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Toiminnallisen opinnaytetyoni aihe oli varien ja sommittelun vaikutus tunteiden
kerronnassa elokuvakohtauksissa. Tarkein tutkimuskysymys oli, miten voin ra-
kentaa sommittelun ja varien avulla tunteen. Selvitin esimerkiksi, millaisilla asi-
oilla voi vahvistaa tai vaikuttaa kohtauksessa vihaan tai pelkoon. Prosessin ai-
kana tavoitteena oli toteuttaa lyhyt 2D-animaatio, jossa tutkimani aineiston poh-
jalta loin kuvakasikirjoituksen kohtaukset. Nain ollen tarkastelin ja kirjasin ylos
prosessia.

Oleellisimpia tutkimuskohteita oli tutkia variteoriaa ja vareja, sommittelua seka
elokuvan tuotannon prosessia. Tavoitteenani oli luoda animaatio, jossa paasen
syvemmin elokuvan tekemiseen ja sen vaiheisiin seka analyysien avulla ymmar-
tamaan, miten sommittelu ja varit ohjaavat tunteiden valittymista katsojalle. Ani-
maatio rakentui Adobe Photoshop- ja Premiere Pro -sovelluksia kayttaen.

Liséksi analysoin tutkimuksessa tekemaani animaatiota seka kahden eri eloku-
vantekijan animaatioita. Kuva-analyyseissa etsin semiotiikan ja formalististen
menetelmien avulla sommitteluun vaikuttavia tekijoita. Lopputuloksena syntyi tut-
kimus, jossa paasin ymmartamaan paremmin elokuvan synnyn prosessia seka
opin millaisia vaikutuksia vareilla ja sommittelulla on kohtauksiin, hahmoihin, ta-
rinankerrontaan seka aanisuunnitteluun.

Aineistoihin kuului kuva-analyysit, havainnointi ja erilaiset nakokulmat, jotka au-
toivat vastaamaan tutkimuskysymyksiin. Keskeisimmiksi kasitteiksi nousi opin-
naytetyon aikana kuvakerronta, esituotanto, variteoria seka sommittelu. Animaa-
tiossani varit jaivat puuttumaan, vaikka sitd opinnaytteessani tutkinkin. Kavi ilmi,
etta varien ja sommittelun kaytto ei ole niin yksinkertaista vaan siihen vaikuttaa
monet tekijat, jotta tunne valittyisi tarinassa katsojalle.

Avainsanat Kuvakerronta, 2D-animaatio, esituotanto, lyhytelokuva,
variteoria, varit, sommittelu
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The topic of my functional thesis is the effect of colors and composition on the
narration of emotions in film scenes. The most important research question was
how | could build an emotion using composition and colors. For example, | found
out what kinds of matters can strengthen or influence anger or fear in a scene.
During the process, the goal was to create a short 2D-animation, in which |
created the scenes of the storyboard based on the material | researched.
Therefore, | examined and wrote down the process.

The most essential research topics were to study color theory and colors,
composition, and the film production process. My goal was to create an animation
in which | could delve deeper into the making of a film and its stages, and through
analysis, understand how composition and colors guide the transmission of
emotions to the viewer. The animation was built using Adobe Photoshop and
Premiere Pro applications.

In addition, | analyzed the animation | made in the research as well as the
animations of two different flmmakers. In image analyses, | used semiotics and
formalist methods to search for factors that influence composition. The result was
a study that helped me better understand the process of film creation and the
effects that colors and composition have on scenes, characters, storytelling, and
sound design.

The materials included image analyses, observation, and different perspectives
that helped answer the research questions. The most central concepts during the
thesis progress were image storytelling, pre-production, color theory, and
composition. Colors were missing from my animation, although | studied them in
my thesis. It turned out that the use of colors and composition is not that simple
but is influenced by many factors in order to convey a feeling to the viewer in the
story.

Keywords visual storytelling, 2D-animation, pre-production, short
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1 JOHDANTO

Kun olen keskustellut inmisten kanssa ja lukenut teksteja sommittelusta, varien
osuus on jaanyt monesti sivuosaan. Keskusteluissa ja teksteissa on enemman
tullut esille sommittelun tekijoita, kuten kultainen leikkaus ja muodot. Olen myos
huomannut, etta elokuvien kuvakerronta ei ole kiinni vareissa tai tunteessa, vaan
kuvakasikirjoitus keskittyy perspektiiviin, kuvakulmiin, tuleeko kohtauksiin pu-

hetta tai kuinka kuvallisesti tarinaa voidaan kertoa.

Kuitenkin varit ja varittomyys vaikuttavat paljon tunteen luomisessa ja ohjaavat
katsojan silmaa, kuten nakee kaytettavan teatteripuvustuksessa, jossa rakastu-
neella paahenkildlla on kirkas punainen mekko ja sivuhahmoilla on arkisen har-
maat vaatteet. Sommittelun tarkoitus on tehda kuvan eri osat yhtenaiseksi ja mie-
lenkiintoiseksi kokonaisuudeksi. Jos kaikki on tasapainossa, ei synny tunnetta

poistaa tai lisata teokseen mitédan. (Graafinen 2015.)

Pohdin tassa toiminnallisessa opinnaytetydssa varien ja sommittelun vaikutusta
tunteiden kerronnassa animaatioelokuvissa. Tarkein tutkimuskysymykseni on,
miten rakentaa sommittelun ja varien avulla tunne? Selvitan esimerkiksi millaisilla
asioilla voi vahvistaa tai vaikuttaa kohtauksessa vihaan tai pelkoon. Opinnayte-
tyon aikana syntyy lyhyt 2D-animaatio, jossa tutkimani kirjallisuuden, animaation
seka taidealan ammattilaisten tekstien ja videoiden seka kuvataiteen perusteok-

sien pohjalta toteutan kohtaukset. Tutkin ja kirjaan prosessia.

Lahestyn tutkimusta havainnoimalla eri nakdkulmista. Tarkastelen ensin, mista
yleensa sommitelma rakentuu ja mita se on seka mita osuutta tai merkitysta va-
reilla ja variteorialla on. Selvitdn, miten vareja lisdamalla sommitelma muuttuu ja

miten vareja kaytetdan animaatioelokuvissa.

Aion tulkita tutkimuksessa omaa lyhytanimaatiotani seka kahden tunnetumman
elokuvayhtion animaatiota. Kaytan semioottista ja formalistista kuva-analyysia.
Tutkin muutaman kohtauksen otoksia, ja havainnoin, miten elokuvan kohtauksien
tunne on saatu aikaan. Analysoin, miten naiden tietynlainen asettelu vaikuttaa

kokonaisuuteen seka miten katsojan silmaa viedaan vareilla siirtymissa. Lisaksi



pohdin, millaisilla muodoilla tai symboleilla tunnetta halutaan korostaa. Lopputu-
loksena syntyy animaatio ja kuva-analyysit tutkimisen, havainnoinnin ja eri nako-

kulmien kautta.

Opinnaytetyon tavoite syntyy omasta kiinnostuksesta vareihin ja tunteiden luomi-
seen seka tarpeesta kehittdd ammatillista tulevaisuuttani ja tuottaa sisaltdéa port-
foliooni. Odotukseni opinnaytteelle on, ettd tarinankerrontani kehittyy visuaali-
sesti tutkimukseni myota ja osaan paremmin ymmartaa, mita hyvalta elokuvan
kohtaukselta vaaditaan niin varien kuin muidenkin tekijoiden kannalta. Toivon
opinnaytetyoni myds tuovan tietoa heille, jotka ovat kiinnostuneet vareista, kuva-

kerronnasta ja visuaalisesta puolesta animaatioelokuvissa.



