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Kaytetyt lyhenteet tai sanasto

Assetti Tuotantomateriaali, esimerkiksi hahmo tai proppi.

Proppi Elokuvassa taustasta huomattavasti erottuva esine tai
asia, mita esimerkiksi hahmo voi kayttaa.



1 Johdanto

Elokuvia katsottaessa, huomiomme kiinnittyy tarinan visuaalisuuteen, mutta
miten naihin valintoihin on paadytty? Minkalainen prosessi on naiden valintojen
takana, ja kuka ne alun perin on ideoinut? Tama opinnaytetyd esittda yhden

nakokulman tallaiseen prosessiin.

Konseptisuunnittelu on animaatiotuotannossa ideointivaihe, missa ideat
muutetaan visuaaliseen muotoon. Suuremmissa tuotannoissa
konseptisuunnittelijat eivat yleensa ole sama henkild kasikirjoittajan kanssa,
joten suunnittelijan ideat eivat aina tasmaa sita ilmetta mita tarinalle halutaan.
Ensimmaiset ideat eivat paase lopullisen ilmeen luomiseen asti, mutta
hylattyjen ideoiden ja ajatusten kautta paastaan lahemmas sita, miten jokin asia

halutaan kuvata.

Tama teksti koostuu taustatutkimuksesta itsenaisesti toteutettavan
animaatiomusikaalin tuotantoon liittyen, sekd myds pohdinnoista, joita tein
konseptisuunnittelun aikana. Tuotanto kulki tyon aikana tyonimella Puuhka.
Lopuksi luon konseptisuunnittelun pohjalta ynden hahmodesignin ja yhden

proppidesignin.
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2 Puuhka -animaatiomusikaali

Lyhytanimaatioelokuvan keskeinen teema on turkikset ja niiden kaytto. Puuhkan
aihe oli mielessani pydrinyt pitkdan, minka lisaksi olin kuvitellut sen toimivan

parhaiten musikaalina.

Puuhkan kasikirjoituksen mukaan tapahtumat kulkisivat tiivistettyna

seuraavanlaisesti:

Joukko kettuja pitaa syksyisia ja hienostomaisia puutarhajuhlia. Paikalle saapuu
odotettu vieras, Turkkuri, joka ohjelmanumeromaisesti esittelee valmistamiaan
ihmistennahkapuuhkia ja muita asusteita. Juhlijat innostuvat tuotteista ja
hahmojen ahneus ylellisten tuotteiden saamisesta muuttaa tunnelman
kaoottiseksi, kun ketut kilpailevat inmisnahka-asusteista, joita on juhlijoihin
nahden rajallinen maara. Kinastelu kuitenkin keskeytyy, kun paikalle saapuukin
kuokkavieras, Minkki, jonka mukana kulkee joukko muita minkkeja. Samalla
syksy muuttuu yhtakkia myds talveksi. Ketut lumoutuvat Minkin kayttamasta
ihmisnahkatakista, minka ne haluaisivat itselleen. Minkit sen sijaan nakevat
ketut vahempiarvoisina ja pilailevat naiden juhlien kustannuksella. Elainten
valilla syntyy jannite, mika johtaa lopulta joukkotappeluun. Tappelun lomassa

ihmisnahka-asusteet repeytyvat.

Ennen kuin Puuhkan visuaalista ilmetta aletaan suunnittelemaan, vaatii se
tarinansa lisaksi myoOs aiheen taustaan perehtyvaa tutkimusta, jotta lopullisella
teoksella pystytaan kertomaan haluttu elainten oikeuksiin viittaava sanoma.
Puuhka -animaation ideana on esittaa toisenlainen nakdkulma ja ajatus

turkisten kaytosta, vaihtamalla kayttajan ja kaytetyn roolit keskenaan.

Projektin luojana ja ainoana tekijana alkutuotannossa pystyin luomaan ja

toteuttamaan konsepteja myos tuotannonkehittelyvaiheen aikana.
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3 Konseptisuunnittelu

Animaatiotuotannossa konseptisuunnittelu on visuaalisen ilmeen ideointivaihe,
missa tutkitaan ja haetaan oikeanlaista suuntaa lopulliselle tyylille. Konseptit siis
ovat inspiroivia luonnoksia, kuvituksia ja suunnitelmia, joiden tarkoituksena on
olla apuvaline suunnittelutiimille lopullisten designien suunnittelussa (Johnston
& Thomas 1995, 191).

