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Luonnosanimaatioon ja puhtaaksi piirretyn
animaation vertailua

- Homiecide-animaatioprojektissa

Opinnaytety6 koostui osallistumisesta Homiecide-animaatioprojektiin, sekéa
tutkimalla luonnosanimaation ja puhtaaksi piirretyn animaation eroja.
Animaatioprojekti aloitettiin kevaalla 2023 ja saatiin paatokseen vuoden
kuluttua. Projektissa oli mukana kolme henkiléa, joilla kaikilla oli oma roolinsa.
Animaatio kertoo haamusta, joka yrittaa saada ystavan keinoilla milla hyvansa.

Taman opinnaytetyon toisessa kappaleessa kerrotaan puhtaaksi piirretysta ja
luonnosanimaatiosta, seka niiden eroista. Lisaksi kerrotaan animaatioprojektin
toteuttamisesta ja projektin etenemisesta. Neljannessa kappaleessa tehdaan
johtopaatdksia luonnosanimaation ja puhtaaksi piirretyn animaation eroista
Homiecide-animaatiossa.

Animaatio oli ensin tarkoitus tehda pelkastaan puhtaaksi piirrettyna, mutta
projektin edetessa tuli esille luonnosanimaation hyvat puolet. Haamussa
paadyttiin kayttamaan seka puhtaaksi piirrettya ettéa luonnosanimaatiota
tuomaan haamuun eloa ja eroavaisuutta mummo hahmosta. Taméan projektin
animaatioon sopii enemman puhtaaksi piirretty animaatio, mutta
luonnosanimaatio toi siihen jotain mielenkiintoista katsottavaa.
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Comparison of sketch animation and clean drawn
animation

- In the Homicide animation project

The thesis consisted of participating in the Homiecide animation project and
studying the difference between sketch animation and clean drawn animation.
The animation project started in Spring 2023 and was completed a year later.
Three people were involved in the project, all of whom had their own role. The
animation is about a ghost who tries to get a friend by any means necessary.

The second chapter of this thesis tells about clean drawn and sketch animation,
as well as their differences. In addition, the realization of the animation project
and the project's progress are reported. In the fourth paragraph, conclusions
are made about the differences between sketch animation and cleanly drawn
animation in Homiecide animation.

At first, the intention was to make the animation purely clean drawn, but as the
project progressed, the good sides of sketch animation came to light. In the
ghost, it was decided to use both cleanly drawn and sketch animation to bring
the ghost to life and to differentiate it from the grandma character. The
animation for this project was more suited to cleanly drawn animation, but the
sketch animation style brought something interesting to look at in the final work.

Keywords:

Animation, Drawing, Movie, Clean animation, Sketch animation
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Kaytetyt lyhenteet tai sanasto

2D animaatio

Animatic

Animaation kohtaus

Blueprint kaavioina

Character turnaround

Color script

Jalkituotanto
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Kaksiulotteinen animaatio, joka kayttaa litteitéa kuvia
luomaan liikkeen illuusion, perinteisesti piirtdmalla tai
nykyisin digitaalisesti (Stefyn, 2022).

Animatic on sarjakuvakasikirjoituskuvia, jotka on
muokattu havainnollistamaan kohtauksen kulkua
(Dunham, 2023).

Animaatio kohtaus siséltda paneeleja. Kohtauksessa
voi olla yksi paneeli tai useampia. Jokainen paneeli
sisédltaa erilaisia toimintoja, joten kun katsot niita
animaticissa, se nayttada animoidulta. (Toonboom,
2024)

Suunnitelma tai piirustuskaavioina, jotka ohjaavat
projektin teknisié yksityiskohtia, kuten arkkitehtuurin

blueprint-kaaviot. (Engineer Supply, 2020).

Hahmok&aannos, joka esittda animaatiohahmon kaikista
suunnista, usein etu-, sivu- ja takaprofiilissa, mika
auttaa animaattoreita ymmartamaan hahmon
kolmiulotteisuutta. (Wells ym., 2009, 21).

Variskripti on sarja pienia varillisid luonnoksia, jotka
kuvaavat elokuvan, animaation tai videon varimaailman

kehitysta koko tuotannon ajan (Solomon, 2020, 130).

Tuotannon viimeinen vaihe, jossa viimeistellaan
editointi, varimaarittely, aanisuunnittelu ja muut

visuaaliset efektit (Louhelainen, 2023).



Kasikirjoitus

Line-art

Reaktio kaaviot

Rekry

Rigging

Shape language

Storyboard
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Kasikirjoitus sisaltaa kaikki elokuvan, videon tai
animaation dialogit, toimintakuvaukset ja muut
ohjeelliset yksityiskohdat (Digitakojat, 2024).

Viivapiirros, joka on tyypillisesti mustavalkoinen, ilman
varjostusta tai varitysta, ja keskittyy viivojen kayttoon
kuvan maarittelyssa (Baggetta, 2024).

Kaaviot kuvaavat hahmojen reaktioita ja
vuorovaikutusta eri tilanteissa (Wells ym., 2009, 21).

Lyhenne sanasta rekrytointi, tarkoittaa uusien
tyontekijoiden palkkaamista tiimiin tai projektiin
(Suomisanakirja.fi, 2024).

Riggaus, prosessi 3D-mallinnuksessa, jossa luodaan
luuranko tai rakenne hahmolle, jotta sen liikkeet
voidaan animoida (3DACE, 2021).

Muotokieli, joka viittaa siihen, miten erilaiset muodot ja
linjat kommunikoivat visuaalisesti hahmon elementin,

luonteen tai tunteen mukaan (Arhipova, 2024).

Kuvakasikirjoitus, joka on sarjakuvia tai piirroksia, jotka
esittavat, miten tarina etenee kuva kuvalta (Dunham,
2023).



1 Johdanto

Opinnaytetydssani kerron, miten teen animaatiota Homiecide-projektissa ja
samalla tutkin kuinka luonnosanimaatio ja puhtaaksi piirretty animaatio eroavat
toisistaan. Haluan ndhd4, eroavatko luonnosanimaatio paljon puhtaasti
piirretysta animaatiosta, silla omat persoonalliset tyoni ovat aina omasta

mielestani karsineet puhtaaksi piirretyn jaljilta.