2 TUNTEEN KERTOJAT

2.1 Sommittelu osana kuvakerrontaa

Taidetta opiskellessa tulee vastaan tietyt asiat, ja yksi niista on sommittelu. Tama
on taiteilijan visuaaliseen tyOkalupakkiin kuuluva valine, jolla mahdollistetaan hy-
van kuvan rakentaminen. Kuitenkin sommittelun tavoite ei ole kertoa, mita kuva
esittda. Sommittelussa teoksen aihe on merkitykseton, silla teosta lahestytaan
abstraktisti. Tama tarkoittaa sita, etta objekteilla ei ole valia sommitelman kan-
nalta, vaan silla, minkd muotoisia ne ovat, miten tummia ne ovat ja miten ne on

sijoitettu kokonaisuudessa. (Tuimala 2023.)

Sommittelu tarkoittaa suunniteltua harmonian saavuttamista, jossa tietoisesti ku-
van osia ryhmitetaan, jarjestellaan, hyvaksytaan ja hylatdan. Sommittelun perus-
tekijoihin kuuluu tasapaino, jannite, rytmi, piste, viiva seka pinta. Muita tekijoita
ovat suoran perustyypit kuten horisontaalinen, vertikaalinen ja diagonaalinen
suunta. Muita tyyppeja ovat muodot, muun muassa ympyra ja kolmio, joita tasa-

painotetaan vastakkaisilla muodoilla. (Kleemola & Vanhala 1984, 34—40.)

Suunnitellessa kuvaa, on kyseessa sitten taulu tai elokuvan kohtaus, analysoi-
malla asioita ja yrittamalla ymmartaa niita tormaa ratkaisuihin ja luomismenetel-
miin, jotka toistuvasti tuottavat parempia ja uusia tuloksia. Loytamalla ratkaisuja
ja menetelmia voi siten parantaa tyypillisia malleja tai poiketa niista. Siina piilee
luovuuden kasvu. (Santos 2021.) Pysahtyessani tarkastelemaan opinnaytetyoni
aikana, voin tuottaa visuaalisen tarinankerronnan kannalta merkittavia asioita ja

vahvistaa tarinani sanomaa seka tunnetta huomioiden pohjalta.

Koska sommittelun paatavoite on luoda yhtenaisyytta, tulisi yhden piirteen olla
hallitsevassa osassa muihin kohteisiin ja massoihin nahden. Taloakaan ei raken-
neta ilman tarkkaa alustavaa suunnitelmaa tai oikeanlaista maaperaa pohjalle,
jolle rakentaa elementit. (Payne 2019, 44—-45.) Tama nahdaan muun muassa elo-
kuvien kohtauksissa, joissa paahenkilo erotetaan jollain tavalla muista koon,

muodon tai muun tekijan avulla. Sivuhenkil6t voivat tuoda jannitetta tai tasapai-



noa. Kohtaukset rakennetaan sommittelua hyddyntaen joko tietoisesti tai tiedos-
tamatta. Jotta voisi sommitella, jarjestaa tai tasapainotella, taytyy olla paamaara
seka tietoa ja taitoa tehda se. (Wetzer 2000, 47.)

2.2 Varit ja sen merkitykset

Sommitteluun kuuluu viela yksi osa-alue, ja se on tilavaikutelma. Tama tarkoittaa,
etta kuva esitetaan tasaisella pinnalla kuten paperilla siten, etta syntyy vaiku-
telma tilasta. Tallainen voi olla esimerkiksi taulu, jossa on suuri vihrea pallo seka
pieni punainen pallo. Tilavaikutelma syntyy pallojen ymparille jaavasta tilasta. Li-
sattaessa, siirtdessa tai poistaessa jotakin taulussa tilavaikutelma muuttuu. Jotta
tama olisi mahdollista, on luotaessa kaytettava erilaisia sommittelullisia keinoja.
Tahan kuuluu muun muassa rytmi, perspektiivit, kokoerot, paallekkaisyydet, ob-
jektien tarkkuus, valot ja varjot seka varit. Tilavaikutelmassa lampimia vareja kay-

tetdan tyontamaan ja kylmia loitontamaan. (Kleemola & Vanhala 1984, 38.)

Vareilla ei ole vain tilaan vaikuttavia merkityksia, vaan niilla on myos kulttuurillisia,
biologisia ja symbolisia ominaisuuksia. Nama kaikki vaikuttavat siihen, miten ih-
miset tulkitsevat nakemaansa, silla ihmiset ovat jo kauan aikaa liittaneet eri kult-
tuureissa varit tunteisiin, jolloin niille on syntynyt asiayhteyksia. Merkitykset tule-
vat historiasta esimerkiksi punainen symboloi lansimaalaisessa kulttuurissa vaa-
raa, rakkautta, intohimoa ja vihaa. Antiikin Kreikassa nayttelijoiden puvustuk-
sessa punainen edustaa tuhoisaa sotaa. Neuvostoliiton lippu merkitsee vallanku-
mousta ja vapautta, mutta nykyisin se kuvastaa uhkaa. Kristityt papit pitavat yl-
|l&&n punaista, joka tarkoittaa marttyyripyhimysten vuodattamaa verta. (Edwards
2004.)

Kuitenkaan varien kaytto ei ole yksinkertaista, silla siihen vaikuttaa monta osate-
kijaa. Nakyvan valon alueella eri aallonpituudet nakyvat inmisille vareina. Toisin
sanoen kuinka hyvin ihminen nakee varin, riippuu siita, miten valo putoaa esinee-

seen ja miten hyvin pinta imee valoa eli heijastaa sita. (Livingstone 2002, 17.)

Jos katsoo tietyn kyllaista pintaa liian kauan, vari vaaristyy ja harhauttaa. Silman
verkkokalvoilla on tappi- ja sauvahermopaita, jotka ovat herkistyneet kukin paa-

vareille, joita ovat punainen, sininen ja keltainen. Tuijottaessa punaista hermojen



punaherkat osat vasyvat, ja siirtdessa katseen valkoiselle silma havaitsee vain
sinisen ja keltaisen yhdistelman, jolloin silma nakee punaisen komplementtivarin
vihrean. (Albers 1991, 37.)

Nain ollen biologia vaikuttaa varien tulkintaan. Paaasiallisesti nakeminen tapah-
tuu aivojen ja silmien yhteistydna, johon vaikuttaa monenlaiset tekijat, kuten va-
loisuusasteet, etaisyydet ja aallonpituudet. Silma ottaa vastaan signaalit, jotka
verkkokalvon reseptorisolut seka lukuisat muut solut pakkaavat aistitiedoksi, joka
mahdutetaan hermosaikeeseen. Nain informaatio kulkeutuu saikeen kautta aivoi-
hin, jossa ne kasittelevat tiedon kuvaksi, eli ihminen nakee aivoilla. (Arnkil 2008,
32-39.)

Luminanssi, tai mita taiteilijat kutsuvat arvoksi, maaritellaan sen mukaan, kuinka
ihmisen nakojarjestelma reagoi valoon. Luminanssin ymmartaminen on tarkeaa,
koska kasitys syvyydesta, kolmiulotteisuudesta, liikkeesta ja tilavaikutelmasta on
kaikki ihmisen visuaalisessa systeemissa, joka kykenee reagoimaan ainoastaan
luminanssieroihin ja olemaan epaherkka vareille. Kun varit otetaan pois ja jaa
jaljelle mustavalkoista, on helpompi erottaa luminanssi. Lyhyesti sanottuna lumi-
nanssi mahdollistaa hahmojen tunnistamisen, tilavaikutelman ja kolmiulotteisen

muodon, kun taas varit kantavat kuvan tunnesisallon. (Livingstone 2002, 37-38.)

Varilla on kolme ominaisuutta: savy, valoisuus ja kyllaisyys. Savy tarkoittaa lah-
devarin tunnistamista variympyran kahdestatoista varista. Valoisuudella erote-
taan, kuinka vaalea tai tumma vari on. Kyllaisyydella erotetaan, kuinka himmea
tai kirkas vari on. Nailla taitelija kayttaa varien kielta varien tunnistamiseen. (Ed-
wards 2004, 28.)