Kerasin referensseja ja vaikutteita Puuhkan konsepteja varten tutkimalla eri

tyyleja aiheesta, muun muassa eri animaatioelokuvia ja kuvituksia.

Konseptisuunnittelussa tulee huomioida tuotanto- ja projektikohtaisuus seka
rajojen asettaminen (Bacher 2006, 58-59). Puuhkassa ainoana suunnittelijana
toimiminen vapauttaa itsenaiseen luomiseen, mutta samalla se vaikeuttaa
omien rajojen asettamista. Toisenlaisessa ja isommassa tuotannossa korostuisi
tiimityoskentelyn lisasi kommunikaation ja yhteisymmarryksen tarkeys
suunnittelijan ja ohjaajan valilla. Konseptisuunnittelijan tulee huomioida
tarkemmin projektille asetettua ja tavoiteltavaa tyylia seka valttaa oman tyylin
tuomista liikkaa esille. (Bacher 2006, 59; Johnston & Thomas 1995, 191).

3.1 Esivalmistelu suunnittelua varten

Tassa vaiheessa Puuhkasta tiedetaan, etta se on dialogiton ja satiirinen
animaatiomusikaali. Helpompaa visuaalisuuden luomisesta tulee silloin, kun
tiedetaan mitka asiat ovat tarpeellista suunnitella. Suunnittelua varten tarvittavat
assetit selviavat kasikirjoituksen purusta. Tata varten kaikki mahdolliset tiedot ja
ideat assettien visuaalisuuteen liittyen kirjataan ylos, jaottelemalla nama eri

luokkiin, esimerkiksi:

1. Hahmot
2. Propit
3. Lokaatiot

Turun AMK:n opinnaytety® | Kirsi Niemi
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Naista kategorioista korostin lopuksi viela erikseen avainassetit, kuten hahmoja,
kohtauksia tai muita vastaavia elementteja, joiden suunnittelu on erityisen

oleellista:

- Hahmot: Ketut, Turkkuri, Minkki, minkkijoukko
- Propit: Ihnmisnahkapuuhka, ihmisnahkatakki

- Lokaatiot: Puutarha (syksyinen ja talvinen versio)

Tekniikka ja tyyli

Konseptitaide ei edusta lopullista visuaalista ilmetta. Se voi suunnitteluun
varattuun aikaan nahden olla muutaman viivan luonnos tai ja yksityiskohtia
myoten hiottu teos. Etenkin varhaisissa luonnoksissa korostetaan ideoiden
viestittamista eli konseptien ei tarvitse olla visuaalisesti niin sanotusti

mestariteos.

Ensimmaiset luonnokset ketuista olivat hyvin yksityiskohtaisia ja koristeellisia, ja
totesin designin olevan myéhemmin turhan tyolas animointivaiheessa (Kuva 2).

Muutin hahmojen muotoja yksinkertaisemmiksi seka helpommin ja nopeammin

piirrettaviksi.

Kuva 1. Konseptikuva Puuhkasta.
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Kuva 2. Varhaisia konseptiluonnoksia Puuhkasta.
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Musiikki mielikuvituksen lahteena

Itselleni musiikki on ollut yksi suurimpia inspiraation lahteistani. Puuhkaa
ideoidessani ensimmaiset kohtaukset ja luonnokset syntyivat electro swing -
genren musiikkia kuunnellessani. Electro swingissa tyypillista on elekronisen
tanssimusiikin ja jazz-musiikin yhdistely (MasterClass 2021). Jazz-saundin
ansioista se onnistuu luomaan helposti mielleyhtyman 1920—-40-luvuille, mika
taas luo uuden mielikuvan esimerkiksi ajan tyypillisesta muodista, missa muun

muassa juuri turkiksilla oli suuri vaikutuksensa.

