoa (kuva 2 ja 3). Kapteeni Koukun
terava (kuva 3) koukku, leuka ja viikset tuovat pahamaisuutta esille. Siamilaisten kissojen
(kuva 2) paat ja korvat muistuttavat kolmiota, jotka ovat teravid kuvioita. Vastaavasti ku-

vassa kymmenen (kuva 10) Kaapo hahmolla on hyvin pydreéat ja pehmeéat muodot, jotka

eivat ole uhkaavia.

Kuva 2. Siamilaiset kissat (ScreenRant, The Walt Disney Company, 1955)
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Kuva 3. Kapteeni Koukku (ScreenRant, The Walt Disney Company, 1953)

Kuva 10. Kaapo (CBC, Clockwork Zoo, 1997-2010)

Katti ja Matti hahmot edustavat poliisit vastaan rosvot leikissé rosvoja, niin kuin edellisissa
kappaleissa jo kasiteltiin. Rosvomaisuuden vuoksi hahmoissa tulee olemaan teravia kulmia.
Kuvassa nelja nakyy suunnitelmia hahmojen muodoista (kuva 4). Hahmoissa on paljon peh-
meitd muotoja lahestyttéavyyden kannalta, mutta teravat kynnet ja korvat tekevat hahmoista
paha enteisempia. Myds korvien muodot ovat erilaiset, tuoden esille hahmojen persoonal-
lisuutta ja erottaen hahmot toisistansa (kuva 4). Hahmot eivéat ole taysin identtisia niin kuin
siamilaiset kissat kuvassa kaksi (kuva 2), koska hahmojen on tarkoitus edustaa kahden-
laista persoonallisuutta. Samanlaisuudet muodoissa kumminkin edustavat joko kissojen si-
saruutta tai kaveruutta luoden erédénlaisen perheen hahmoista. (Kuva 1) Kuvassa yksi oleva
kolmas hahmo on muodoiltansa kuutiomaisempi ja raskaampi, joka tuo vahvuutta ja voimaa

hahmoon. Myds hahmon pituus tuo kontrastia pieniin Katti ja Matti hahmoihin.
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Kuva 4. Katti ja Matti siluettien luonnokset (Jarno, 2024)

3.1.3 Antropomorfismi

Antropomorfismilla tarkoitetaan ihmismaisten piirteiden sijoittamista ei-ihmismaisiin asioi-
hin. Tama voi iimeta esimerkiksi lemmikin hyvastelylla, elottomalle objektille puhumisella
kuin se olisi ihminen tai ihnmismaisilla ulkomuodoilla. Tama ilmi6 voi tuoda lapsille turvalli-
suuden tunnetta, joka on verrattavissa lasten hoitajiin heidan elamassansa (Wan ym.,
2021.) Esimerkiksi lelu voi olla turvallisen oloinen ystava. Kuvassa viisi on eloton objekti,

johon on lisatty ihmismaisia piirteitd tehden siitd helpommin lahestyttavan lapsille (kuva 5).

Kuva 5. Eliasbaten pa Kalvaya (Chell Hill, 2007)
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Yksi ihmisen ominaisista piirteistd on kasvoillamme tekem& kommunikointi. Kulmakarvat
ovat suuressa roolissa tunteiden ilmaisussa. Kohotetuilla kulmakarvoilla ihminen voi il-
maista esimerkiksi yllattyneisyyttd. Kulmakarvojen rytistamisestd muodostuneilla uurteilla
voi ilmaista vihaa. Myo6s se, onko henkild ymmartanyt jotakin, voidaan tulkita kulmakarvojen
likkeista. (H6mke, 2018, s. 67—94.) (Kuva 6 ja 7) Kuvassa kuusi ja seitseman on verratta-
vissa vihaisen miehen ja vihaisen kissan kasvot. Viha ilmenee kasvojen ylaosissa erilaisina,

vaikka samanlaisuuksia I6ytyykin esimerkiksi nenan rypistyminen.

Kuva 7. Brown Tabby Cat on Steel Surface, mukailtu (Denis Trushtin, 2022)
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Ymmarryttavyyden kannalta Katti ja Matti hahmoihin on lisattava antropomorfisia piirteita.
Taman kautta kommunikointi on selkeampaa katsoijille. (Kuva 8) Se, miten antropomorfismi
jo ilmenee hahmoissa, on ihmismainen seisominen ja ihmismaisemmat vihaiset silmat. Lo-
pullisissa Katti ja Matti mallinuksissa tulee ilmenemaan myds kulmakarvoilla tunteiden kom-

munikointi. Asiaa kasitelldadn tarkemmin animaatio kappaleessa.

Kuva 8. Katti ja Matti hahmoluonnokset rajattuna (Jarno, 2024)

3.1.4 SOpoys

Halu pitaa huolta eldinlapsista on osana ihmisen psykologiaa. Tdman luultavasti tulee luon-
nollisesta halusta hoitaa mita tahansa, joka muistuttaa ihmislasta. Yhdysvaltalainen elain-
tieteilija ja etologi Konrad Lorenz ehdottaa tdman johtuvan piirteista, joita ihmislapsilla on.
Naita piirteitd ovat esimerkiksi iso paa verrattuna muuhunn vartaloon, py6reat posket, iso
otsa, pieni nend, suu ja pyéreammat muodot. Kaikki asiat tai eliot, jotka omaavat naita piir-
teitd, koetaan usein s6poiksi. Taman vuoksi useita koiralajeja on myos jalostettu vastaa-
maan naita piirteitd. Taméa ilmenee esimerkiksi lyhnyemmilla kuonoilla, pienemilla hampailla,

pienemalla koolla ja luppakorvilla. (Saini, 2020.)