Varipaletit ja valaistus vaikuttavat merkittavasti animaation tunnelmaan. Eloisat
varit voivat herattaa ilon tai energian tunteita, kun taas hillitympi paletti voi antaa
synkan tai pohdiskelevan savyn. (Connolly 2025.) Myoés varin, viivan ja valon
kayttd voi tukea merkityksen ymmartamistd. Samankaltaisen varisavyn tum-
muus- tai valoisuusasteen kaytto joissakin elementeissa voi johdatella tulkitsijaa
litthmaan kyseiset asiat yhteen ja siitdmaan merkit paikasta toiseen. (Seppa
2012, 143.) Tata sanotaan myds synestesiaksi, joka tarkoittaa yhdessa koke-

mista, jossa yksi aistivaikutelma synnyttaa mielikuvan toisesta. Esimerkiksi tietty
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keltainen yhdistetaan sitruunaan, ei pelkastaan visuaaliseen puoleen vaan myds

makuun, eli vareillda on usein vahva symbolinen lataus. (Wetzer 2000, 96.)

Vareilla on voimakas vaikutus ihmisen kayttaytymiseen siina maarin, etta ne voi-
vat manipuloida kasitysta siita, mita todellisuudessa on. Emotionaalisia vaikutuk-

sia on vareissa seuraavasti:
e Punainen: Intohimo, rakkaus, viha ja vaara
e Oranssi: Elinvoima, luovuus ja aktiivisuus
e Keltainen: Energia, valo ja toivo
e Vihrea: Terveys, luonto ja vauraus
¢ Sininen: Luottamus, turvallisuus ja henkisyys
e Violetti: Luovuus, kuninkaalliset ja vauraus.

Nailla psykologisilla tiedoilla vaikutetaan siihen, miten taiteilija haluaa katsojan
nakevan maalauksen. Jotta katsoja reagoi intohimoisesti ja aggressiivisesti, tai-
teilijan tulee kayttaa punaisia ja muita lampimia vareja. Rauhoittavassa kohtauk-
sessa kaytetaan vihreita ja sinisia savyja. (Scott 2017.) Eri viittaussuhteita ham-
mennetaan kuvassa, jolloin tulkitsija tuottaa uudenlaisia "kolmansia merkityksia”
tiedostaen tai tiedostamatta ja verraten vakiintuneita merkkeja — ja tata kuvante-

kija usein tavoitteleekin (Seppa 2012, 143).

Koska vareihin vaikuttaa fysiologiset, biologiset, kulttuuriset ja monet muut tekijat,
osatakseen kayttaa varia on tiedostettava, etta se harhauttaa jatkuvasti. Tarkeaa
varien tulkinnassa ei ole mita, vaan miten. Siksi on luotu variteorioita, joita hy6-
dynnetaan taiteellisessa tydskentelyssa. Naitd ovat muun muassa Goethen kol-
mio, Schopenhauerin variympyrakokeet, Munsellin varipuu ja Ostwaldin varijar-
jestelma. (Albers 1991, 83.)
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2.3 Kohtauksen paaosassa tunteet

Materiaalia tutkiessani naen, etta animaatiolla, teatteriesityksella tai milla tahansa
kerronnalla on tarina, jossa kaytetaan apuna sommittelua kuten vareja. Ymmar-
ran, etta ne ovat kulmakivia osana tulkitsemista, silla ihmiset tuntevat jotakin kat-
soessaan, mita tahansa kohdetta, koska ihmisen mieli yhdistaa ne eri asioihin.
Opinnaytetyoni aikana auttaa, kun ymmarran varien ja sommittelun kerrokset,

jotta tiedan, miten voin valjastaa ne kehykseksi tunteiden kerronnassa.

Animaatio on sekoitus taidetta ja psykologiaa, jossa jokainen ruutu on mahdolli-
suus vangita ja valittaa. Ne tekevat muutakin kuin viihdyttavat — ne hyddyntavat
katsojan emotionaalista ydinta ja luovat ikimuistoisia kokemuksia. Taman tarinan-
kerronnan emotionaalisen yhteyden taustalla oleva tiede, mika perustuu hienos-
tuneeseen ymmarrykseen ihmisen tunteista, yhdistettyna tekniseen kykyyn he-

rattdd hahmot ja maailmat eloon. (Connolly 2025.)

Elokuvantuotanto koostuu kasikirjoituksesta, esituotannosta, aanista, taustoista,
tuotannosta, kuvauksesta, jalkituotannosta ja levityksesta. Esituotanto koostuu
tausta- ja ennakkotutkimuksesta, kasikirjoituksesta ja aikataulun suunnittelusta.
Kasikirjoitus lahtee ideasta, joka luo pohjaa juonelle, teemalle, aiheelle, toimin-

nalle, ratkaisulle ja lopulle. (Laitinen, Raike & Viikari 2016.)

Jo antiikin ajoista draaman tehtaviin on kuulunut tunnekokemuksien tuottaminen
katsojalle. Tunteet ovat olennainen osa kasikirjoitusprosessin vaiheissa, kuten
genren valinnassa, juonen, henkilbhahmojen seka maailman hahmottamisessa.
Nain ollen tunteet ovat elokuvan sydan ja sielu, mika saa kaiken toimimaan.
(Vacklin, Rosenvall & Nikkinen 2007, 220-221.)

Toiminta on lahtokohta sille, ettd katsoja kokee tunteita. Se on elementtien
joukko, joka on vielakin kaytettavissa tarinankerronnassa: sankari, joka haluaa
jotakin, tdman halutun asian tavoitteleminen, jolloin sankari tormaa konfliktiin,
joka johtaa kliimaksiin ja lopulta ratkaisuun. Kuitenkin mitaan naista ei synny tai
tapahdu, jos tunne ei ohjaa sankaria tekemaan muutosta. (Cowgill 1997, 3.)

Ei riita, etta miettii, kuka on tarinan paahenkil6 tai mista han tulee, koska ne ovat

osatekijoita. Hahmo heraa vasta silloin henkiin, kun hanella on tunteet ja asenne,
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jossa kasikirjoituksen toiminta voi havainnollistaa naita tunteita. Aito tunne on yh-
teyden lahde muihin ihmisiin esimerkiksi, jos henkilo nakee jonkun tuskissaan,

aktivoi aivot empatian tunteita. (Cowgill 1997, 35.)

Valmiin kasikirjoituksen jalkeen siitda muotoillaan kuvakasikirjoitus, jossa otokset
esitetaan yksinkertaisina piirroksina. Niissa esitellaan kuvakoot ja -kulmat seka
muut sommittelulliset paatokset. Tama saastaa aikaa ja tuo jarjestelmallisyytta

tuotantovaiheeseen. (Anttila, Hassinen & Vainionpaa 1993, 78.)

Elokuvan kasikirjoitus ja kuvakasikirjoitus poikkeavat animaatioon tarkoitetussa
suunnittelussa. Elokuvissa dialogilla on suuri merkitys nayttelijan suoritukselle,
kun taas animaatiossa juonen ja esityksen visuaalinen toiminta on erityisen tar-
keaa, jossa dialogia ei saata olla ollenkaan. Kuvakasikirjoitus on kasikirjoitus,

joka puretaan kuviksi, joissa esitetdan tarinan toimintaa. (White 1986, 12—-13.)

Tassa tapahtuu sommittelun ja rajauksen vaiheet, jossa katsotaan esimerkiksi
kuvakoot. Yleiskuva tekee ihmisesta pienen, mika kiinnittdaa hanet maailmaan ja
esineellistaa hanet, jolloin saadaan etaannytettya samaistumisen kohde. Kuva-
rytmilla saadaan aikaan vaikutelmia, kuten pienet muutokset luovat hillityn vaiku-
telman ja suuret muutokset luovat dramaattisuutta. Kuvakulmat voivat tuoda
seesteisyytta, valtaa tai pelottavuutta. Tasokulma on neutraali, kun ylakulma an-

taa kohteen alistumisesta ja vahapatdisyydesta tietoa. (Anttila ym. 1993, 20-22.)