Toinen esimerkki Puuhkan musikaalisuuden inspiraation lahteena on Dumbo
(1941) -animaatioelokuvan Pink Elephants on Parade -musikaalikohtaus.
Kohtauksessa hallusinaatiota kuvaileva visuaalinen tyyli seka animaation etta
hahmojen kohdalla poikkeaa muusta elokuvasta. Animaatio ja musiikki tukevat
toisiaan, mika onnistuu luomaan omanlaisensa tunnelman; poikkeava hahmojen
tyylittely ja muodot seka varivalinta korostavat kohtauksen hairitsevyytta ja
onnistuu jaamaan nain katsojan mieleen. Tata haluan tavoittaa myoés Puuhkan
kerronnassa. Tutun animaatiotyylin mukavuusalueelta poistuminen totutusta
tyylista ja visuaalisuudesta tuo katsojalle jotain uutta ja yllattavaa (Johnston &
Thomas 1995, 522).

Tutkin myos Pink Elephants on Parade -kohtauksen konseptikuvia ja
kuvakasikirjoitusta, joita vertailin valmiin elokuvan kohtaukseen. Kohtauksen
alkutuotantomateriaalin visuaalinen tyyli poikkeaa paljon lopullisesta kuvasta.
Liitumainen ja karkea jalki vaikuttaa hyvin yksinkertaiselta ja nopealta
luonnokselta, mutta sen kuvakerronta on tarpeeksi toimiva luomaan pohjan
lopulliselle kuvalle. Visuaalisista eroistaan huolimatta ne ovat helposti myos

ymmarrettavissa samoiksi kohtauksiksi. (Kuva 3; Kuva 4).

Turun AMK:n opinnaytety® | Kirsi Niemi



Kuva 3. Dumbon (1941) Pink Elephants on Parade -kohtauksen
alkutuotantomateriaalia (Deja 2016).

Kuva 4. Kuvakaappaus animaatioelokuvasta Dumbo (1941).

Turun AMK:n opinnaytety6 | Kirsi Niemi
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3.2 Hahmosuunnittelu

Puuhkan hahmot ovat turkiselaimia, paaosin kettuja ja minkkeja. Nama lajit ovat
kaytetyimpia ja tunnistettavimpia turkiselaimia etenkin lansimaalaisessa
muotikulttuurissa. Useamman turkiselainlajin sijoittaminen musikaaliin
tutustuttaisi katsojan erilaisiin turkiselaimiin, mutta se lisaisi huomattavasti
tydomaaraa suunnittelussa ja animaatiossa, joten keskitin hahmojen desginin

naihin kahteen elainlajiin.

Kuva 5. Luonnoksia ihmismaisesti kayttaytyvasta ketusta.

Ketut yhdistetdaan usein hahmona viekkaaseen ja roistomaiseen roolin
tarinoissa. Hyoddynsin tata suunnitellessani Puuhkan kettujen piirteita ja ilmeita.
Puuhkassa ei keskityta yksittaisen hahmon tarinaan tai nakokulmaan, joten
kettujen ja minkkien persoonallisuus pysyy samankaltaisina. Nain myos
tydmaara animaatiossa pysyisi mahdollisimman taloudellisena. Kettuhahmojen
olemus ja asenne turkiksia kohtaan tulisi nakya elekielessa, silla muuten katsoja

ei pystyisi lukemaan hahmojen motiivia.
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Kuva 6. Luonnos Turkkuri -hahmosta.

Turkkuri -kettuhahmo erottuu pienilla asusteilla ulkonadllisesti muista
kettuhahmoista. Hahmolla on muodikkaat kauppiaan viikset seka asusteena
knalli ja silmalasit. Turkkuri esittelee muille ketuille valmistamiaan ihmisnahka-
asusteita, mita han kantaa matkalaukuissa. Talla designilla pystyy myos
perustelemaan, etta kyseinen hahmo ei kuulu taysin samaan porukkaan muiden

kettuhahmojen kanssa (Kuva 6).