Jonkinlainen kdmpelyys ja leikkisyys ovat myds ihmislapselle ominaisia piirteita. Leikkisyys
voi ilmeta esimerkiksi apinoissa, jotka hyppivat puissa ja leikkivat. Vastaavasti iso korvaisia

elefantin poikasia voidaan pitaa kdmpel6ina (Saini, 2020.)

Tutkimusten pohjalta on huomattu, etté reagointi sopdyteen 16ytyy lahes joka ikiselta ihmi-

seltd. Taman takia sopot tuotteet, kuten Hello Kitty, myyvét todella hyvin (Saini, 2020).
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Kuten kuvassa kahdeksan (kuva 8) on havaittavissa, Katti ja Matti hahmoluonnokset nou-
dattavat naita piirteitd. Sainin artikkelia noudattaen hahmojen isot paat ja Katti hahmon lup-
pakorvat tuovat sépoytta hahmoihin. Pehmeéat muodot myds edustavat hahmojen lapsimai-
suutta. Hahmoilla olevat pienet jalat, jotka tukevat painavan oloista vartaloa, tekevét hah-

moissa kompeldmman oloisia (kuva 8.)

3.1.5 Varit

Hahmojen vérivalinnat tulevat perustumaan De Bortolin tutkimuksessa olevaan taulukkoon
(De Bortoliym., 2001, 15-26). Taulukon avulla voidaan valita varej&, mitk& ovat tulkittavissa
lahes samalla tavalla ympari maailmaa. Varivalinnat perustuvat hahmojen persoonallisuuk-
siin.

Katti hahmon varivalinnaksi paatyi punertavan ruskea. Varivalinta pohjautui siihen, etta pu-
nainen yhdistetddn voimaan ja innokkuuteen. Samalla ruskea usein yhdistetdan luontoon
sdilyttden hahmon elaimellisyyden. Matti hahmon véari on sekoitus valkoista ja purppuraa.
Varit edustavat johtajuutta, alykkyyttd ja rauhallisuutta. Taten Matti hahmo toimii hahmoista

johtavammassa roolissa.

Konseptianimaatiossa oleva kolmas hahmo on kalasampylakarryjen omistaja eli myyja. Ha-
nen vareihinsa kuuluvat siniset savyt. Savyt yhdistetdaan usein kauppaan, luotettavuuteen,
mereen ja tunteeseen. Tunne on tarkemmin tassa tilanteessa vasymys. Vari myos perustuu

konseptianimaation tapahtumapaikkaan eli satamaan.

Kuvassa yksitoista on hahmotelmia vareista (kuva 11). Kuvassa ilmenee véarien testailua eri
varikyllaisyyksilla ja sdvyn muunnoksilla. Samalla maailman milj66 rakentuu varien kanssa.
Hahmoja edustavien varien liséksi sinisten varien tueksi on tuotu niiden vastavaria eli orans-
sia. (Kuva 12) Kuvassa kaksitoista on esitettyna varit, jotka edustavat hahmoja. Oikealta
lahtien Matti, Katti ja kolmas hahmo, jota tullaan nimittamaan myyjaksi tasta lahtien yksin-

kertaisuuden kannalta.
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Kuva 11. Katti ja Matti varisuunnitelmat (Jarno, 2024)

Kuva 12. Matti, Katti ja myyja varivalinnat (Jarno, 2024)

3.1.6 3D-mallinnus

Muotojen ja hahmojen rakenteen pohtimisen jalkeen seuraava vaihe on muodostaa hah-
mojen 3D- mallit, joita on tarkoitus kayttda animaatiossa. Jokainen hahmoista hyodynsi
sculpting ja retopology mallinnusperiaatetta. Talla tarkoitetaan sitd, etta ensin hahmoista
luodaan raskaampi veistos, jonka jalkeen veistoksen ymparille rakennetaan uusi rakenne
hahmoille, joka on tietokoneen resurssien ja animaation kannalta kevyempi ja optimaali-
sempi. Kuvassa kolmetoista ja neljatoista on esitettynd, kuinka oikealla olevan veistoksen
pohjalta on mallinnettu hahmo (kuva 13). (Kuva 14) Kuvassa neljatoista on lahennetty kuva

"retopologian” eli uudelleen mallintamisen vaiheesta, joka tehddan veistoksen paalle.
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Valmis malli taman jalkeen muovattiin noudattamaan enemman suunnitelmien (kuva 8) mu-

kaista ruumiin rakennetta. Samoja periaatteita kayttden mallinnettiin myds myyjan hahmo

ja hanen kalasampyléakarrynsa (kuva 15).

Kuva 13. Lopullinen hahmon rakenne ja veistos (Jarno, 2024)

Kuva 14. Lahikuva uuden topologian muodostamisesta (Jarno, 2024)
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Kuva 15. Kalaséampylakéarryn omistaja ja kalasampyléakarryt (Jarno, 2024)

Kissa hahmomallinnuksen pohjalta luotiin Katti ja Matti hahmot (kuva 16). Hahmoille tehtiin
rig eli luusto, jonka mukaan hahmoja liikutetaan. Luustolle méaariteltiin weight- arvoja sen
mukaan, kuinka paljon kullakin luulla on valtaa hahmojen kolmiulotteisen rakenteen muo-
vaamisessa (kuva 17). (Kuva 16) Kuvassa kuusitoista hahmot ovat poseerattuja luuston
avulla.