Kuvakasikirjoituksessa korjataan rakenteessa tai tulkinnassa ilmenevia ongel-
mia. Hienosaadosten jalkeen mietitdan aanet ja musiikki, jotta animaattorit voivat
ajoittaa toiminnan aanten mukaan. Tama on tarkeaa siihen nahden, jos hahmo
yskii, tiedetaan, kuinka monta kuvaa tulee piirtaa tai kuinka kauan otos kestaa.
Samalla luodaan ulkoasu kaikelle, missa paatetéan animaation tyyli, hahmojen

ulkondkd, taustat ja muu visuaalinen suunnittelu. (White 1986, 12—-13.)

Esimerkiksi Dreamworksin vuonna 2008 tuottamassa Kung fu panda -elokuvassa
paahenkilona on ruokaa rakastava panda Po, joka esitelladn hiukan kompelona
hahmona, jonka kasvua seurataan lohikaarmesoturiksi. Hahmon ominaisuuksia
korostetaan hahmon ulkonadssa, luonteessa, pukeutumisessa ja vareissa. Tar-
kean vaiheen jalkeen paastaan tuotantovaiheeseen, jossa toteutetaan elokuvan

kaikki kohtaukset esitettavaan muotoon suunnitelman mukaan. Lisataan varit ja
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tarvittavat muutokset otoksissa, josta paastaan jalkituotantoon. Siella hoidetaan
kohtauksiin mukaan efektit, aanet, siirtymat, editointi ja lopussa tarkistetaan koko
projektin yhtenaisyys alusta aina lopputeksteihin asti. Lisaksi tuotantoryhma
mietti pitdako jotakin poistaa tai onko kaikki sopusoinnussa keskenaan. Nain val-
mis tuotos lahtee levitykseen yleisolle markkinoinnin ja trailereiden kautta, jotta
teos tulee nakyville. (Laitinen ym. 2016)
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3 2D-ANIMAATIONI TOTEUTUS

Animaation idea syntyi jo muutama vuosi sitten pelikortteja katsellessa ja miet-
tiessa niiden historiaa. Kun paatin toteuttaa animaation opinnaytetyona, tiesin
mita ideaa lahden tyostamaan. Tarinan lahtokohta esittelee herttakuninkaan ja -
kuningattaren, jotka odottavat lasta, mutta kohtalo paattaa tuoda surun kuningas-
kuntaan eli kuningatar saa keskenmenon. Tarinassa tavoite on paasta surun yli
tai hyvaksya, etta trauma ja suru on osa elamaa, mutta sita ei tarvitse kohdata
yksin. Kuningatar on paahenkilo ja kuningas, pieni nauravainen sydan, vauva ja
miekankantaja ovat sivuhenkiloita. Teemana puheettomassa 2D-animaatiossani

on menettaminen, suru ja rakkaus.

3.1 Lahtokohdat

Tavoitteena on tehda demo animaatiosta, johon varit syntyvat myéhemmin opin-
naytetyon jalkeen, koska aikaa animaation tekemiseen on kaksi kuukautta. Ani-
maation toteuttaminen lahtee erilaisia tietolahteita ja kirjallisuutta tutkimalla, ku-
ten Vacklinin, Rosenvallin ja Nikkisen (2007) Elokuvan runousoppia ja Sullivanin,
Schumerin ja Alexanderin (2008) kirjaa Ideas for the animated short. Etsin vas-
tauksia moniin kysymyksiin, kuten kuinka hahmot luodaan, millainen on onnistu-
nut tarinankerronta ja miten tehdaan kuva- ja kasikirjoitus. Luonnostellessa hah-
moja paperille ja miettiessa millaisia he ovat, kehittelen samaan aikaan kasikir-
joitusta. Esituotantovaihe on tarkein, koska se saastaa paljon aikaa ja tehostaa

tuotantovaihetta.

Kasikirjoituksen esittelen muutamalle lahipiirissa olevalle ja he toivat hyvia kysy-
myksia esiin, kuten mika kuningattaren saa jahtaamaan sydanta. Kuvakasikirjoi-
tus syntyy nopeasti, vaikka kohtauksiin tulevia otoksia on paljon (lite 1). Kuvaka-
sikirjoituksessa tutkin sommittelua, kuvakulmia, rajauksia ja mita tunnetta haluan
missakin kohtauksessa korostaa. Haluan korostaa teemaa lapsen menettami-
sesta ja kuningattaren matkasta hyvaksya suru. Lopulta animaatio paatyy toivoon
siita, etta yhdessa kuningas ja kuningatar selviavat tai oppivat elamaan menetyk-
sen kanssa. Aiheesta ei kuule usein, silla se voi olla kivulias aihe niille, jotka ovat

kokeneet lapsen menetyksen.
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3.1.1 Hahmot

Ulkoasun suunnittelussa alkuperainen ajatus on luoda mustavalkoinen pohja,
jossa punaisella varilla korostan jotakin hahmossa. Esimerkiksi vauva muuttuu
punaiseksi, kun kuningatar tuntee kipua ja punainen vari alkaa pyoria. Vari py-
sahtyy ja muotoutuu sangyksi, jossa kuningatar makaa. Tyylia mietin hyvin abst-
raktiseksi tai keskiaikaiseksi, jonka inspiraationa kayttaisin tuon ajan taidetta,
mutta paatan sen sijaan ottaa inspiraatiota pelikorteista ja luoda nykyaikaisem-
man tyylin keskiaikaisten teoksien sijaan. Kuningattaren suunnittelussa haluan
korostaa hentoutta ja lempeytta, joten suunnittelen hanelle pehmeita muotoja
(kuvio 1). Ensimmaisissa luonnoksissa ajattelen valkoisilla viivoilla tuovan kont-
rastia ja japanilaista vivahdetta, mutta mita enemman luonnostelen, sita enem-
man hahmon linjat alkavat muodostua selkeammaksi ja jaljelle jaavat aariviivat.
Varimaailma animaatiossa on haalean violetti, koska minua kiinnostaa miten "va-
rittdmyys” vaikuttaa teokseen. Tama auttaa erottamaan luminanssin, jolloin luon
pohjan tulevaisuutta varten vareille, jossa voin jatko tydstaa ja tutkia, miten varien

lisd@dminen muuttaa teostani, silla tama on kuitenkin demo versio.
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Kuvio 1. Kuningattaren ulkonako luonnoksista valmiiksi hahmoksi
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Luonnostelen kuningattarelle erilaisia vaatteita, jossa yhdessa otan inspiraatiota
eraan tunnetun herttapelikortin hahmosta Elisabeth Yorkista, joka eli keskiajalla
Englannin kuninkaan Henrik VII:n puolisona. Kuitenkin paadyn poistamaan hui-
vikoristeen paanpaalta seka korut, jotka esiintyvat alkuperaisessa pelikortissa.
Lisaksi animaatiossa suruaikana yon ja paivan vaihtuessa kuningattaren asu

vaihdetaan yksinkertaiseksi ilta-asuksi.