Paatimme kaverimme kanssa tehda opinnaytetyoksemme animaation, jonka
nimeksi tuli Homiecide. Osallistuin Homiecide- projektiin, jossa toimin
animaation vastaavana. Teimme yli viiden minuutin kestavan animaation.
Tarina kertoo haamusta, joka yrittdd tappaa mummon, jotta haamu saisi vihdoin
ystavan. Animaatio on toteutettu puhtaaksi piirretylla tekniikalla, johon
yhdistimme projektin lopussa myds luonnosanimaatiota. Tassa tyéssa kerron

miten animaatio toteutettiin.

Toisessa kappaleessa esittelen, mité tarkoitan luonnosanimaatiolla ja puhtaaksi
piirretyllda animaatiolla, seka vertailen niiden eroja. Lisaksi kasittelen 2D
animaatiota ja sen historiaa. Kolmannessa kappaleessa esittelen, miten
toteutimme Homiecide-animaation. Aloitan tarinan suunnittelusta puhtaaksi
piirtdmiseen saakka. Neljdnnessa kappaleessa vertailen ja teen johtopaattksia
luonnosanimaation, sekd puhtaaksi piirretyn animaation eroista projektimme
tuotoksen ohella. Viimeisessa kappaleessa pohdin projektia ja sen antia

itselleni.
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2 Luonnosanimaatio vaiko puhtaaksipiirretty
animaatio?

Tassé kappaleessa kerron mitd on 2D animaatio ja kasittelen mité tarkoitan
puhtaaksi piirretylla animaatiolla sek& luonnosanimaatiolla. Lopuksi vertailen

naita menetelmia toisiinsa.

2.1 2D animaatio

2D-animaatio on taidetta, jossa luodaan liiketta kaksiulotteisessa tilassa. Taméa
siséltdd hahmoja, olentoja, tehosteita ja taustoja. Liikkeen illuusio luodaan, kun
yksittaisia piirroksia jarjestetaan kohtauksissa perakkain. Yksi sekunti jaetaan
yleensa 24 freimiin. Animaation tyylista riippuen yhdessa sekunnissa voi olla
jopa 24 piirrosta (24fps) tai vain kaksi. Perinteisesti animaatio tehdaan "kahden
freimein valein", mika tarkoittaa, etta piirros on joka toisessa freimissa (12fps).
Tama saastaa tuotantoaikaa ja -kustannuksia ja antaa 2D-animaatiolle
visuaalisen ilmeen. Vaikka tatéa prosessia kutsutaan joskus perinteiseksi
animaatioksi, 2D-tuotanto on kehittynyt k&sintehdyistd menetelmista, joissa
kaytettiin lyijykynaa ja paperia, digitaaliseen formaattiin. Naita ohjelmistoja ovat
esimerkiksi Toon Boom Harmony tai Adobe After Effects. (Stefyn, 2022.)

Ranskalaiset arkeologi Marc Azéma ja kuvataiteilija Florent Riveré ovat
kehittaneet teorian, jonka mukaan aikaisimpia animaatioita ovat muinaiset
luolamaalaukset, joissa elaimille oli piirretty monta p&éta ja jalkaa. N&in luotiin
illuusio liikkeelle ja tulen loimutuksessa piirustukset alkoivat liikkua. (Lehtinen,
2013,7))

Animaation ikiaikainen viehatys sai ensimmaisen kiistattoman todisteen 5000
vuotta sitten asutetun Shahr-e Sukhtehin kaupungin kaivauksista, nykyisen
Iranin alueelta. Muinaisen savimaljan pintaan oli maalattu hyppaava pukki, joka
esiintyi liikeratansa eri vaiheissa. Kun maljaa pyoritettiin dreijassa, paljastui

maailman ensimmainen tunnetuin hyppysykli. (Lehtinen, 2013, 11.)

Inka Kiikeri



Toisin kuin yleensa ajatellaan, maailman ensimmaiset elokuvat olivat itse
asiassa animaatioita. Ranskalainen keksija Emile Reynaud esitti omassa
Theatre Optique -teatterissaan 18.10.1892 perati kolme lyhytta
animaatioelokuvaa. Tama tapahtui ennen kuin elokuvateollisuus tunnetaan
nykyisessd muodossaan. Reynaudin ansiosta animaatio sai alkunsa, ja han on
yksi elokuvateknologian pioneereista. Vaikka Reynaudin animaatiot olivat
lyhyitd ja kaukana nykyisen elokuvan monimutkaisuudesta, ne olivat merkittava
askel kohti elokuvan kehitysta. (Lehtinen 2013, 11.)

Winsor McCay, amerikkalainen sarjakuvataiteilija, ansaitsee kunnian
hahmoanimaation pioneerisuudesta. Hanet tunnetaan parhaiten Pikku Nemo
Hoyhensaarilla -sarjakuvista, jotka julkaistiin vuosina 1905-1926. McCayn
taiteellinen lahjakkuus ja sensaatiomainen estradiviihde johdattivat hanet

animaation maailmaan. (Tri-Cities Historical Museum, 2024.)

Vuonna 1906 Keith & Proctors -teatteri tarjosi McCaylle paikan Vaudeville-
kiertueellaan. Taméa aika oli myds Lightning Sketch -esitysten kulta-aikaa.
Naissa esityksissa taitava taiteilija kertoi tarinaa piirtamiensa kuvien avulla,
muokaten ja yhdistaen niitd hammastyttavin tavoin. McCayn teokset olivat
syvallisempid ja tunteellisempia kuin aiemmin, ja hanen lyhytelokuvansa “How a
Mosquito Operates” (1912) pidetaan usein hahmoanimaation ensimmaisena
esimerkkina. (Lehtinen 2013, 22 -24.)

Walt Disney perusti Disney Brothers Studion yhdessa veljensa Roy O. Disneyn
kanssa vuonna 1923. Waltin ura otti k&&nteen vuonna 1928, kun han loi Mikki
Hiiren. Mikki Hiiri esiintyi ensimmaisen kerran "Steamboat Willien" myota, joka
oli yksi ensimmaisista aanellisista animaatioista ja saavutti suuren suosion.
Tama menestys vakiinnutti Disneyn studion aseman animaatioteollisuudessa.
Vuonna 1937 Disney teki historiaa julkaisemalla ensimmaisen tayspitkan
animaatioelokuvan, "Lumikki ja seitseman kaapiotd", joka osoitti
animaatioelokuvien taloudellisen potentiaalin ja taiteellisen merkityksen. (Walt
Disney Archives, 2024.)