Kuva 16. Katti ja Matti hahmot poseerattuna (Jarno, 2024)
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Kuva 17. Hahmon luun weight- arvot méaariteltyna (Jarno, 2024)

Tassa vaiheessa Matti hahmolla, joka esiintyy kuvassa (kuva 16) oikealla oli kAdessansa
ase. Kuin taustoituksessa (kappaleessa 2.2 Rajoitteet lastenohjelmien sisallolle) kasiteltiin,
lastenohjelmissa esiintyva vakivalta saa olla, joko hyvin lievaa tai yliampuvaa (Kansallinen
audiovisuaalinen instituutti, 2023). Taman vuoksi Matti hahmolle taytyi mallintaa toisenlai-
nen ase. (Kuva 18) Kuvassa kahdeksantoista on esilla uusi ase mallinnettuna Matti hah-
molle. Ase muistuttaa enemman vesipyssya, jolla ei voi saada suurta vahinkoa aikaan, jos

lapsi sattuu ottamaan mallia hahmon vesipyssyn kayttdmisesta.

Kuva 18. Matin vesipyssy (Jarno, 2024)

Myds Katti hahmo sai oman tavaransa eli sukan, joka toimii sdkkind. Se ruokkii lapsen mie-
likuvitusta ja on helposti leikkiin otettava. Samalla sukka tukee Katin hahmoa, joka avustaa

johtavampaa Matti hahmoa. Sukka nékyy kuvassa yhdeksantoista vasemmassa laidassa
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(kuva 19). Samassa kuvassa ilmenee varien maarittelya 3D- scened eli nakymaa varten.
Varit pohjautuvat kuvan yksitoista varisuunnitelmiin (kuva 11). Kuvassa kaksikymmenta na-
kyvat nakyman rakentuminen ja kuvassa 21 on valmis nakyma (kuva 20 ja 21). Nakyman
miljoo tai tapahtumapaikka perustuu myyjan tydhon. Taman vuoksi taustalla on meri ja tyy-
pilliset sataman reunatolpat. Kaukainen kaupunki viittaa viela alueen sijaitsevan kaupun-
gissa tai lahella sita (kuva 21). Kuvissa 22 ja 23 on nakyvilla valmiit hahmot ja heidan si-
luettinsa (kuva 22 ja 23). Silueteissa nékyvat hahmojen muotokielet selkeammin. Hah-

moista ja silueteista tehtiin kysely, johon palataan tarkemmin kysely kappaleessa.

Kuva 19. Hahmojen véarien maarittely (Jarno, 2024)



Kuva 21. Valmis 3D- ndkyma (Jarno, 2024)

Kuva 22. Hahmot rivissa (Jarno, 2024)
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Kuva 23. Hahmot rivissa siluetit (Jarno, 2024)

3.2 Animaatio

Hahmoista toteutetulla animaatiolla on tarkoitus vahvistaa hahmojen persoonallisuutta. Per-
soonallisuuta vahvistetaan hahmojen kehokielella ja ilmeilld. limeista ja kehokielesté on tar-

koitus pystyéa tulkitsemaan miten kukin hahmo reagoi tilanteeseen.

Hahmojen persoonallisuuksia tuodaan esille myds fyysisin keinoin. Kuten hahmojen painon

hallinnalla tilanteissa, joissa hahmo joutuu tasapainoittamaan itsensa.

3.2.1 Persoonallisuutta hahmoille animaatiolla

Animaatio sisaltda ryostokohtauksen. Kohtauksessa ilmenee, kuinka kukin hahmo reagoi
tilanteeseen edellisten hahmosuunnitelmien mukaisesti. Miten hahmojen persoonallisuus
ilmenee animaatiossa, on esimerkiksi painoin avulla. Esimerkkina Katti hahmo, joka ani-
maatiossa pomppaa poydalle. Hahmosuunnitelmien mukaisesti kissahahmoilla on painavat
isot paat. Katti hahmo myds raahaa perassansa sukkaa, joka tuo lisgpainoa hahmolle ta-
sapainotettavaksi. Se, miten hahmo tasapainottaa painavan asian tai esineen, on yleensa
luoden vastavoiman esimerkiksi heilauttamalla itseddn hieman taaksepain ja sitten voimak-
kaasti eteenpdin, luoden voimaa nostamaan painavan asian (White, 2009, s. 151-159).
Kuvassa 24 on nahtavissa Katin painon siirtyminen sukan ja paan toimesta taaksepain
(kuva 24). Tama myos erottaa Katin ja Matin hahmoja. Matti laskeutui alustalle ketterasti,

kun taas Katti saapuu ryminalla ja melkein putoaa alustalta.
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Kuva 24. Katti heilahtaa (Jarno, 2024)

Katti ja Matti animaatio ei sisalla puhetta. Mutta pienilla eleilla on jo mahdollista kommuni-
koida suuriakin tunteita. Samalla tavalla, kuin Seesamtien hahmotkin tekevéat fyysisten vih-
jeiden kautta (Gibson, 2017). Katse hahmon silmissa, hymy tai muut ilon, vihan tai surun
ilmentavat ilmaisut kertovat paljon hahmon tunteesta (White, 2009, s. 175-178). Kuvassa
25 on ndhtavissa Matin reaktio Katin rymin&én (kuva 25). Korvien taakse vetaytyminen ja
kulmakarvojen nouseminen tuovat esille, kuinka Matti havahtuu tilanteeseen. Antropomor-
fismi on tarkeassd asemassa tunteen ilmaisussa. Korvien taakse meneminen on elédimel-
listd, mutta kulmakarvojen huomattava ylés nouseminen on ihmismaisempaa kaytosta ja
talléin helpompaa tulkita.