Kuninkaan ulkoasu on alusta asti selkeammin mielessani, kun kuningattaren
osalta pohdin paljon mita haluan hanen ulkoasullaan kertoa. Vaikka alkuperai-
sissa pelikorteissa herttakuningas on ainoa, jolla ei ole viiksia, haluan kuninkaan
ulkoasuun karhumaista voimaa ja turvallista 1ampda (kuvio 2), eli hyddynnan
naita mielikuvia, joita kulttuurillisesti lansimaissa koetaan rakastavana karhumai-
sena ihmisend, joka suojelee rakkaitaan. Ainoa muutos luonnosten ja valmiin
hahmon valilld on kuninkaan hiukset, joihin teen hiussuortuviin samanlaisia pyo-
reitd muotoja kuten kuningattaren hiuksissa (kuvio 1), silla huolitelluilla hiuksilla
tuon esiin arvokasta mielikuvaa ja pehmeilla seka kaarevilla viivoilla ystavalli-

syytta.
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Kuvio 2. Luonnos ja valmishahmo suunnitelma kuninkaasta

Myo6s kuninkaan vaatteissa tutkin alkuperaisten korttien asuja ja paadyn otta-
maan pienia viitteita niista. Koska idea kuninkaan luonteesta on suojeleva, lem-
pea ja rakastava puoliso, mietin, miten korostan hahmon ominaisuuksia muun
muassa omassa pelikorttiversiossani (kuvio 3). Paadyn ratkaisuun, jossa kortissa
kuningas ei katso vasemmalle, kuten alkuperaisissa pelikorteissa, vaan suuntaan
paan oikealle kohti kuningatarta, joten kuningas katsoo aina rakastavasti vai-

monsa suuntaan.
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Kuvio 3. Korttipakka, joka inspiroi omien korttieni luonnissa

Sen sijaan kuningatar ei katso kuninkaaseen vaan suoraan katsojaan hymy kas-
voillaan, kuin han toivottaisi silmillaan tervetulleeksi. Tama korostaa kuningatta-
ren olevan paahenkilo tarinassa. Jack-kortti on sotilaskortti, mutta tarinassani se
kuvastaa syntymatonta prinssia, josta olisi voinut tulla soturi. Tarinassa esiintyy
lisdksi kuninkaan ratsu seka palvelija (kuvio 4). Palvelija edustaa tarinassa mie-
kan antajaa, joka symboloi kuninkaan lahtéa kuningaskunnasta. Miekalle saan
inspiraatiota alkuperaisesta kuninkaan kortista, jossa nahdaan hiukan miekan
kahvaa. Animaatiossani katsojalle ei selvia minne kuningas lahtee, mutta miekan

on tarkoitus viitteena symboloida taistelua ja sotaa.



20

Kuvio 4. Miekkaa ojentava palvelija

Silmalaseilla halusin korostaa palvelijan korkeaa asemaa linnassa, silla keski-
ajalla silmalaseja kayttivat ne, joilla oli lukutaitoa lukea. Muuten ulkoasu on hyvin
pelkistetty, jotta huomio ei keskity liikaa sivuhahmoon. Miekassa, jota palvelija
ojentaa haluan tasapainottaa kahvaa luomalla sille vahvan teran, silla kapea paa
toisi enemman mieleen kevyen miekan. Myos muita sivuhahmoja, joita tarinassa
nakyy, on sydan ja vauva (kuvio 5). Vauva edustaa onnea ja toivoa. Kruunu, joka
symboloi vauvaa eri muodossa, kuvastaa kuningaskunnan tulevaa perillista ja
odotuksia, joita raskaus tuo mukanaan. Vauvan haluan olevan kasvoton, silla
liian tarkat yksityiskohdat ovat tarpeettomia. Lisaksi ne voisivat antaa hiukan hai-
ritsevan vaikutelman katsojalle, koska todellisuudessakaan ultrakuvissa ei nahda

muuta kuin lapsen muoto ja koko.

Kuvio 5. Vauva ja kruunu, jotka edustavat Jack-korttia

Lapsi on sivuosassa, mutta suuressa roolissa teeman kannalta, joka on lapsen

menettadminen ja siitd toipuminen. Sen vuoksi haluan viimeista sivuroolia edusta-
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vasta hahmosta, sydamesta (kuvio 6) lapsekkaan ja uteliaan pienen hahmon, ku-
ten lapset monesti ovat. Tama korostuu aanisuunnittelussa, kun sydan saa ka-
siinsa kruunun ja lapsekkaan naurun saattelemana katoaa huoneesta kaytavalle,
mika herattaa kuningattaren ja saa hanet seuraamaan sydanta korttihuoneeseen.
Kapeat kadet ja jalat tuovat mielikuvan kevyesta hahmosta, ja suuret silmat edus-

tavat uteliaisuutta.

Kuvio 6. Sydan hahmon suunnitelma ulkoasusta

Sydamelle mietin myds vaihtoehtoisia muotoja, kuten keho olisi vaarinpain tai sil-
mat ja suu olisivat ylhaalla. Muita pohdintoja syntyi silmien osalta, jossa ajattelin
tekevani silmista yksityiskohtaisemmat tai suuremmat. Kuitenkin paadyin loppu-
tulokseen, etta vauvalla ei oli paljon yksityiskohtia, joten haluan sydamen myos

olevan yksinkertainen.

3.1.2 Taustat

Tiedostin alusta asti, ettd minulla ei ole aikaa suunnitella taustoja viimeisen paalle
ajanpuutteen vuoksi, joten saadessani kuvakasikirjoituksen valmiiksi etsin paljon
referenssikuvia. Pyrin I0ytamaan sellaisia taustoja millaisina kohtaukset paassani
nain ja millaisissa kulmissa mikakin on esimerkiksi, kuningatar lahtee jahtaamaan
sydanta, tunnelma on dramaattinen, joten hiukan vinossa oleva kuvakulma oli

oleellinen lisatunnelman luonnissa (kuvio 7). Tarkeinta kaytavan referenssikuvaa
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etsiessa oli Ioytaa huone, josta kuningatar tulee ovesta vasemmalta seka kaytava

nayttaisi jatkuvan kameran taakse.

Kuvio 7. Linnan kaytava ja referenssikuva

Koska loppuajan animaatiota on yo, mietin miten tuon kolmiulotteisuutta ja mieli-
kuvaa tietystd vuorokaudenajasta. Lopullisessa kohtauksessa, kuten muissakin
animaation otoksissa, toin tunnelmaa lisdamalla varjoja tummemmalla savylla.
Kun tummempaa savya on enemman kuin vaaleaa, tulee kasitys yosta. Lisaksi
valon ja varjon muutokset kuvastavat tunnetta, jossa alussa on paljon valoa sym-
boloiden iloa ja varjojen tullessa mukaan korostetaan suruaikaa. Kolmiulottei-
suutta mietin muissakin animaation kohtauksissa, kuten kuviossa 8. Ajatuksena

tassa huoneessa on saada katsojalle valittymaan ajatus siita, etta kaytava on



23

pitka ja tdynna ovia. Se poikkeaa muista huoneista, koska haluan sen edustavan

mysteeria, mitd muiden ovien takana voi olla.

Kuvio 8. Kahden referenssi kuvan yhdistdminen omaan animaatiooni
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Animaatiossa on monenlaisia perspektiiveja kuvakulmista lahtien. Ajatuksena on
tuoda tunteikkaissa kohtauksissa lahikuvaa, ja seesteisissa kohtauksissa laaja-
kuvaa (kuvio 9). Nain saadaan rytmitettya tarinaa ja katsoja voi hengahtaa koh-
tausten valissa, silla jatkuva lahikuva voi olla puuduttavaa. Lisaksi liian kauan

pysyva laajakuva voi alkaa hairita katsojaa ja vieraantumaan tarinasta, jolloin

mielenkiinto katoaa.