Kettuhahmoja varten tutkin erilaisia kuvituksia ja animaatioelokuvien designeja
koiraelaimista. Puuhkan ketuille asetettu design tulisi toimia animaatiossa
elainlajille tyypilliseen tapaan, mutta niiden anatomia pitaisi pystya tarvittaessa
myos matkimaan ihmismaisia liikkeita. Piirtaessani kettuhahmoa ihmismaisesti
seisoen ihmisnahkapuuhkaan pukeutuneena, yritin pitaa kettujen anatomiaa
raajojen ja nivelkohtien kohdalla mahdollisimman Iahella luonnollista anatomiaa,
jotta epaluonnollinen asetelma vaikuttaisi uskottavammalta (Kuva 5).
Tietenkaan tarkanomainen anatomia ei voisi todellisuudessa toimia nain, mutta
koska Puuhkan tyyli ei tavoittele taysin realistista ketun ulkonakoa, on

hahmojen designia helpompi liioitella ja ideoida.
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Kokeilin myos toisessa konseptissa antropomorfisempaa eli
ihmisenkaltaisempaa designia elainhahmoille (Kuva 7). Tassa ketun
ruumiinrakenne muistuttaa enemman ihmisen anatomiaa, vaikka paa onkin
elaimen. Vaikka itse pidan myos taman version designista, muuttaa se
mielestani alkuperaisen tarinan maailmaa ja asettelua, jolloin kasite aiheesta voi

olla vaarin ymmarrettavissa.

Kuva 7. Konseptiluonnos kettujen antropomorfisemmasta designista.

Puuhkan toisena keskeisena eldinlajina on minkki. Varhaisissa luonnoksissa
olin suunnitellut musikaalin antagonistiksi naalia tai valkoisen varista kettua,
jonka mukana kulkisi minkeista koostuva sivuhahmojen joukko. Valkoinen
tarhakettu tai naali asettuisi paremmin tarinan kettuvaltaiseen maailmaan, mutta
saman eldinlajin kayttaminen vaikutti liian itseaan toistavalta (Kuva 8). Lisaksi
Naali ei ole turkiselaimena kovin yleinen, joten se olisi voinut olla ristiriidassa

hahmojen alkuperaisen tarkoituksen ja teeman kanssa.

Turun AMK:n opinnaytety® | Kirsi Niemi



Kuva 8. Varhaisia konseptiluonnoksia Naali -hahmosta.

Lopulta paadyin vaihtamaan hahmon elainlajiksi Minkin, mika mielestani sopii
paremmin vastaamaan turkistakin konseptia, minka lisaksi se erottuu myos
muista hahmoista ulkondkénsa takia (Kuva 9).

Kuva 9. Luonnos Minkin paasta.

Turun AMK:n opinnaytety6 | Kirsi Niemi
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Minkin designissa liioittelin enemman lajin piirteita ja varivalintoja, jotta
hahmosta saa epamiellyttavan nakdisen ja sen tunnistaa tarinan roistoksi (Kuva
10). Tummasavyinen varipaletti luo designiin uhkaavamman savyn, mika ohjaa
my0s katsojaa tunnistamaan kohtauksen tilanteen muutoksen ja nain myos

etukateen varoittaa kdanteen tapahtuvan.

Kuva 10. Konseptikuva Minkista joukkoineen.

3.3 Proppisuunnittelu

Puuhkan tarinan yhtena asetelmana on elainten ihmismainen elamantyyli
kerrottuna asusteiden kautta. Tassa kaanteisessa maailmassa ihmisten ja
elainten roolit ovat ikdan kuin vaihtuneet: eldinturkiksien sijaan elaimet kayttavat
ihmisista valmistettuja tuotteita, mutta kohtelevat niita samoin kuin ihnmiset
kohtelisivat elainturkiksia. Ihmisen nahoista valmistetuille tuotteille ei ole omaa
termiansa kettupuuhkalle tai turkistakille, joten kaytan tydssani niille vastaavan

kaltaisia termeja kuten ihmisnahkapuuhka ja ihmisnahkatakki.