Kuva 25. Matti reagoi (Jarno, 2024)

Muita kohtauksia animaatiossa, joissa hahmojen eleisté lapsi voi tulkita tunteita ovat myyjan
huokailu (kuva 37), kissojen hammentyminen (kuva 38) ja myyjan suuttuminen (kuva 39).
Naiden eleiden pohjalta lapsen pitdisi ymmartaa toimivatko hahmot oikein ja milta heidan
mielestansa tilanne tuntui. Esimerkiksi animaatiossa kissat roiskuttavat vetta myyjan paalle,
joka saa héanet vihastumaan. Kuvassa 40 (kuva 40) Katti ojentaa Matille vesipyssyn, joka
kuvastaa Katin ja Matin dynaamiikka, jossa Matti on johtava hahmo ja Katti auttaa Mattia

parhaansa mukaan.



Kuva 39. Vihainen myyja (Jarno, 2024)
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Kuva 40. Katti ojentaa vesipyssyn Matille (Jarno, 2024)

3.2.2 Katseen ohjaus ja jalkitehosteet

Animaatio tullaan nayttamaan lapsille, joten on tarkea, ettéa lapset hahmottavat animaati-
0ssa mita taytyy seurata. Katsetta voidaan ohjata esimerkiksi savy ja kirkkaus eroilla (Ward,
2003, s. 192). Kuvassa 26 ja 27 on esitettynd, kuinka myyjan vaaleapaita ja vaalea Matti-
kissa erottuvat taustasta ohjaten samalla katseen heihin (kuva 26 ja 27). Toinen tapa ohjata
katsetta on varien samanlaisuuksilla, erovaisuuksilla, asioiden koolla, l&heisyydella tai
vaikutusvallalla (Ward, 2003, s. 60). Esimerkiksi kaukaisuus voidaan kokea vérin kautta.
Kylmat savyt koetaan yleensa kaukaisemmiksi ja lampimammat laheisemmiksi ellei vérien
kontrasti muuten maarittele (Ward, 2003, s. 192). Kuvassa 28 voidaan huomata naita asi-
oita (kuva 28). Sininen meri ja tausta ovat kaukaisempia ja ovat kontrastissa lAhempéané
olevien lampimampien oranssien savyjen kanssa. Myyja ja kissahahmot erottuvat taustasta
variensa vuoksi. Kuvissa 28 ja 29 my6s naytetdan, kuinka taustan sumentamisella katse
siirretéan myyjasta kissahahmoihin (kuva 28 ja 29). Tama on yksi tekija, joka tulee autta-

maan lapsia havainnoimaan oikeat asiat animaatiossa.



Kuva 29. Katti ja Matti tarkkana (Jarno, 2024)
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Katti ja Matti animaatio ei tule sisdltdmé&an puhetta. Vaikka hahmot jo eleillaén tuovat mo-
nenlaisia tunteita esille, animaatiota tehostetaan viela visuaalisin keinoin. Visuaaliset tehos-
teet tulevat olemaan symboleja lisattyna animaatioon. Kuten Huerin (2000, 183-184) tutki-
muksessa huomattiin, symbolien merkitys maissa vaihtelee eriavilla tavoilla. Tamé&n vuoksi
on tarke&a valita symbolit tarkkaan. Tutkimuksen mukaan Picture communication symbols

(PCS)- kuvakokoelmat koetaan helpoiten tulkittavaksi (kuva 9).

Symbolit tulevat perustumaan sarjakuvissa nahtaviin visuaalisiin tehosteisiin. Symboleilla
on tarkoitus tehostaa animaatiossa ilmenevié tunteita ja &ania. Tehosteet auttavat myos

katseen ohjaamisessa.

Kansain yliopistossa tehdysséa tutkimuksessa tutkittiin sarjakuvien symbolien kayttoa. Tut-
kimuksessa kasattiin Dorameon sarjakuvasta erilaisia symboleja. Useasti esiintyva symboli
oli pisara, joka esitti usein hiked, kyynelia tai limaa. Se, mitd pisara esitti usein, riippui sen
sijainnista. Esimerkiksi otsalla oleva pisara luultavasti tarkoitti hikea. (Akai ym., 2015, s. 1—
3.) Kuvassa 30 on kaytetty kolahdusta merkitsevia viivoja (kuva 30). Samankaltaisesti Katti

ja Matti animaatiossa lasipurkin kolahdusta on visualisoitu viivoin (kuva 31).

Kuva 30. Captain America #199 (Jack Kirby, Derek Langille, 2010)
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Kuva 31. Kolahdus (Jarno, 2024)

Myyja hahmo on vasynyt hahmo. Vasymystéa on usein kuvailtu Z-kirjaimella sarjakuvissa.
Ensimmaisen kerran Z-kirjain ilmestyi sarjakuvissa vuonna 1903 Rudolph Dirksin sarjaku-
vassa (kuva 32). Z-kirjaimella on tarkemmin yleensa viitattu kuorsaamisen aanen. Myéhem-

min se levisi maailmalle muihin sarjakuviin (Cecil, 2012.)