Kuvio 9. Linna ja yotaivas seka referenssikuva

Kuvakasikirjoitusta luodessani minulla on visio kuvion 9 taustasta, missa katsoja
nakee kuninkaan palavan ydémyohaan takaisin linnaan. Léysin sopivan referens-
sikuvan kyseiselle kohtaukselle, jossa perspektiivi ja horisonttilinja olivat mieliku-
vani mukaisia. Horisontin sijainnilla on osansa kuvakerronnassa, silla esimerkiksi
valitsemalla lattia perspektiivin vihjataan katsojalle pienesta hahmosta (kuvio 10),
kun taas ihmisten ylapuolella oleva perspektiivi tuo mieleen jonkun katselevan

hahmoja.
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Kuvio 10. Keskiaikainen kaappi inspiraationa makuuhuoneen kalusteeseen

Esineissa, asuissa, valaistuksessa ja hahmojen luonteessa seka kokonaisuu-
dessa on otettava huomioon, mita aikakautta tarinassa edustetaan esimerkiksi
keskiajalla ei ollut autoja, tai sahkdllisia lamppuja. Myos yhteiskunta on muillakin
tavoilla erilainen vuosituhansista toiseen, missa muun muassa muoti, lait, ja hie-
rarkia vaikuttavat inmisten luoteeseen ja siihen miltd he nayttavat. Kuten luvussa
2.3 todettiin, elokuvaa, animaatiota, teatteriesitysta tai mita tahansa visuaalista
viihdyttavaa teosta tehdessa esituotanto on paaroolissa. Siihen sisaltyy useita
kerroksia, jotka vaikuttavat miten lopullinen teos toimii.

Lyhyesti oman animaationi esituotannossa valmistuu idea, tarina, kasikirjoitus ja
hahmot, joiden osalta mietin ulkonadn, taustatarinan, motivaation ja luonteen. Li-
saksi kasittelen mita osaa yhteiskunnassa seka tarinassa henkil6 edustaa. Poh-
din, mitka ovat hahmojen motivaatiot, reaktiot, iimeet ja syy-seurasuhteet toimia.
Suunnittelen, teenkd animaation tyylista varikaan tai varittéman, ja tuleeko ani-
maatiostani 2d, 3d, stop motion vai jokin muu. Muita oleellisia tehtavia on luoda

lavastus, johon kuulu esimerkiksi taustat. Tassa kayn lapi perspektiiveja, tilan
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hahmottamista seka valoja ja varjoja. Taustoissa pohdin myos mika on tarpeel-
lista informaatiota katsojalle, missa tarvitaan yksityiskohtaisempaa lavastusta ja
missa tyhjaksi jatetty tila hahmojen ymparilla toimii tehokeinona. Kasikirjoituksen
ollessa valmiina luon kuvakasikirjoituksen, jossa arvioin kuinka kauan otos ja
kohtaus kestaa seka naen, toimiiko sommittelu otoksissa. Katson, menevatko ku-
vien siirtymat luonnollisesti ja milla valineilla animaation toteutan. Musiikin ja eri-

laiset aannahdykset otan Pixabaysta.

3.2 Toteutus

Toteutus alkaa esituotannon jalkeen. Paatan kayttdaa animaatiota tehdessa
Adobe Photoshopia, jossa piirran kaikki kuvat puhtaaksi, ja siirran valmiit kuvat
Premiere Prohon, jossa on valmiiksi aanet aseteltuna. Lopullinen animaatio tulee

esille YouTubeen (lite 2) ja linkki 10ytyy nettisivuiltani seka Instagramista.

Toteutuksen aikana piirran yli kaksisataaseitsemankymmenta kuvaa, joista jou-
dun poistamaan useamman, koska hahmon liike ei ole sujuva tai otos on tarpee-
ton tarinan kannalta. Muutamia poistettuja kohtauksia tapahtui esimerkiksi juoksu
kohtauksessa, jossa kuningatar kulkee hallin kaytavalla liian kauan. Havitan otok-
sia, koska syy voi olla, etta ne ei vie tarinaa eteenpain tai aiheuttaa kyllastymisen
katsojalle pituutensa vuoksi. Kun tarinasta poistuu tai tulee lisaa kuvia vaikuttaa
se aanisuunnitteluun, jossa jalkituotannossa taytyy lyhentaa, pidentaa, poistaa

tai lisata audiota.

3.2.1 Hahmon liike

Vaikka kuvakasikirjoituksen miettii tarkkaan, huomaa tuotantovaiheessa erilaisia
pulmia ja ratkaisuja. Kuviossa 11 sydan ottaa kruunun ja hyppaa alas sangylta.
Teemana tassa kohtauksessa on ilo ja uteliaisuus. Uteliaisuuden tuon esiin
tekemalld sydamen silmistd hiukan suuremmat ja suu pysyy pyoreana. Sen
sijaan ilo kaantaa hahmon silmat ja suun, jossa pyoreys korvautuu kaarevilla

viivoilla.



Kuvio 11. Liike asennoissa ja ilmeissa
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Tassa kohtauksessa haasteena oli kuvan vaaranlainen liike, jossa sydan naytti
laskeutuvan pois sangylta hidastetusti. Lopulta ratkaisuksi selvisi poistaa yksi
kuva keskelta, eli suurempi vali luo illuusion nopeammasta vauhdista. Myds
asennot viestivat mita kuvassa tapahtuu: hypatessa polvet koukistuvat hiukan ja
menevat suoriksi voimasta, joka on seurausta ponnahduksesta. Maata kohti las-
keutuessa jalat valmistautuvat menemaan eteenpain, jotta keho ei kaadu. Kadet
tekisivat samaa liiketta, mutta sydamen pitaessa kruunusta kiinni, niiden liikerata

on pienempi.

3.2.2 Asennot ja ilmeet

Toisaalta asennot ja ilmeet kertovat myos liikkeesta, vaikka kyseessa olisi vain
yksi otos, kuten kuvioissa 12. Kasi on vaakasuuntaisesti ja kruunu sen keskella.
Sommitelma on lahikuva ja staattinen. Kuitenkin ilman kontekstia edeltavista ku-
vista saattaa ajatella kaden suuntaavan kohti vasenta reunaa kuin ojentaisi kruu-
nua. Lisaksi liikettd on kimalluksissa, koska ihmisen mieli luo illuusion, etta valo

varisee tai tuikkii esineissa, joissa valo herkasti heijastuu.

Kuvio 12. Otoksen kerrokset ja sommittelu
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Myo6s tumma savy vaikuttaa mielikuvaan, onko kuva pysahdyksissa vai liik-
keessa. Vaaleasta kuvasta tulee mieleen, etta kasi pyrkisi yléspain ottamaan vas-
taan jotakin. Viimeisessa kuvassa, jossa vari on tummempi ja mukana on kruunu,
tuo ne kadelle raskautta, mika tasapainottaa kuvaa pysahtymaan. Tietynlainen
asettelu ja tietynlaiset viivat tuovat erilaisia viesteja ja tulkintoja katsojalle. Toinen
esimerkki on esitetty kuviossa 13, jossa kuningatar saapuu korttihuoneen ovelle
ja kurottautuu kohti kameraa kuin osoittaakseen "pysahdy” tai “odota”. Taman
otoksen teemana on pelko ja huoli, sillda kuningatar juoksee sydamen perassa
toivoen saavansa pikkuisen kiinni ennen kuin kruunu hukkaantuu. Kuningatar
jahtaa tata esinetta, koska se olisi tullut prinssille, jos keskenmenoa ei olisi ta-
pahtunut. Tunnearvo ohjaa ja motivoi kuningatarta toimimaan. Sen seurauksena
kohtauksessa tapahtuu voimakas jannitteen purku, kun siirrytaan juoksemisesta

pysahtyvaan hetkeen ennen korttihuoneeseen menoa.

Kuvio 13. Toisen otoksen kerrokset ja sommittelu

Kuten luvussa 2.2 todettiin, luminanssi vaikuttaa miten ihminen nakee varit ja tul-

kitsee tilavaikutelmaa. Tassa tapauksessa tummempi savy varissa voimistaa
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vaaleampaa savya, koska niiden kyllaisyysasteet ja valoisuus tuovat mielleyhty-
mia katsojalle (Livingstone 2002, 37-38.) Myds paksummat ja tihedammat viivat
kuningattaren kasvoilla kiinnittavat sommitelmaa kohti kuningatarta. Hyédynnan

naitd myods muissa kohtauksissa, asennoissa ja ilmeissa (kuvio 14).