Inka Kiikeri
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2.2 Luonnosanimaatio

Luonnospiirustus on valilla vaikea erottaa piirustuksesta, silla monella ihmisella
on eri kasitys, mita luonnospiirustus ja taten luonnosanimaatio tarkoittaa. Kerron
ja rajaan tassa kappaleessa, mita mina tarkoitan luonnospiirustuksella ja -

animaatiolla.

Luonnospiirustus sijoittuu yleensa havainnointikategoriaan, silla se on nopeasti
paperille tallennettu karkea idea. Sita kaytetaan padasiassa kohteen
tutkimiseen, kuten lehden tai kukkasen. Luonnos pyrkii taltioimaan olennaisen
tiedon kohteen koosta, sijoituksesta, suhteesta ja eleesta. Luonnospiirustus
keskittyy kohteen ytimen saavuttamiseen. Luonnos saattaa olla idean siemen
tulevaa valmista tyota varten. Luonnos on tarkoitettu henkilokohtaiseen
kayttoon, eika sita ole tarkoitettu valmiiksi taiteeksi, vaikka monet luonnokset

ovat kuitenkin kauniita. (Baggetta, 2024.)

Luonnosanimaatio nayttaa luonnospiirustukselta. Luokittelen luonnosanimaation
animaation toteuttamisen alkuvaiheisiin, jolloin animaation liikettd suunnitellaan
ja hahmotellaan. Luonnosanimaatiossa hahmot nayttavat luonnokselta, vaikka
niiden hahmot ovat selkeésti kehiteltyja. Tavallisesti kun animaatiota
hahmotellaan, hahmo saattaa luonnostelu vaiheessa muuttua.
Luonnosanimaatiossa hahmo nayttad luonnosmaiselta, mutta on valmis.
Yleensa luonnokset ovat nopeita ja hahmojen ei tarvitse olla taydellisesti
piirretty. Viivat luonnosanimaatiossa voivat olla sekavimpia, kuin valmiissa
piirustuksessa. Sekavat viivat ovat osa luonnosta ja tuovat siihen luonnetta.

Kuvassa 1 on esimerkki luonnosanimaatiosta.

Kuva 1 Kuva luonnos piirustuksesta. Basil
L is } 3 Hiiri — Mestarietsiva (Art of Animation,
A\ 7/ 2019).

Inka Kiikeri
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2.3 Puhtaaksi piirretty animaatio

Usein kun puhutaan puhtaaksi piirtdmisesta, kaytetaan sanaa “line-art”. 2D-
animaatiossa puhtaaksi piirtaminen tarkoittaa animaation viimeistelyprosessia.
Eli toisin sanoen otetaan karkea luonnos ja piirretdén lopulliset viivat sen paalle,
jotta piirros nayttaisi siistimmaltd ja houkuttelevammalta katsojalle. (NobleFrugal
Studio, 2022.)

Esimerkiksi tunnettu maalari Picasso on kayttanyt line-art menetelméaa
tuottaakseen selkeéaa ja yksinkertaista aariviivapiirrosta. Kayttaen yhta jatkuvaa

viivaa, han pystyi ilmaisemaan tydssaan voimakkuutta.

Usein myos Disneyn 2D elokuvat ovat piirretty lopuksi puhtaaksi, ennen kuin
elokuva julkaistaan. Alkutuotannossa animaatio on viela luonnos animaation
nakoéinen. Esimerkkiné puhtaaksi piirretystd animaatiosta kuva vuodelta 1986,
Basil Hiiri — Mestarietsiva (Kuva 2).

Kuva 2 Basil Hiiri — Mestarietsiva (Art of Animation, 2019).

Inka Kiikeri
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2.4 Luonnosanimaation ja puhtaaksi piirretyn animaation vertailu

Valmiissa piirretyssa animaatiossa on enemman vaiheita, kuin
luonnosanimaatiossa. Luonnosanimaatio on yleensa jo valmis, kun se piirretdéan
ensimmaisté kertaa ja puhtaaksi piirtamisen vaihetta ei valttamaétta tarvita.
Esimerkiksi, jos piirtdad ympyréan, yleisin tapa on luonnostella se kayttaen useita
kaarevia viivoja, kunnes l0ytaa oikean kaarevuuden ja sitten tekee maaritellyn
vedon. Luonnostellessa voi muotoilla vivaa monta kertaa. Nama viivat eivat
yleensa katoa ja ne muodostavat luonnoksen luonteen, seka ne paljastavat
kohteen rakenteen. (Baggetta, 2024.) Esimerkkiteos tasta tekniikasta on
Quinnin (2009) tekema animaatio Britannia (kuva 3), jossa nakyy, kuinka

animaatio on hyvin luonnosmaisen nakaista.

Kuva 3 Britannia animaatio (Quinn & Mills, 2024).

Puhtaaksi piirtAmisen menetelmassa yleensa tarvitaan jonkunlainen
luonnosanimaatio kuvan alle, kuten kuvassa 4. Kuvassa nékyy, kuinka luonnos

on lopuksi puhdistettu selkeilla viivoilla. Puhtaaksi piirtAmisen menetelma voi

Inka Kiikeri
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myos vieda enemman tydaikaa. Puhtaaksi piirtdminen on myas taito, silla pitaa
tietdd mitka viivat ovat tarkeitéd luonnoskuvassa, jotta kuvassa sailyisivat samat

muodot.

Kuva 4 Puhtaaksi piirretty kuva (Phuc, 2022).

Luonnosanimaation hyvia puolia on se, ettd luonnos nayttda elavammalta. Kun
eri viivat liikkuvat, se luo illuusion luonnoksen liikkeesta. Tata tekniikkaa voi
hyodyntaa elainten turkin piirtamisessa, silla yksittaisten karvojen puhtaaksi
piirtdminen on tydlasta ja voi nayttdd hassulta. Luonnosanimaatiossa elainten
turkki saadaan vaikuttamaan elavammalta ja luonnolliselta ilman hirveda

tyomaaraa.