Taman vuoksi myyja hahmon vasymysta kuvastavat Z-kirjaimet (kuva 33). On kuitenkin
huomioitava, ettd nukkumisen &ani on erilainen maailmalla. Nukkumisen kuvailuun Sak-
sassa kaytetdan “chrr’ -4anta, Ranskassa “rrrrooo” -8anta, Japanissa "guu guu” -4anta ja
niin edelleen (Cecil, 2012). My®6s kirjaimisto on erilainen maailmalla, mutta latinalainen kir-
joitusjarjestelma on maailmanlaajuisesti kaytetyin (Vaughan, 2020). Joten z-kirjaimen pitaisi
olla monessa maassa ymmarrettava. Z-kirjain on myos asetettu haukottelevan hahmon vie-
reen ymmartamisen kannalta, kuten (Akai ym., 2015, 1-3) Kansain yliopistossa tehdyssa

tutkimuksessa huomattiin pisaran ymmartamisen suhteen.
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Kuva 32. Katzenjammer Kids (Rudolph, 1903)
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Kuva 33. Haukoitus (Jarno, 2024)

Z-kirjaimet ovat myods aseteltuna hyvin samankaltaisesti, kuin kuvassa yhdekséan (kuva 9)
olevat kuplat hahmon paan viereen. Hahmo myds saman aikaisesti ilmeilee (kuva 33), kuin
hahmon paa kuvassa yhdeksan (kuva 9). Kuvakokoelma jarjestelma oli koettu selkeéaksi,
niin kuin Kalifornian osavaltion yliopiston tutkimuksessa todettiin (Black Huer, 2000, s. 183—

184). Voidaan siis ajatella, etta hahmon vasymys valittyy katsojalle tamankin vuoksi.

3.2.3 Aéanet

Animaation ja jalkitehosteiden lisdksi hahmojen persoonallisuutta ja tilanteen tunnelmaa
voidaan viela lisata aanilla. Kuten Kansallinen audiovisuaalinen instituutin ohjeissa mainit-
tiin, &&nien taytyy muiden elementtien liséksi olla lievid esimerkiksi jannittavissa tilanteissa
(Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, 2023). Jannittavana tilanteena animaatiossa on
esimerkiksi tilanne, jossa Katti hahmo meinaa pudota myyjan kéarryjen paalta (kuva 34).

Tama otettiin huomioon jokaisen aanitehosteen kanssa.

Georgetownin yliopistossa tehdyssa tutkimuksessa huomattiin aanitehosteiden myds aut-
tavan lapsia keskittymaan lastenohjelmiin ja auttavan johdattamaan lapsia ohjelman tari-
nassa. (Calvert ym., 1987, s. 370-372.) Esimerkiksi katse ohjattiin Katti hahmoon hanen
heiluessansa myods aanen avulla, joka kuvasti piirrettymaista tasapainottelua, tukien jalleen
Katin kompelyytta (kuva 34). Samalla hahmojen &annahdykset auttavat hahmojen tunteen

ilmaisussa ja huomion siirtamisessa.

Animaatio my0s sisalsi pienen tarinan perustuen Katti, Matti ja lantti otsikkoon. Kuin aikai-

semmissa kappaleissa todettiin, kissakaverukset ovat rosvoja, ja timéan vuoksi tarinassa
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yrittavat rydstadd myyjalta lantteja. Lanttien merkitsevyytta vihjataan animaatiossa kimalta-
vuutta kuvaavalla jalki- ja danitehosteella ohjaten katsojan katsetta (kuva 35). Aénitehos-
tetta toistetaan kaksi kertaa animaation aikana, ensin vihjaten (kuva 35) ja viela toisen ker-
ran loppua kohden vahvistaen lasipurkin merkittévyyden, jossa lantit ovat (kuva 36). Talldin
Georgetownin yliopistossa tehdyn tutkimuksen pohjalta, voidaan olettaa lapsen keskittymi-
sen olevan parempi animaatiolle ja tarinan tulkinnan olevan helpompaa aanitehosteiden
kanssa lapselle.

Kuva 35. Kimaltavat lantit (Jarno, 2024)
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Kuva 36. Matti kolisuttaa lanttilasipurkkia (Jarno, 2024)

3.2.4 Kysely

Animaation valmistuttua seuraavaksi selvitettiin, kuinka teorian pohjalta oli onnistuttu hah-
mojen luomisen suhteen. Tama selvitettiin tekemalléa kysely hahmojen silueteista ja itse ani-
maatiosta. Siluetteihin liittyva kysely annettiin vastattavaksi kaikille halukkaille. Animaatio

kysely suunnattiin tarkemmin hahmojen kohderyhmalle eli lapsille.

Siluetti kyselylomakkeessa selvitettiin kuinka ihmiset kokevat hahmojen muotokielen. Ky-
selyyn liitettiin adjektiiveja, joilla kuvailla hahmoja. Adjektiivien lisdksi hahmoille annettiin
kolme varivaihtoehtoa, joista vastaaja sai valita sen mink& koki sopivan hahmolle parhaiten.