Proppeja varten tutkin 1900-luvun muotilehtia ja elokuvia. Turkis nahtiin
yhteiskunnassa etenkin 1920—1940-luvuilla feminiinisena ja merkittavana
vaatteena vaurauden ja yhteiskunnallisen aseman esiintuomisessa. Vuoden
1929 Vogue -muotilehden artikkelissa The Fur Story of 1929 kuvaillaan
turkiksen kayttotarkoituksien merkityksia. Artikkelissa muun muassa neuvotaan
eri ikaisille naisille turkiksia kaytettavaksi niiden varin, mallin ja elainlajin

perusteella, seka ohjeistuksia siita millaista sanomaa ne voivat kantajastaan
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valittda. (Vogue 1929). Turkiksella haluttiin ennemmin erottua ja huomioida
kantajansa statusta kuin kayttaa sita kaytanndllisista syista. Tuote nahtiin
ylellisena ja valtaa tuovana asusteena, minka mielikuvaa vahvisti turkisten
suosio 1900-luvun elokuvatahtien ja muiden arvovaltaisten naisten

keskuudessa (Kuva 11). (Idacavage 2018).

Toissijainen kaytanndllisyys toimi myds lahtékohtana ihmisnahka-asusteiden
suunnittelulle. Ketut eivat kayta luonnossa vaatteita, joten Puuhkan hahmojen
epaluonnollinen asetelma ja motiivi vaatteiden kayttamiseen korostavat
turkisten turhamaisen kayton puolta. Ylellista ja arvokasta elamantyylia
korostettiin kayttamalla kalliita turkistuotteita ja halusin Puuhkan propeille
samankaltaista vaikutelmaa. Mainoskuvissa turkis saadaan nayttamaan
pehmealta ja lampimalta seka samalla ylelliselta, joten halusin tuoda naiden

vastakohtia konsepteihin.

The fox slole is news again

Kuva 11. Vogue -muotilehden aukeama (Vogue 1944).

Puuhkan aikakausi muistuttaa paljon 1920—1940-lukuja, minka tulisi erityisesti

nakya ja olla myos tunnistettavissa ihmisnahka-asusteissa, ajalle tyypillista
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turkismuotityylia viitaten. Turkispuuhkiin oli tapana my®ds liittaa elaimen paata
jaljittava kiinnitysmekaniikka, milld puuhkan pystyy tarvittaessa kiinnittamaan
yhteen. Itseani myos inspiroi idea siita, etta taman kaltaisten puuhkien kayttajat
saattavat humoristisen vakavasti puhutella ja hellia niita; ihan kuin ne olisivat

viela elossa olevia olentoja ja lemmikkeja.

Etsin referensseiksi myds teemaan kuuluvia, kantaaottavia medioita turkiksiin
liittyen. Esimerkiksi Ace Ventura: When Nature Calls (1995) -elokuvan
kohtauksessa paahenkilo kasittelee tainnuttamaansa mieshahmoa puuhkanaan
matkiakseen kyseisen miehen naisseuralaista, jolla on paallaan kettupuuhka.
(Kuva 12). Kohtauksessa paahenkilo liikkuu liioitellun feminiinisesti ja
ylimielisesti pilaillen esittaessaan arvovaltaista ja ylimielista henkil6a, jolla olisi
asemaa vastaava vaate paallaan. Samalla tama kohtaus on myds ovela
nakokulma ja kannanotto turkisten kaytolle. Hyddynsin tata satiirista asetelmaa

ja paahenkilon elekieltd myds Puuhkan hahmoihin.

Kuva 12. Kuvakaappaus elokuvasta Ace Ventura: When Nature Calls (1995).

Jos Puuhka sijoittuisi moderniin maailmaan, tarinan pitaisi keskittya
erilaisempaan suhtautumiseen turkisten kohdalla. Muotikulttuuri turkisten
suhteen on vaihtelevaa ja nakdkulmien valille asettuu yhteiskunnallisia ja

eettisia kysymyksia muun muassa turkisalan harjoittamisesta.