Luonnosanimaatio voi myds antaa anteeksi piirtimisen virheita, silla viivojen
sekavuus huijaa silmidmme ja emme valttamatta huomaa virheita. Puhtaaksi
piirretyssé animaatiossa, jokaisella viivalla on merkityksensé ja niiden

puuttuminen voi vaikuttaa valtavasti valmiiseen tydtulokseen.

Puhtaaksi piirrettya animaatiota kuitenkin kaytetdan enemman, kuin
luonnosanimaatiota. TAma voi johtua siita, etta puhtaaksi piirretyssa

Inka Kiikeri
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animaatiossa kuvat ovat selkeampia ja esimerkiksi iimeet ja eleet saadaan
paremmin nakyville. Joitakin katsojia voi myos hairita, ettd luonnosanimaatiossa

viivat elavat animaatiota katsoessa.

Nykypaivana myos puhtaaksi piirtdmisen teko on helpompaa, silla animaatioita
voidaan tehda riggaus menetelmalla. Riggaus viittaa prosessiin, jossa luodaan
animaatiohahmoille luuranko tai tukirakenne, joka mahdollistaa hahmojen
likuttamisen ja animoimisen halutulla tavalla. Tama luuranko koostuu usein
nivelten ja luitten mallinnuksista, joihin liitetdén ohjauspisteita eli "kontrolleja”,
joita animaattori kayttaa hahmon liikkeiden ohjaamiseen. (3DACE, 2021.)
Esimerkiksi Bluey-sarjassa on kaytetty riggaus tekniikkaa (Bluey - Official
Channel, 2024).

Luonnosanimaatiota ja puhtaaksi piirrettya animaatiota voidaan myos yhdistaa
samassa animaatiossa. Tekniikoiden yhdistamisella voidaan animaatiossa
korostaa tarinan juonta ja merkitysta. Esimerkiksi vuonna 2020 Wolfwalkers
animaatiossa susien piirtamisesséa on kaytetty luonnosanimaatiota ja ihmisten
piirtdmisessa puhtaaksi piirrettya animaatiota. Animaatiossa on haluttu nayttaa
ihmisten ja susien eroavuuksia piirtamisen avulla. Suden piirrosviivat kertovat,
kuinka he ovat villeja ja vapaita. Kun taas ihmiset ovat piirretty puhtaaksi
kertomaan, ettd heidén pitaa olla kontrolloituja ja taydellisia (Kuva 5.).

SSEEN

Kuva 5 Wolfwalkers elokuva (Asay, 2020).

Inka Kiikeri
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Seuraavassa kappaleessa esittelen opinnaytety6tani varten tehdyn animaation,
joka on tehty puhtaaksi piirrettynd, mutta sen ohessa on kaytetty

luonnosanimaatiota elavoittddkseen animaatiota.

Inka Kiikeri
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3 Homiecide animaation toteutus

Projektissamme mukana oli ohjaaja, tuottajana ja minéa toimin lead
animaattorina. Lead animaattori huolehtii animaation elekielesta ja animaation
prosessista. Rekrysimme myos apulaisia puhtaaksi piirtdmiseen, musiikin- ja

aanen tuottamiseen seka aaninayttelemiseen.

Animaation suunnitteluprosessi alkoi 2023 kevaalla. Animaatio saatiin valmiiksi
kevaalla 2024. Animaation nimeksi tuli Homiecide ja se kesti yli viisi minuuttia.
Animaatio kertoo yksindisesta haamusta, joka haluaa ystavan milla keinoilla

tahansa.

Opinnaytety6ssani tutkin luonnosanimaation ja puhtaaksi piirretyn animaation
eroavuuksia. Tassa opinnaytetytssani kaytan vertailevaa tutkimusta

selvittimaan naiden kahden eri tekniikoiden eroja.

3.1 Tarinan suunnittelu

Aloitimme projektin suunnittelemisen ideoiden ja konseptien heittelylla. Meilla ol
paljon ideoita ja myos erilaisia ndkemyksia, mita halusimme animaatiosta.
Teimme suunnitelmia, minkalaisista elementeistd pidamme ja haluaisimme

tydssamme olevan.

Piirtdminen on olennainen osa lahes kaikkia suunnitteluvetoisia projekteja
valmisteluvaiheissa. Se on ydinmenetelma, jonka avulla ideoita ja kasitteita
voidaan hahmotella ja lopulta jakaa projektiin osallistuneiden, asiakkaiden ja
yleisén kanssa. Piirustus voi ilmetd monessa muodossa - luonnoksena,
hahmotelmana, tutkimuksena tai blueprint kaavioina, varjostuksena ja muut
visualisoinnin osat ovat olennaisia tiedon ja merkityksen esittamiseen.
Animaation piirtdminen on liikkeessa olevaa merkkien tekemistg, joka edustaa
likekaaria, toimintapolkuja ja hahmojen koreografioita animoiduissa ilmioissa.

Piirtaminen voi toimia monin tavoin, luonnoskirjatyosta kuvake -animaatioon, ja

Inka Kiikeri
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eri tydvaiheissa piirtdminen on valttamatonta, vaikka joskus monimutkaista, kun

ideoita ja tunteita valitetaan. (Wells ym., 2009, 5.)

Aloitimme animaatiotarinan suunnittelun yhteisella palaverilla. Keskustelimme
erilaisista ideoista ja tarinan juonista. Kaytimme apuna visuaalisia keinoja kuten
piirtamista, kun kerroimme toisillemme ideoita. Haasteena oli, ettd ideoita kertyi
paljon ja lopuksi jouduimme niitd karsimaan. Paadyimme aluksi tarinaan, jossa
kiinteistonainen yrittda kunnostaa riivattua taloa. Teimme tasta ideasta

storiboardin helpottamaan suunnittelua (kts. kuva 6.).

Storyboard on visuaalinen edustus elokuvakohtauksista ja se jakaa toiminnan
yksittaisiin kuviin. Se on karkea arvio siitd, miten kohtaus etenee. Storyboard on
samankaltainen kuin koeajo valmiille elokuvalle, videolle tai mainokselle ja

nayttaa ulkoasultaan sarjakuvakirjalta. (Dunham, 2023.)

Kuva 6 Piirretty storyboard alkutarinasta.