Kuvio 14. Asentoja seka ilmeita referenssikuvista

Kuvakulma vaikuttaa siihen mita haluan kertoa. Hdmmastynyt tai kauhistunut tun-
tuu luonnolliselta esitella siitéd suunnasta, minne silmat katsovat esimerkiksi, kun
kuningas katsoo korttia, se alkaa sammua edustaen kuningattaren sielun vaaran-
tumista. Kuningas katsoo sita kauhuissaan. Kuvakulma alhaalta voimistaa ilmetta

ja dramaattisuutta.

Koska haluan tunteikkaan animaation, korostan sita erilaisilla tavoilla. Muun mu-
assa harkitsin ensin, kun kuningas ratsastaa linnaan, etta nayttaytyisi hanen kas-
voillaan suurta hataa. Lopulta totesin "mita vahemman sen enemman”. Lopputu-
los on, ettd kuninkaan kasvot ovat huolestuneet ja kohtausten edetessa pelon
kyyneleet vierivat hanen silmiinsa, kuten ihmisen tuntiessa suurta pelkoa, voi

tama jahmettya sanomattomaksi.

Erilaisia asentoja ja ilmeita saattoi olla vaikea hahmottaa omassa mielessa, joten

kaytin paljon referenssikuvia Pinterestista seka otin itsestani kuvia, jos joitain
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asentoja ei loytynyt internetista, kuten kuvion 14 alavasemmalla olevassa ku-
vassa, en loytanyt referenssikuvaa ihmisesta, joka ojentaisi kattdan hiukan ylos-

pain.

3.3 Jalkituotanto

Tuotannossa toteutan kuvakasikirjoituksen mukaisesti jokaisen kohtauksen tar-
kemmat aariviivat hahmojen suunnitelman mukaan seka lisaan taustat. Siirran
kohtaukset Adoben Premiere Prohon aina yhden otoksen tultua valmiiksi. Teen
taman, jotta naen jos jokin ei tunnu oikealta kohtausta katsoessa, jolloin voin
muuttaa sulavuutta hahmon liikkumisessa ja siirtymisissa. Monessa kohtaa
hahmo saattaa olla lilan keskella, jolloin siirtyma kuvakulmien valilla ei ole tasai-
nen. Silloin muutan hahmon paikkaa lahemmaksi pistetta, jossa huomiopiste
on. Kaikkien kuvien ollessa valmiita Adoben Photoshopissa ja liitettyna Pre-
miere Prohon, tarkastelen videota ja editoin kuvien kestot seka pituudet. Naytan
muutamalle lahipiirissa olevalle ihmiselle animaatiotani, jotta saan palautetta

mika videossa hairitsee ja mika ei. Lisaksi poistan otoksia, jotka eivat tuo lisatie-

toa tarinaan tai ovat tarpeettomia, kuten kuviossa 15.

Kuvio 15. Poistettu kohtaus animaatiosta
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Jalkituotannossa paatan poistaa otoksia myos siksi, etta jos ne jaisivat, olisi se
vaatinut piirrettavaksi lisaa kuvia. Esimerkiksi kuvio 15, jossa on siirtyma kaden
lahikuvasta laajempaan kuvakokoon, ei nayttanyt luonnolliselta ja rikkoi rytmia
seka kohtauksen pituutta. Editoin jalkituotannossa aanet ja yksityiskohdat, kuten
kuvien pituudet eli kestot, siitymat, missa kohti nakyy mustaa, alku- ja lopputeks-
tit seka lopulliset hienosaadot elokuvan osalta. Naytan videon muutamalle 1ahi-
piirissa olevalle ennen sen julkaisua. He auttavat esimerkiksi kertomalla, etta
kohtaan, jossa kuningatar repii korttia, voisi sopia rikkoutuvan lasin aania. Nain
saan tehtya loppuviilaukset ja julkaistua animaationi demon YouTubeen seuraa-

jilleni.

Prosessin jalkeen huomaan, etta koko aika animaatiota tehdessa on hyvin inten-
siivista tekemista, silla tarinan kanssa on joka paiva tekemisissa ja herkasti saat-
taa "sokeutua” omalle tydskentelylle, johon auttaa, kun kysyy muiden mielipiteita.
Tutkimani kirjallisuus ja tieto avarsi seka tuotti tarinaan kaivattua otetta. Esimer-
kiksi ymmarsin, etta paahenkilo tarvitsee jonkin syyn menna korttihuoneeseen.
llIman kirjallisuuden tutkimista ei olisi valttamatta syntynyt sivuhahmoa, sydanta,

osaksi tarinaa.
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4 ANIMAATIOKOHTAUSTEN TULKINTA

4.1 Analyysimenetelmat

Kaytan opinnaytetyossani kahta analyysimenetelmaa: semioottinen analyysi ja
formalistinen analyysi. Kuvien tutkiminen semiotiikan keinoin on aina represen-
taatioiden tutkimista, joka kysyy mita kuvat esittavat ja miten. Siina tarkastellaan
kuvien piilomerkityksia eli sita, millaisia ideoita ja arvoja kuvien symboliseen kie-
leen mahdollisesti katkeytyy. Saman asian voisi ilmaista toteamalla, etta se-
miotiikka tutkii kuvaa kielen kaltaisena merkkijarjestelmana. Kaikki kuvia tutkivat
semiootikot pohtivat tavalla tai toisella myds kysymyksia, miten yksittaiset merkit
suhteutuvat muihin merkkeihin nahden ja miten merkkien yhteistoiminta vaikuttaa

kuvan kokonaismerkityksen muotoutumiseen. (Seppa 2012, 128, 141.)

Kaikki kauneus kuin rumuuskin on [&htdisin muodosta, mutta muodot saavat ai-
kaan kauneutta ja sen eri variaatioita hyvinkin erilaisin tavoin. Teoksesta poiste-
taan kaikki suorat viittaussuhteet todellisuuteen, jolloin keskitytaan tarkastele-
maan maalausten muotoseikkoja, jossa sivuutetaan esittavyys seka sisalto. For-
malistinen analyysi on syntynyt monien taiteilijoiden tutkimuksista, jonka voisi tii-
vistdad olevan kuvan rakenteen ja muodon tulkitsemista. Eli keskitytdan kuvassa
nakyviin tekijoihin kuten viivan, varin, massan tai volyymin ominaisuuksiin. Nain
paastaan kuvan perusolemukseen, jossa ei tutkita kuvan esittavaa sisaltdoa. For-
malistisessa tutkitaan sommittelua, johon sisaltyy esimerkiksi piste, viiva ja vari-
teoria. (Seppa 2012, 74-100.)

4.2 Prinsessa Mononoken analysointi

Studio Ghiblin vuoden 1997 Haya Miyazakin ohjaamassa Prinsessa mononoke -
elokuvassa on kohtaus, jossa nuori mies Ashitaka tulee nuoren neidon San ja
Lady Eboshin valiin, jotta nama eivat riistaisi toistensa henkea. Elokuva on varil-
linen 2D-animaatio. Kohtauksen eli kuvion 16 tunne on viha, jonka vuoksi som-
mitelma on hyvin voimakas. Tarkastelen kuviota 16 sommittelun, kuten varien

kautta seka miten kuvan tunnetta on korostettu asettelulla ja muodoilla.
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Kuvio 16. Taistelu kolmen hahmon valilla