Tekemissani konsepteissa pohdin ihmisnahka-asusteiden designia

animaatiovaihetta varten. Yritin myos designin kautta hakea vaikutelmaa, milta
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nyljetty ihminen voisi nayttaa, jotta se olisi helposti yhdistettavissa turkiksiin.
Hahmojen paalla nama nahat olisivat 10ysia, mika naytettaisiin animaatiossa
valuvina asusteina, joita ketut joutuisivat ajoittain korjaamaan niita nostamalla.
Lisaksi huomioon tuli ottaa asusteiden koko ja mittakaava kettuihin nahden.
Haasteena ihmisnahkapuuhkan suunnittelulle luo se tosiasia, etta ihmiset ovat
kettuja suurempia elaimia. Jos Puuhkan kettujen on tarkoitus pitaa
ihmisnahkoja paallaan kuten inmiset pitavat turkiksia, olisivat ihmisnahkojen
anatomiset yksityiskohdat kooltaan huomattavasti kettuja isompia. Esimerkiksi
todenmukaisemman ihmispuuhkan naama olisi kettujen naamaa huomattavasti

suurempi.

Ihmisnahkapuuhkat eivat siis toimi yhta hyvin kokonaisina ihmisina, joten
suunnittelin designin siten, etta ne nayttaisivat olevan eri raajojen osista
yhdistelty vaate. Tata korostaakseni piirsin nahkoihin ompelusaumoja luomaan

yhteen kootun asusteen tuntua. Nakyvissa olisi nahan lisaksi paa ja kadet.

Paaosin ihmisnahat ovat variltaan harmaan ja beigen savyisia. Niiden I0ysilta
kasvoilta hehkuisi tyhja tai huolestunut ilme, mita korostetaan tyhijilla
silmakuopilla tai raollaan olevilla silmaluomilla. (Kuva 13). Osalla puuhkista olisi
myOs koristeellisempi ulkonako niiden pelkistettyjen versioihin verrattuna
hiuksia, koruja ja meikkia kayttaen. Lisaksi halusin ilmeiden kautta tuoda esille
ihmisnahkapuuhkien naamojen yksityiskohtia. lImeet voisivat tarvittaessa myos

muuttua ja reagoida musikaalin tapahtumiin.
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Kuva 13. Varhainen konseptikuva ihmisnahkapuuhkasta.

Minkin takki taas koostuu useista ihmisen nahoista, minka pituudelle
hahmottelin pari vaihtoehtoa. Taman takin kaulukseen halusin tuoda ideaa
kettupuuhkasta, joiden kiinnitysmekanismi perustuu raajojen yhdistamiseen.
Takin perusteella pystyy myos paattelemaan hahmon olevan joukkonsa
arvovaltaisin jasen. Vaikutteita Minkin takille otin laulaja ja nayttelija Marlene
Dietrichin turkis ja -turkisjaljitelmavaatteista, joita han kaytti elokuvarooleissaan
ja konserttiesiintyjana. Dietrichin ikonisena pidetty kookas ja valkoinen
joutsenen untuvasta valmistettu takki, mika on nahtavissa hanen paallaan
esimerkiksi | Wish You Love (1973) -konserttitalleenteessa, muistuttaa paljon
ketuista tai karpista valmistettua turkisvaatetta (Taylor 1972). Minkin pukema
Dietrichin joutsentakkia muistuttava valkoinen inmisnahkatakki vahvistaa
katsojan mielikuvaa ilman kylmenemisesta kohtauksen aikana, missa syksy
muuttuu talveksi. Pérroéisen pinnan sijaan kyseisella propilla pitaisi olla ihmisen
siled iho, jotta se antaisi oikeanlaisen materiaalin vaikutelman. Asu kuvaa paljon
kayttajansa persoonaa ja tekee hahmosta erityisen (Johnston ja Thomas 1995,
415). Esimerkiksi ryysyinen takki Minkin paalla antaisi paljon erilaisemman

ensivaikutelman katsojalle.
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One Hundred and One Dalmatians (1961) -animaatioelokuvan antagonisti,
Cruella de Vil, kayttaa myos turkistakkia, minka muotokieli toi
animaatiosuunnittelun nakdkulmaa Minkin takin luomiseen. Animaattori Marc
Davisin suunnitteleman Cruella -hahmon konsepteissa nakyy tyon prosessi

tunnusomaisen designin I0ytymiselle (Kuva 14).