Piirtamassamme storyboardissa kuvataan kuinka kiinteistdnainen palkkaa
monta siivoojaa, jotka kaikki yksitellen lopettavat siivoamisen, koska talossa
oleva haamu pelottelee heidat. Haamu on voittoisa, kunnes kiinteisténainen

palkkaa vanhan mummon, joka ei olekaan niin pelokas kuin muut siivoojat.

Kavimme nayttamassa storyboardia ja kasikirjoitusta kasikirjoitusklinikalla.
Saimme palautetta, ettd tarina on liian pitka lyhyeksi animaatioksi ja myos
hieman sekava. Saamaamme palautteen perusteella paadyimme lopuksi

kahteen paahenkilo6n, mummoon ja haamuun. Tarina selkeytyi ja lyheni
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huomattavasti, joka paransi animaation tarinallisuutta. Kun saimme selville
paahahmot, aloitimme heidan suunnittelunsa samalla, kun tydstimme uutta
kasikirjoitusta ja storyboardia. Seuraavissa kuvissa (kuva 7.) on ensimmaisia

luonnoksia paahenkildista.

Kuva 7 Kuvia hahmosuunnitelmista
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Luonnostelimme mummoa ja haamua piirtden niin kauan kunnes paadyimme
projektimme ohjaajan suunnittelemaan haamuun, joka voisi toimia
animaatiossamme. Ohjaajamme kuitenkin halusi viela, etta piirramme
luonnoksen omalla tyylillamme, koska jokaisella on omanlainen kéasiala (kuva
8.). Katsoimme uudelleen, jos ndma luonnokset toisivat viela jotain, joka liséisi
minun ja tuottajan persoonaa hahmoon. Nain haamu sai erilaisen suun ja myos

kyyneleen nakoiset silmat.

Kuva 8 Haamujen suunnittelukuvia.

Kun piirsimme haamun omalla tyylillAmme, ohjaaja kokosi elementit kasaan ja
saimme lopullisen haamun luonnoksen valmiiksi (kts. kuval0.). Tuottajan
piirtdiman mummon hahmosuunnitelman kanssa (kuva 9.) olimme samaa
mieltda, mutta hioimme sitd hieman, jotta se sopisi haamun kanssa samaan

maailmaan (kuva 10.).
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Kuva 10. Mummo ja haamu valmiina.

On tarkeaa, kun suunnittelee hahmoja, ettd saisimme hahmoille selvat shape
language kertomaan, minkélaisia hahmoja he ovat pelkastaan ulkonaon
perusteella. Teimme haamusta yl6salaisen pyramidin muotoisen ja enemman
terdvamman kuin mummosta, silla haamu on hieman ilkikurinen. Haamun
hahmossa on pyramidin ja salaman muodot, jotka ovat kolmioita. Kolmio on
energinen ja dynaaminen muoto, joka liittyy aina liikkeeseen. (Arhipova, 2024.)

Mummo taas on pydredmpi verrattuna haamuun ja enemman kellon muotoinen.

Mummo on selkeasti pyorea ja koska ympyrailla ei ole kulmia, se tekee niista
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pehmeampia (Arhipova, 2024). Valitsimme muodoksi ympyrén, koska

halusimme mummaosta hempean ja hopsakan.

Seuraavaksi meidan piti paattada minkalaisen variteeman haluamme hahmoille.
Esimerkkeja testaamistamme vareista kuvassa 11. Mummon variteeman
suunnittelu oli tarkedmmassa asemassa, kuin haamun, koska mummossa ol
enemman yksityiskohtia. Halusimme myds mummon olevan enemman
varikkdampi ja myos pirteamman nakoéinen, kuin haamun, jolloin vari korostaa
mummon elossa olemista. Taméan vuoksi paadyimme punaiseen takkiin
vihredlla huivilla, joka on punaisen vastavari. Kontrastimme mummon
variteemaa myds tumman sinisella hameella. Esimerkki kuva 12. mummon

lopullisesta varista.

Kuva 12. Mummon turnaround ja lopulliset vérit.
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Kun saimme mummon variteeman paatettya, haamun variteema oli suhteisen
helposti paateltavissa. Haamusta tuli kylmansinisen varinen, pieni keltainen
varin pilke silmissa tuomaan kontrastia haamun variteemaan. Esimerkkikuva

haamun lopullisesta varista (kuva 13.).

Kuva 11. Haamun turnaround ja lopulliset vérit.

Viimeisena hahmosuunnittelussa tehtiin character turaround ja hahmojen
reaktiokaaviot. Ohjaaja piirsi hahmot hanen tyylillaan ja liitti lopulliset varit
turnaroundeihin. Ohjaaja my6s antoi hamoille elekielia, kuten kuvassa 14, jossa
mummon nuttura muuttuu aina hanen tunnetilansa mukaan. Nain hahmojen

pitaisi olla valmiit lopullisen animaation tekoon.

Kuva 12. Mummon ja hahmon elekielikuvat.

Animaatioelokuvissa, -sarjoissa tai mainoksissa, joissa hahmo tai ymparisto
toistuu, character turaround nayttavat hahmon tai hahmot erilaisissa asennoissa
ja sijainneissa, tai auttavat keskittymaan yksityiskohtien piirtdmiseen hahmojen
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ilmeissa. Character turnaround havainnollistaa useille taiteilijoille, miten hahmo
tulee piirtda ja animoida. (Wells ym., 2009, 21.)

Samaan aikaan hahmojen luomisen kanssa kirjoitimme kasikirjoitusta.
Kasikirjoituksessa kirjoitimme, miten animaation kohtaukset etenevat ja
kuvailimme sanoin miltéd kohtauksen nayttavat ja tuntuvat (Snyder, 2005). Olen
itse visuaalinen ihminen, jotenka kasikirjoittamisen tekeminen ei ole ollut aina
helppoa. Mutta koska olin ryhmassa, sen teko sujui huomattavasti helpommin,
kuin jos olisin itse tydskennellyt sen kanssa. Joiduimme kuitenkin hiomaan
kasikirjoitusta paljon matkanvarrella saamamme kritiikin ja palautteen
perusteella. Kuvassa 15 nékyy osa valmiista kasikirjoituksesta.