Lapsille suunnatussa kyselyssa lapsille naytettiin valmis animaatio. Kun lapsi oli katsonut
animaation, hanelle esitettiin kysymyksia hahmoista. Aikuisten tapaan lasten oli tarkoitus
kuvailla hahmoa adjektiiveilla. Hahmojen kuvailun lisdksi lapsilta kysyttiin mitd animaatiossa

tapahtui ja pitivatkd he animaatiota kivana tai muuten omin sanoin kuvailtuna.
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Ensimmainen kysely

Ensimmaiseksi tarkastellaan hahmojen siluettiin liittyvaa kyselya. Kyselyn oli tarkoituksena
selvittda miten ihmiset kokevat hahmot muotokielen perusteella, ja kuinka vastaajat valitse-
vat varit. Kysely oli tehty suomen kielelld, joten on oletettavissa, ettéd vastaajilla on jonkin-
laisia yhteyksia suomalaiseen kulttuuriin. Varivalinnat olivat perustuneet maailman laajuisiin
kasitteisiin vareistd. Kyselysta voidaan siis nahda rajoitetumman ryhmén tulkinta hah-

moista. Kyselyyn vastanneita oli yhdeksan. (liite 1.)

fay

Kuva 23. Hahmot rivissa siluetit (Jarno, 2024)

Kuva 22. Hahmot rivissa (Jarno, 2024)

Kyselyn ensimméainen hahmo oli Katti hahmo, jonka siluetti on kuvassa 23 keskella (kuva
23). Katin vari oli punertavanruskea (kuva 22). Vari kuvasti luontoa, innokkuutta ja voimaa
(lite 1.)

Kyselyssé vastaajat kuvailivat Katti hahmoa kaikista eniten vahvana, ilkeé&na ja pelottavana.
Toiseksi eniten energisena ja hauskana. Ottaen huomioon kuinka varia on tulkittu maail-

malla, muotokielen voitaisiin pitdéd onnistuneena kuvailemaan hahmoa (liite 1.)

Kuitenkin hahmon vari tuotti paljon erimielisyyksia vastaajien valilla. Kyselyyn vastasi yh-
dekséan vastaaja. Heista kolmasosa vastasi hahmon variksi punertavanruskean, kolmasosa

purppuranvalkoisen ja kolmasosa sinisen. Vastaukset jakaantuivat aivan tasaisesti varin
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suhteen, joten ensimmaisen hahmon kohdalla on hankala tehda tulkintaa, kuinka muotokieli
vaikutti varinvalintaan. On otettava myds huomioon, etta hahmo esiintyi kyselyssa ensim-

maisena, jolla on voinut olla vaikutusta hahmon tulkintaan (liite 1.)

Kyselyn toinen hahmo oli Matti hahmo, jonka siluetti on kuvassa 23 oikealla (kuva 23). Matin
vari oli purppuranvalkoinen (kuva 22). Kyselyyn vastanneet kertoivat hahmon olevan kai-
kista eniten ilkea, kettera ja viisas. Ketteryys oli vaihtoehdoista eniten valittu. Muotokieli
jalleen kyselyn perusteella on tuonut naitd ominaisuuksia esille esimerkiksi alykkyys eli vii-
saus, ja Matin ketteryys verrattavissa kompeloon Kattiin olivat tulkittavissa muotokielesta
(liite 1.)

Sininen ja punertavanruskea olivat johtavat valinnat Matin vareind. Matin varien oli tarkoitus
kuvailla johtavaa, alykasta ja rauhallista hahmoa. Purppuranvalkoisen varin valitsi vain 11
% vastaajista, joka vastaisi yhtd vastaajaa yhdeksasta. Tulos oli mielenkiintoinen ja toi
esille, kuinka kummankaan kissahahmon kohdalla vérivalinta ei ollut selkea ja viela tarke-

ammin Matti hahmolle oletettu véri oli vahiten valittu (liite 1.)

Kyselyssé oleva kolmas hahmo eli myyja koettiin kaikista eniten kompeloksi. Toiseksi eniten
hahmoa kuvailtiin vahvana, vasyneena ja pelottavana. Vahvuus ja vasyvyys olivat adjektii-
veja, joita myyjan hahmon oli tarkoitus edustaa. Kdmpelyys vaihtoehdon suosio on saatta-

nut tulla hahmon isokroppaisuudesta, joka voi tehda hahmosta kdmpeldn oloisen (liite 1.)

Talla kertaa varivalinnoissa oli valinta, joka oli valittuna eniten muista. Vari oli sininen, jota
myyja hahmon oli tarkoitus edustaa varina. Kuitenkin lahes puolet vastaajista vastasivat
toisen varin. Hahmo yhdistettiin kaikista eniten hanelle tarkoitettuun variin ulkomuodon pe-
rusteella, mutta ero ei ollut niin huomattava, etté voitaisiin paatella hahmon edustavan véria

taysin (liite 1.)

Kyselyn perusteella voidaan paatelld, ettd hahmojen muotokielet olivat onnistuneita, mutta
varien suhteen on tarve tehda tarkempia tutkimuksia. On myo6s otettava huomioon, etta
vastaajat olivat mité luultavammin suomalaisen kulttuurin kanssa tekemisissé, jotka ovat
voineet vaikuttaa paljon valintaan. Tutkimus pitda mité luultavammin tehda useamman ih-

misryhman kanssa tuomaan parempaa tietoa aiheesta.
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Toinen kysely

Toinen kysely oli tehty lapsille ja sisélsi animaation hahmoista (liite 2 ja 3). Kysely oli suun-
nattu 5-10-vuotiaille. Kyselyn oli tarkoitus selvittdd miten lapset kokevat animaation ja sen
hahmot. Kyselyyn vastasi nelja lasta, joista kaksi vastasivat samaan aikaan kyselyyn (liite
2.)