Kuva 14. Marc Davisin hahmosuunnittelua Cruella de Vil -hahmosta (Deja 2016,
365-366).

Turun AMK:n opinnaytety6 | Kirsi Niemi



Kuva 15. Konsepteja Minkin takin kauluksesta.

Kuva 16. Konseptikuva Minkin takista.
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4 Viimeistelty visuaalinen tyyli konseptien pohjalta

Konseptien pohjalta suunnittelin lopuksi viimeistellyn tyylin kahdelle tarkealle
assetille eli kettuhahmoille ja ihmisnahkapuuhkalle. Tavoitteena naiden
suunnitteluille oli mahdollisimman yksinkertaistettu ilme, jotta tydmaara ja
animointi pysyvat mahdollisimman taloudellisina. Kettuhahmoilla ei ole tarinan
kannalta merkittavia persoonaeroja, jotka eivat korostu ulkonadllisesti, joten
niiden ei tarvitse erottua toisistaan. En kuitenkaan halunnut, etta ketut olisivat
vain taydellisia kopioita toisistaan, joten suunnittelin kaksi erilaista paanmuotoa
ketuille (Kuva 17).

Kuva 17. Viimeistelty konsepti kettuhahmoista.

Kyseista designia pystyy myos hyodyntamaan Turkkuri -hnahmon pohjana.

Designin toistettavuus helpottaa kasin piirrettyjen kettujen animointia, koska
animaattorin tarvitsee keskittyad yhdenlaisen ketun animoimiseen. Kun ketuissa

toistuu aina samat muodot, tulee niiden animoimisesta rutiininomaista.
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Kuva 18. Viimeistelty konsepti ihmisnahkapuuhkista.

Ihmisnahkapuuhkien viimeistelyna suunnittelin ne kauluksen muodossa.
Muotona nama kaanteiset versiot turkiksista ovat myos konsepteihin nahden
paljon pelkistetyimpia, jotta visuaalisuus niissa olisi katsojalle selkeammin

ymmarrettavissa. (Kuva 18).
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5 Lopuksi

Vaikka mielessaan pystyisi selkeasti kuvittelemaan tarinan tyylin tai hahmon, on
yllattdvan vaikeaa saada se rakennettua kokonaisuudessaan visuaaliseen
muotoon jo suunnitteluvaiheessa. Tyoskentelyni ei myoskaan ollut taysin
suoraviivaista, jouduin esimerkiksi palaamaan aikaisemmin luomiini
konsepteihin uudelleen tai perehtymaan enemman proppien
taustamateriaaleihin, jotta niista saataisiin designiltaan toimivia mutta myds

tarkoitustaan palvelevia.

Tekemani havainnot eivat ole suoraan yleistettavissa animaatiotuotannon
konseptisuunnitteluvaiheeseen, silla jokaisessa tuotannossa on oma tapansa ja
tyylinsa designin suunnittelulle. Huolellisesti tehdyissa paatoksissa onnistutaan
luomaan oikea visuaalinen suunta, jotta suunnittelua ei tarvitsisi enaa tehda

animaatiovaiheessa.

Tassa projektissa loin konseptejani oman mielikuvitukseni pohjalta. Jatkoty6ta
voitaisiin tehda konseptisuunnitteluvaiheesta toisenlaisessa tuotannossa
tyoskentelemisen nakokulmasta, missa erityisesti korostuu ohjaajan ja

designtiimin kanssa tyoskentely.

Vaikka kyseessa olikin itsenaisesti toteutettava projekti, oli mielestani myos
mielenkiintoista ja hyodyllistd kuulla muilta mielipiteitd designeista siita, miten
Puuhkan konseptin voisi ymmartaa. Tekijana etenkin vahva nakemys tyylista ja
ulkonadsta vaatii myos muiden ymmarrysta, kun projekti ei ole tarkoitettu
pelkastaan itselleen. Palautteen kautta pystyin huomioimaan asioita ja
miettimaan suunniteltavista asioista myds toisenlaisen kasityksen kautta, mita
en itse olisi tullut ajatelleeksi. Tama auttoi projektin ohjautumista haluttuun

suuntaan viela alkusuunnittelun aikana.
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