1 EXT. TALON ETUPIHA - DAY 1

Vilkkaan ja pirtedn naapuruston joukossa seisco korea,
mutta synkk# omakotitalo. Talon pihalla kasvit ovat
kuihtuneet ja talo itsessddn on hieman ridnsistynyt. Talon
pihalle on tokdtty myyty - kyltti. Talon ullaken ikkunassa
ndemme surumielisen HAAMUN. Haamu katselee ulos ikkunasta
ja huokaisee n#hdessd&n ulkona olevat iloiset ihmiset.

2 INT. ULLAKKO - DAY 2

Haamu kéddntyy poispdin ikkunasta ja istahtaa maahan. Hédn
alkaa heittelemfén palloa ullakon seinid wasten
tylsistyneend. Haamu h3tkdhtyy kuullessaan 33nid talen
ulkopuclelta ja kdédntyy takaisin katsomaan ikkunasta.
Ikkunasta ndkyy kuinka talon pihaan parkkeeraa auto tdynn#
muuttotavarocita. Autosta astelee ulos pikhkuruinen MUMMO.
Haamu innostuu ndhdessddn tamén ja ldhtee alakertaan
tarkkailemaan Mummoa.

3 INT. OLOHUONE - DAY 3

Mummo vie tavaroita autostaan talen olohucneesgeen. Mummo
kantaa k#sissd&n pientd laukkua, jonka hén laskee
olohuoneen lattialle. T&m&d k8y hieman hdnen selkddnsid ja
hén huckaisee. Haamu ryntdd yldkerrasta alas kchti mummoa
ja koittaa halata +t&t&, mutta hidn meneekin sucraan mummosta
ldpi. Haamu on yllidttynyt ja hieman harmissaan. Mummon
vieressd pSrr&dd kdrpdnen, jonka h8n nopeasti tappaa
kédrpdsen kddelld&n. Kdrpdsen ruumiista nousee témén sielu
joka alkaa p&rrd&miin haamun ymp#rilld. Haamua drsyttda
kirpdnen, mutta pian hdn tajuaa, ettd hdn voi koskea
kédrp8seen, Siitd hdn saa idean tappaa mummon. Haamu
luikertelee Mummeon edessd olevaan tauluun. Haamu ottaa
taulussa olevan hahmon mucdon ja ponnahtaa ulos siitd
yrittiden sdikdyttdd Mummon. Mummo el reagoi sdikdytykseen,
vaan siristid silmid&n paksujen lasiensa takana. Pian Mummo
kddntyy ympari ja jatkaa tavaroiden purkamista. Haamu
poistuu taulusta ylldttyneen ndkdisend ja katsoo Mummoa.
Mummon tappaminen ei olekaan niin helppoa kuin Haamu
cletti, joten h8n alkaa pohtimaan uutta ideaa.

Kuva 13. Osa valmiista kasikirjoituksesta.
Kasikirjoitus muutetaan visuaalisikisi kuviksi eli Storiboardiksi. Storyboardin on

valitettava selkedasti ja yksinkertaisesti, mitd kohtauksessa tapahtuu: hahmojen

likkeet, niiden naytteleminen ja ilmeet, kohtauksen tunnelma, hahmojen
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sijoittaminen taustaan, mahdolliset kameran liikkeet. Storyboardeja piirretaan
uudelleen ja uudelleen. Animaation ohjaajat, taiteilijat ja leikkaajat muovaavat
elokuvaa varmistaen, etté jokainen kohtaus edistaa tarinaa. (Solomon, 2020,
30.)

Projektissamme storyboardin loi ohjaaja mahdollisimman samanlaiseksi, kuin
kasikirjoituksessa oltiin kuvattu, mutta vain visuaaliseen formaattiin. Storiboard
auttoi meitd myds hiomaan kasikirjoitusta, jos jokin kohtaus ei toiminut
visuaalisesti. Joiduimme kylla tekemaan kohtauksia uudestaan kasikirjoituksen
ohella. Kuvassa 16 ndkyy vanha kohtaus, joka on erillainen kuin kuvan valmis

kasikirjoitus.
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Kuva 14. Vanha storyboard.
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Yksi tarkea vaihe animoidun elokuvan kehittdmisessa on color scrip, eli varikas
alustava sarjakuva, jotka ehdottavat tunnelmia kussakin kohtauksessa. Kuvat
voivat olla yksinkertaisia viivoja tai varipilkkuja - lempea sininen rauhalliselle
kohtaukselle, jyrkka punainen ja musta dramaattiselle hetkelle. Tai ne voivat
olla maalauksia, jotka vihjaavat kohtausten kokoonpanosta. Varikasikirjoituksen
ilme vaihtelee ohjaajien toiveiden ja taiteilijan lahestymistavan mukaan, mutta
sen toiminto pysyy samana: tarjota yleiskuva siita, miten tarina kehittyy

puhtaasti visuaalisin termein. (Solomon, 2020, 130.)

Tein color scripteja elokuvaamme, jossa yritin kuvastaa kohtauksen tunteet
varien avulla. Kuvasa 17 yritin kuvastaa yksinaisyyden tunnetta kylmilla sinisen
savyilla. Kun sain enimmaisia versioita vari scripteista tehtya ohjaaja kysyi, jos
voisin tehda vahan abstractisemman varisia kuvia. Kuvassa 18 nakyy
testauksia kohtauksista vahan abstractimmalla variteemalla. Olisin voinut tehda
enemman colorscripteja, mutta valitettavasti aikataulut eivat mahdollistaneet

tata.

Kuva 15. Sinisen variset color scriptit.
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Kuva 16. Color script abstrakteimmalla vareilla.

Taustojen suunnittelusta vastasi tuottaja. Aluksi teimme taustat Scetchup-
ohjelmalla, jotta saisimme tietoon ympariston. Nain voimme aloittaa animaation
tekemisen aikaisemmin, kuin jos olisimme suunnitelleet taustat piirtden. Kunnes
Skechup-taustat olivat hyvéksytty, tuoltaja hoiti taustojen puhtaaksi piirtdmisen
ja varittdmisen. Seuraavassa kuvassa 19 nakyy kuinka Scetchup kuva

muutetaan valmiiksi taustaksi.
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Kuva 17. Scetchupista valmiiksi taustaksi.