Kun lapsi oli katsonut animaation, ensimmainen kysymys oli yksinkertainen: "oliko video
kiva?”. Kysymykseen oli mahdollista vastata, video oli tylsa, ei ollut kiva, oli kiva, lapsi ei
keskittynyt videoon laisinkaan tai kuvailla sita itse. Kysymys auttoi saamaan kasitysta siita,
kuinka video koettiin ensi nakemalta ja toiko se suuria kielteisia tunteita. Kaksi kolmasosaa
vastaajista piti videota kivana, mutta yksi kolmasosa outona. Outo voidaan nahda kieltei-
sena nakemyksena animaatiosta, mutta ei valttamatta tarkoita videon olleen taysin kieltei-
nen lapselle. Animaatio on saattanut olla mahdollisesti hankala ymmartaa. Seuraava kysy-
mys kyselyssa auttaa selvittdmaan, kuinka asia on mahdollisesti. Kysymyksella oli tarkoitus

selvittdd mitka asiat jaivat lapsille eniten huomioon animaatiosta (liite 2.)

Toisen kysymyksen perusteella kaikista eniten huomioon jaanyt kohtaus animaatiosta ol
vesipyssylla ampuminen. Myds myyja hahmo mainittiin jokaisessa kuvailussa reagoivan

kissojen toimintaan (liite 2.)

On my6s huomattava, ettéa Katti ja Matti otsikko oli sisalletty kysymyslomakkeeseen, joka
luultavasti johti siihen, etta yksi vastaajista nimitti myyja hahmoa Mattina. Tama kay jarkeen
silla hahmoja ei nimitetty animaation aikana ja Matti on miehen nimi, joka on helposti yhdis-
tettavissa oikeassa elamassa tavattaviin Matti nimisiin miehiin. Tama tuo esille ongelmalli-
suutta nimissa, jos niita ei tarkkaan osoita kuuluvan hahmoille. Sama vastaaja myds yhdisti
myyjan kalakarryt jaatelobaariin isosta kalasta huolimatta. Matti nimen tapaan lapsi luulta-

vasti oli yhdistanyt tutun oloisen kojun, jo elamasta tuttuun jaateldbaariin (liite 2.)

Kissojen hammentymisen animaation lopussa mainitsi yksi vastaaja kyselyssa. Myo6s
maukuminen mainittiin erikseen vastauksessa. Huomio oli siis myds kiinnittynyt animaation

aaniin. Kuitenkaan kukaan lapsista ei maininnut lantteja tai niiden kimallusta (liite 2.)

Kuin huomattiin, dénet, jotka olivat osa animaatiota, jaivat huomioon yhdella vastaajalla.
Aénet, jotka huomioitiin, liittyivat kissahahmoihin. Tastéa voidaan paatella, etta danet auttoi-
vat huomion luomisessa hahmoihin, kuten Georgetown:in tutkimuksessa todettiin (Calvert
ym., 1987, s. 370-372). Tarinan kolmas elementti lantit jaivat tdysin huomiotta vastauksissa

kimalluksesta huolimatta, joten aanitehosteet eivat valttamatta auttaneet lanttien kohdalla.
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Viimeinen kyselylomakkeen osio toimi samankaltaisesti, kuin ensimmaisen liitteen kysely
(liite 1), mutta hahmot olivat taysin esilla ja lapset olivat ndhneet animaation ensin hah-
moista. Ensimmainen hahmo oli myyja. Vasymys, joka ilmeni jo animaation alussa, oli eni-
ten valittu vaihtoehto. Muuten hahmo koettiin kiltiksi, iloiseksi, vihaiseksi ja ilkeéksi tasai-

sesti. Hahmo siis koettiin monella eri tavalla, mutta tunne eli vasymys sailyi (liite 2.)

Kyselysséa seuraavana oli Katti hahmo. Katti hahmoa pidettiin eniten hauskana, ilkedna ja
energisena. Kémpelyys kuitenkin puuttui vastauksista, mitd hahmon oli tarkoitus tuoda
esille (liite 2.)

Matti-hahmo Katin kaltaisesti koettiin ilkeaksi. Useampi vastaaja kuvaili Mattia ilkedmpéana,
kuin Kattia. Toiseksi eniten vihaisuus huomioitiin Matin hahmossa. On my®gs kiintoisaa, etta

Matti-hahmo oli koettu kdmpeloksi, mutta Katti hahmoa ei (liite 2.)

Lapsille tehdysta kyselystd voidaan paatelld, ettd kissojen ilked rosvomaisuus tuli esille.
Katti hahmo onnistui tuomaan parhaiten esille energisen kommelluksen, vaikka kémpe-
lyyttd ei kukaan huomioinut. Matti-hnahmo oli kaikista selkeé ilkeana hahmona. Myyja hahmo
koettiin vaihtelevasti ilkedna ja kilttind. TAhan on voinut vaikuttaa hahmon rauhallisempi
reagointi alussa ja tdman jalkeinen vihaisempi reagointi animaation lopussa, kun hahmo
taivuttaa Matin vesipyssyn. Hahmo oli myds ainut, joka koettiin vasyneeksi, joten hahmon

tunne tuli esille (liite 2.)
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4 Yhteenveto

Opinnaytetyd saavutti padnmaaransa selvittda kyseisten hahmojen luomiseen liittyvia teki-
joita ja luomaan hahmot seka animaatio sen pohjalta. Kyselyiden pohjalta hahmojen muo-
tokielen voitaisiin sanoa olleen onnistuneen parhaiten. Johtuen siitd, etta vastaajat kuvaili-
vat hahmojen muotokieltd kyselyssa sen kaltaisesti kuin oletettiin tutkimusten pohjalta. Va-
rien kohdalla on tehtava tarkempia tutkimuksia ja myos tutkia asiaa viela enemman lasten,

kuin kulttuurien kautta.