3.2 Animatic

Animatic on sarja storyboard-kuvia, jotka on editoitu yhteen ddnen kanssa
havainnollistamaan, miten kohtaus virtaa liikkeessa. Se on seuraava vaihe
animaation tekemisessa storyboardauksen jalkeen. Animaticit eivat ole aina
valttamattomia, mutta ne antavat tayden kuvan siita, milta valmiin projektin tulisi
nayttaa ja kuulostaa. Vaikka animaticit ovat yleensa jatkuvasti kaytossa
animaatiossa, myds live-toimintaelokuvat kayttavat niita, erityisesti

monimutkaisissa toiminta- tai visuaalitehostekohtauksissa. (Dunham, 2023.)
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Huolsin animatic osuuden elokuvassamme. Animaticin luomisen aikana
storyboardin suunnittelut voivat usein muuttua, sitd mukaan kuin ajoittaminen
rupeaa muotoutumaan. Projektissamme jouduimme leikkaamaan paljon
kohtauksia pois, jotta tarinan ajoitus olisi parempi. My6s eleet ovat voineet
muuttua animaticin ja storyboardin valilla. Esimerkki kuvassa 20 nékyy kohtaus

storyboardista, jonka jouduimme leikkaamaan pois ajoituksen takia.
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Kuva 18. Leikattu storyboard kohtaus

Animaticin teon ohella my6s saamme parhaimmat kritiikit, sill& nyt yleisolla on
visuaalista ymmarrysta, mita tarinassamme tapahtuu ja néin sitd on helpompi
kritisoida, kuin pelkkéa luettavaa tekstia. Kuvassa 21 on esimerkki, kuinka
kaden ele muuttui kokonaan, kun kuuntelimme kritiikkia. Kriitikoiden oli kaden
eleestad vaikea ymmartaa, mita halusimme silla tarkoittaa. Muutimme sen
puristavaksi kadeksi, joka sai selkeyttdméaan, etta haamun aikeena oli tappaa

mummo.
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Kuva 19 Kaden eleen muutos.

3.3 Luonnos animointi

Luonnos animoinnin tekovaihe oli minulle mukavin ja hauskin osa, silla talléin
pystyin nayttelemaan ja elaytyméaan fiktiivisten hahmojen kanssa. Oli hauskaa
nayttaa hahmojen persoonallisuudet animaation kautta. Hahmojen ei tarvitse
olla puhtaasti piirretty ja viivat voivat olla hieman sekavia ja nain
luonnosmaisemman nakoisia. Nautin luomaan liikkeen, jota yhdesté kuvasta ei

pysty ndkemaan.

Animointivaihe oli suhteellisen helppo vaihe, silla animaticin avulla on helppo
luoda animaatiota. Liitimme Scethup-ohjelmalla tehdyt taustat Tv-paint
tiedostoomme, jotta pystyisimme pitdmaan animaatiot oikeilla kuvakulmilla ja
animaatiot ovat oikeassa ulottuvuudessa kuvan kanssa. Animaatiovaihe kesti
myds kauiten, silla kuvien piirtdminen uudestaan ja uudestaan on yllattavan

hidasta.

Kaikki projektin osallistujat osallistuivat animaation tekemiseen, silla olimme
suunnitelleet luonnosanimaation olevan valmiina noin 70 %:sti, jolloin projektin

ulkopuoliset avustajat paasisivat aloittamaan puhtaaksi piirtamisen.

Haasteita animoinnissa oli hahmon piirtdminen, silla ohjaajamme tyyli on niin
puhdasta ja pydreaa verrattuna minun piirtdmiini kuviin, jotka ovat yleensa
suttuisempia ja teravampid. Jouduin jaljitdmaéan useasti turnaround ohjeen

kuvia, jotta pysyisin haamun mallissa.
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3.4 Puhtaaksi piirtaminen

Animaatiomme teossa oli tiukka aikataulu ja tiesimme, ettd emme tule ehtimaéan
tekemaan kaikkia animaation vaiheita. Yksi néista vaiheista oli puhtaaksi

piirtaminen.

Paatimme, kun suunnittelimme projektiamme, etta tarvitsemme apua. Siksi
tuottajamme rekrysi apulaisia, jotka tekisivat puhtaaksi piirron ja hahmojen
varityksen puolestamme. Apulaiset olivat erittéin tehokkaita ja rupesimme jopa
kiirehtimédan luonnosanimaatioiden kanssa, jotta apulaisilta eivat loppuisi tyot
kesken. Heisté oli paljon apua, enka olisi uskonut, ettd saataisiin animaatiomme

valmiiksi ilman heidan apuaan.

3.5 Jalkituotanto

Jalkituotanto on keskeinen osa videon valmistumisprosessia, jossa
viimeistellaan tuotannon kaikki visuaaliset ja auditiiviset elementit.
Leikkausvaiheessa video leikataan ja jarjestelladn loogiseksi kokonaisuudeksi.
Viimeistelyssa video tarkistetaan, korjataan mahdolliset virheet ja tallennetaan
lopulliseen muotoonsa. (Louhelainen, 2023.) Min& ja ohjaaja teimme
jalkituotannon projektissamme. Veimme kaikki tiedostot After Efects-ohjelmaan
ja kokosimme kohtauksien sisallot kasaan. Laitoimme lopulliset taustat
kohtauksiin ja muokkasimme kohtauksien valotuksia. Myos leikkausten avulla
pystyimme lyhentdmaan elokuvaamme kuudesta minuutista viiteen minuuttiin.
Ohjaaja kerasi aanet ja editoidut videot yhteen ja tuotti lopullisen animaation

leikkauksen.

Saimme idean kayttaa luonnosanimaatioita puhtaaksi piirrettyjen kohtauksien
alla, jotta se toisi eloa viivoihin. Kaytimme tata taktiikkaa vain haamu
hahmoissa, joka korosti elottoman ja elavan statusta. Paadyimme myds

muuttamaan viivan varia mustasta varista sopimaan hahmon &aariviivoihin.
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Esimerkiksi haamun aariviivat olivat siniset, jotenka muutimme luonnos

animaation aariviivat myaos siniseksi.