Animaatio toi esille asioita, mitd hahmoihin ei yhdistetty ensimmaisessa kyselyssa. Esi-
merkkina myyja hahmon vasymys. Hahmojen animointia voidaan siis pitdd hyvana lisana
hahmoihin. Animaatiosta sai my6s kyselyn kautta mielenkiintoisimmat havainnot hah-
moista. Esimerkiksi kuinka lapset yhdistivat erisnimen ja tutun oloisen rakennelman oikean

elaman asioihin.

Kyselyjen tuloksista ei voida viela tehda vahvoja paatelmia. Kysely vaatisi suuremman maa-
ran vastaajia ja vastaajiin olisi pitanyt myos kuulua useampia ihmisryhmid, koska hahmot
perustuivat moneen kulttuuriseen tekijaan. Kuitenkin opinnaytety6n laajuuden vuoksi kysely
rajoitettiin kahteen ihmisryhmaan eli lapsiin ja yleisesti ottaen suomen kieltd osaaviin tai

suomalaisiin.

Taustoituksessa melkein jokaista tekijaé hyédynnettiin hahmojen ja animaation luonnissa.
Kuitenkaan kaikkea taustoituksessa tehtya ei voida taysin todistaa pienella kyselyryhmalla
ja vain yhdella videolla. Esimerkiksi symboliset tekijat animaatiossa kuten z-kirjain olisi saat-
tanut ilmeté aivan toisin jollekin kuka ei kayta latinalaista aakkosjarjestelméaa tai ei ole suo-

malainen.

Voidaan siis todeta, etté aiheelle on paljon tutkimisen aihetta. Lastenhahmojen luontiin ja
animaatioon on monia tekijoita lahtien vareistd, kulttuurisista nakemyksistd ja useista

muista ulkoisista tekijoista lasten elamassa.
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9 vastausta
Julkaise tiedot

Kuvaile hahmoa siluetin perusteella #1 10 Kopioi

9 vastausta

Ystavallinen 2 (22,2 %)
liked | 4(44,4 %
Vahva | 4(44,4 %
Heikko 1(11,1 %)
Kettera 2 (22,2 %)
Kompeld 1(11,1 %)
Vihainen 2 (22,2 %)
lloinen 0 (0 %)
Surullinen 0 (0 %)
Vasynyt 0 (0 %)
Energinen —3 (33,3 %)
Hauska —3 (33,3 %)
Pelottava | 4 (44,4 %
Viisas 1(11,1 %)
HoImo 0 (0 %)
Coctailtarjoilujen rohnmu 1(11,1 %)

Minka vari sopisi hahmolle #1 IO kopioi

9 vastausta

® Vari1
® vari 2
@ Vari 3
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Kuvaile hahmoa siluetin perusteella #2
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Ystavallinen
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Vahva
Heikko
Kettera
Kémpelo
Vihainen
lloinen
Surullinen
Vasynyt
Energinen
Hauska
Pelottava
Viisas
HOImo

Minka vari sopisi hahmolle #2

9 vastausta

0 (0 %)

0 (0 %)
0 (0 %)
0 (0 %)

0 (0 %)
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1 (11,1 %)

1 (11,1 %)

Kuvaile hahmoa siluetin perusteella #3
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Surullinen
Vasynyt
Energinen
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Pelottava
Viisas
HOImo

0 (0 %)
0 (0 %)

0 (0 %)

1(11,1 %)
1(11,1 %)
1(11,1 %)

1(11,1 %)

1(11,1 %)
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@ Vari 3
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2 (22,2 %)

2 (22,2 %)

3 (33,3 %)

3 (33,3 %)
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3 (33,3 %)
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Minka vari sopisi hahmolle #3

|_|:| Kopioi
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@ Viri1
@® Viri2
@ Vari 3
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3 vastausta

Julkaise tiedot

Oliko video kiva? |0 Kopioi

3 vastausta

@ Video oli tylsa

@ Eiollut kiva

@ Olikiva

@ Lapsi ei keskittynyt videoon
laisinkaan

@ Outo

Mita videossa tapahtui?

3 vastausta

Ne kissat koitti ampua ukkelia ja sit se tallee veny ettei se osu ja sit kissat sano miu ja lopussa
jotain kaanteli siina ja kissat meni pyoreeksi

Siina oli Matti joka piti jaatelobaaria. Sitten tuli kaksi kissaa jotka menivat Matin jaatelobaarille
ja ampuivat Mattia vesipyssylla. Matti vaanti kissojen pyssyn.

Kissa ampui vesipyssylla miesta.

Hahmokysymykset

N
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Energinen
Kémpelo
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Kuinka vanha lapsesi on? 10 Kopioi

3 vastausta

® Ale 5

® 56

78

® °-10

@ Kyselyyn vastasi 4v ja 6v
yhdessa

Muuta huomioitavaa, jota haluaisit kertoa
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