Jalkituotantoon kuuluu usein my6s musiikin saveltdjat, aanisuunnittelijat ja
aaninayttelijat. Rekrysimme tydhomme musiikin saveltdjan, aanisuunnittelijan ja

aaninayttelijan.
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4 Johtopaatoksia luonnosanimaation ja puhtaaksi
piirretyn animaation vertailusta

Kun lahdimme suunnittelemaan projektiamme, keskustelimme animaation
tyylista. Valitsimme animaation tyyliksi ohjaajamme tyylin eli puhtaaksi piirretyn
animaatiotyylin. Olimme puhuneet, ettd voisimme koittaa kayttd& haamussa
jotain tekstuuria, joka voisi tuoda hahmolle enemman eloa ja liikettd. Emme siis
aluksi miettineet kayttavan luonnospiirrettyjd animaatioita lopullisessa

lopputydssamme.

Valitsimme puhtaaksi piirretyn tyylin, koska tarina oli hassu ja sarjakuvamainen,
niin ajattelimme puhtaamman tyylin sopivan tahan tarinaan paremmin. Tarina
on my6ds musta huumorinen, jotenka sarjakuvainen tyyli voisi pehmentaa
animaation ilkikurisuutta. Vaikka itse pidan luonnosanimaation tyylista
enemman, olin samaa mieltd, etta tassa tarinassa puhtaaksi piirto toimisi
parhaiten. Jos tarina olisi tehty luonnosanimaatiolla, niin yksityiskohdat olisivat

voineet olla vaikeampia huomata.

Jos olisimme piirtdneet tydomme pelkastaan luonnospiirustuksella, emme
valttamatta olisi tarvinneet avustajia puhtaaksi piirtamiseen. Tama olisi voinut
ehk& nopeuttaa animaation valmistumista. Kuitenkin varittdminen olisi voinut
karsia tasta, silla on vaikeampaa varittaa kuvia, jotka on luonnospiirretty, kuin
puhtaaksi piirretty. Olisimme voineet kayttdd animaatiossa riggaus tekniikkaa,

mutta Tv-paint ohjelmistolla ei pystynyt toteuttamaan riggausta.

Virheet tulivat ndkyviin, kun kohtauksia puhtaaksi piirrettiin. Huomasin varsinkin
omissa piirustuksissani kaikki virheet vasta, kun ne puhtaaksi piirrettiin ja en
pystynyt menemaan korjaamaan niita, ajoitusten takia. TAma ei ole puhtaaksi
piirtdjien vika, vaan itse alkuperaisen luonnoksen, koska en huomannut virheita
piirtdessa. Tama on ongelma, mitd minulle tapahtuu persoonallisten tdittenien
kanssa, huomaan virheet vasta, kun piirran ne puhtaaksi. Luonnosanimaatiossa

en olisi huomannut piirustusten virheita.
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Vaikka projektin alussa paatimme tehda animaation puhtaaksi piirrettyna,
huomasimme animaatiota tehdessamme, etté jatAmme luonnosanimaation
haamun kuvan alle tuomaan ekstra liiketta. Hyvapuoli molemmissa oli se, etta
naita kahta tekniikkaa voidaan animaatiossa yhdistaa. Nain saadaan
molemmista tekniikoista kaytettya niiden hyvéat puolet, jolloin animaatiosta tulee
kivamman nakdinen. Kuvassa 22 ensimmainen kuva on valmis animaation

kohtaus ja siin& on luonnosviivat nékyvissa. Toisessa kuvassa ei ole

luonnosviivoja.

Kuva 20. Homiecide haamu luonnosviivoilla ja ilman.
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5 Pohdintaa projektista

L&ahdin tutkimaan opinnaytetydssani puhtaaksi piirretyn ja luonnospiirretyn
animaatioiden eroja. Sain tietooni, kuinka molemmissa tavoissa on hyvia ja
huonoja puolia. Liséksi testasin tydssani naita tekniikoita ja sain tietooni, koska

tyyleja kannattaa kayttaa ja koska ei.

Projektitybmme aikana opin kuinka tarke&a apulaiset ovat tyon teossa. He
nopeuttivat huomattavasti animaation valmistumista ja voisin tulevaisuuden

projekteissa myos hakea apua téiden toteuttamiseen.

Projektin alussa ryhmatyéssdmme jaoimme roolit ja tavoitteessamme oli pysya
rooleissamme. Nyt huomaan, etta tama osoittautui vaikeaksi, silla jossain
kohtaa projektia teimme toistemme ty6tehtavia. Tama voi johtua siita, etta

meilla oli tiukka aikataulu ja toimimme niin, etté "se teki, joka ehti”.

Olisi ollut mielenkiintoinen nahda, kuinka paljon animaatioleffamme olisi tullut
maksamaan, jos meille olisi annettu budjetti tai olisimme tehneet

budjettilaskelmaa.

Projektia haittasi alituinen kiire ja olisin itse kaivannut enemman aikaa
animaatioiden tekoon. Aloitimme projektin teon kuitenkin hyvin aikaisin. Siksi
uskon, etta kiire tuli leffamme pituudesta. Olisimme voineet yksinkertaistaa
tarinaamme enemman, jotta sen pituus olisi voinut lyhentya ja nadin

animaatioiden tekoaika pidentya.

Pidin animaatioprojektin teosta, silla siiné ei tarvitse kayttdd sanoja ja voin
tehda jotain, josta pidan eli animoida. Kuitenkin kérsin projektin aikana
kirjoitusosuuksista, kuten taman opinnaytetyon kirjoittamisesta. On vaikeaa

|6ytaa kirjoituksiin sanoja, kun olen tottunut vain tekemalla edeta toéissani.

Ryhmalaistemme kanssa oli mukavaa tydskennella. Vaikka tarinaa keksiessa
meill& oli paljon eroavaisuuksia, paddsimme lopulta yhteiseen ymmarrykseen ja
saimme hienon animaation tehtyd. Ohjaaja antoi aina hyvin palautetta toistani,

kun naytin niitéd hanelle. Samalla h&dn myds hoiti muiden apulaisten ohjaamista
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ja toimi téssa erityisen hyvin. Tuottajamme oli erittéin hyva paperitdissa ja myos
rekrytoimaan apulaisia projektiimme. En usko, etta itse olisin parjannyt naissa

hommissa yhté& hyvin, jos tuottajaamme ei olisi ollut.
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