Vareissa on mielleyhtyma kulttuurillisesti ja symbolisesti. Varikoodit ovat seuraa-
vat: Paahenkilolla paavarit ovat sininen ja punainen, jotka Goethen kolmiossa
(liite 3) yhdistetaan vakavuuteen. Lady Eboshilla on paavarit keltainen, punainen
ja valivari violetti, jotka kolmiossa kuvastavat mahtavuutta. San on poikkeava,
silla hanella on murrettuja maanlaheisia vareja, kuten ruskea, beige ja violetti.
Hanen varinsa ovat tertidari. Huomio pysyy paa- ja sivuhenkildissa varien ja suu-
remman muodon vuoksi. Tumman sininen taivas symboloi y6ta ja maanlaheiset
varit tavallista kansaa ja ty6laisvakea. Toisaalta Sanin vaatetus on myds maan-
laheinen, mutta maalatut kasvot ja asu kertovat villista seka paikkaan kuulumat-
tomasta hahmosta. Vaatetus sopii ulkoilmassa elavalle, silla turkki pitaa lampi-
mana ja mekko on kevyt liikkumiseen. Lady Eboshi on huoliteltu ja varikkaat vaat-
teet kuvastavat ylempaa asemaa. Paahenkilon asu ei ole yleva eika villi, joka
kertoo hanen tulevan jostain muualta. Paahenkilon paahine voi kuvastaa hanen

matkaavan paljon, jossa se suojaa auringolta ja tuulelta paivan aikana.
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Varit tukevat sommittelua, koska tama asetelma voisi muuttua tai antaa erilaisia
viesteja, jos esimerkiksi taustalla olevien tyolaisten vaatteet olisivat pitkia ja va-
rikkaita. Tama voisi vaikeuttaa hahmojen valista toimintaa ja ihmiset eivat muis-
tuttaisi enaa tavallista tehdasvakea vaan rikasta kylaa. Tama johtuisi siita, etta
tehdastyolaisten vaatteet likaantuvat paivanaikana polyyn ja tydymparistd on
karu, jossa jatkuva kuumuus vaikeuttaa pukeutumasta lian moneen vaatekerrok-
seen. Lisaksi tehdastyolaisten palkka ei ole suuri, joten uusia vaatteita ei voi os-
taa usein, jolloin kaikki parsitaan kuntoon ja kaytetaan loppuun. Nain vaatteet,
jotka ovat joskus voineet olla varikkaita, haalistuvat. Myds riippuen ajanjaksosta
vaatteiden varikkyys on voinut olla vain niille, joilla on ollut siihen varaa, jolloin

haaleammat varit symboloivat tiettya hierarkiaa.

Ensimmaisessa kuvassa sommittelu pysyy puhtaana, vaikka ymparilla on kaoot-
tista. Paahenkild on vakaasti pystyviivainen, jolla on paljon tilaa muun liikkuvan
ymparilla, jossa kaikki tyontyvat poispain. Hahmojen katseet ja miekkojen suun-
nat vievat kohti paahenkiloa. Taustalla haaleat maanlaheiset savyt ja hahmojen
paikallaan pysyminen kiinnittaa katsetta liikkuviin kohteisiin, joka toisaalta antaa
kolmen hahmon valille tilaa tuoda toiminta esille. Myos kolmen hahmon suurempi
koko ja varit ohjaavat sommittelua. San on kyyryssa ja hydkkaa, jolloin Lady
Eboshi hyokkaa takaisin. Toisessa otoksessa siirtyma hyppaa tyhjaan kohtaan
Lady Eboshin ja Sanin valilla, jossa Lady Eboshin katse katsoo vasemmalle
suuntaan, josta paahenkilo tulee heita kohti. Tassa tietyilla muodoilla, asennoilla,
iimeilla ja suunnalla tuodaan liiketta ja voimaa kohtaukseen tuoden esiin vihaa
hahmojen valilla. Kolmiulotteisuus syntyy kerroksista, joissa on tausta taloista ja
sivuhenkildista. Keskikerros koostuu Lady Eboshista ja Sanista, missa tapahtuu
nopea liike. Paahenkild on etukerros, jossa tapahtuu hidas liike, joka tuo vakautta
jatunteen paattavaisyydesta menna kahden liikkuvan muodon valiin tuottaen kat-
sojalle kysymyksia "aikooko paahenkild taistella, pysayttaa vai mita tapahtuu?”.
Kun hahmot kohtaavat ja pysahtyvat siirrytaan puolilahikuvaan, jotta katsoja paa-
see lahemmaksi hahmoja kuin olisi yksi takakerroksen hahmoista seuraamassa

tilannetta.

Viidennessa kuvassa sommittelun on tarkoitus tukea tarinaa kahden hahmon va-

lilla, joka seuraa kuudenteen kuvaan Lady Eboshin ja paahenkilon valille. Nain
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myOs katsetta viedaan paahenkiloon, joka pysyy edelleen vakaana kahden muun
hahmon ilmehtiessa, likkuessa ja toimiessa kohti paahenkiloa. Kaksi voimaa yrit-
tavat pyristella vastaan, mika osoittaa paahenkilon mahtavuutta ja vahvuutta.
Kuitenkin hanen kasvoillaan on haava, joka kertoo inhimillisyydesta ja siita, etta
paahenkild on valmis ottamaan haavoja. Paikan ja ajan voi paatella saaneen in-
spiraatiota Japanin historiasta ennen 2000-lukua hahmojen vaatteiden ja taiste-

luvalineiden perusteella, joita ei esiinny lansimaalaisessa kulttuurissa.

4.3 Kung fu Panda 2:n analysointi

Dreamworksin vuoden 2011 Jennifer Yuh Nelsonin ohjaamassa Kung fu Panda
2 -elokuvassa on kohtaus (kuvio 17), jossa paahenkild Po kokee takauman lap-
suudestaan ja oppii ymmartamaan omaa menneisyyttaan. Kohtauksessa Po
muistaa, kun han oli pieni panda ja eli vield yhdessa vanhempiensa kanssa, kui-
tenkin kylaan hyokataan riikinkukon toimesta. Riikinkukon mukana on susia, jotka

polttavat kylan. Pon isa suojelee tata susien hyokkaykselta. Kohtauksen tunne

on pelko.
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Kuvio 17. Po kokee takauman

Johannes Ittenin 12-osaista variympyraa katsoessa (liite 4) huomataan, etta koh-
tauksessa on kaytetty komplementaarisia vareja, kuten vihrea ja punainen, jotka
ovat variympyrassa vastakkain toisiaan. Voimakas kontrasti voimakkaalle koh-
taukselle. Jos esimerkiksi tuli olisi oranssin sijaan pinkki ja ymparisto sininen, ku-
ten Dreamworksin vuoden 2022 Saapasjalkakissa: Viimeinen toivomus eloku-
vassa, jossa Saapasjalka kissa kohtaa suden, toisi se eri tunnelman kohtauk-
seen. Pinkki symboloi vaaraa ja sininen kylmyytta, milla voimistetaan Sudelle luo-
tua symbolia "kuolemaa”. Molemmissa elokuvissa kaytetaan kylmia ja lampimia

vareja tuomaan vastakohtaisuutta.

Kuviossa 17 muita vastakkainasetteluja on esimerkiksi lempea auringon valo ja
vaarallinen tuli. Hahmoissa ei ole raikeita vareja vaan varit ovat luonnollisia, esi-
merkiksi Pon vanhemmilla on murretun savyisia asuja, jotka osoittavat heidan
elavan maaseudulla. Hahmot ja taustat kertovat myos ajasta seka paikasta, etta
kyseessa ei ole nykypaiva vaan muistuttaa Kiinan vanhaa keisariaikaa, jolloin on
kuljettu karryilla kylasta kylaan. Kiinan kulttuuria tuodaan esiin myds hahmoissa,
silla panda, tiikeri, lohikaarme ja muut elaimet ovat osa kiinalaisten horoskoop-
peja, taistelutaitoja ja kansanperinteita. Panda symboloi kiinassa rauhaa ja ysta-
vallisyytta, joka sopii hyvin teemaan silla lohikaarmesoturi edustaa rauhaa ja tur-
vaa kansalle. Varit musta ja valkoinen yhdistetddn myds kiinan kirjoituksissa
esiintyviin Yangiin ja Yiniin, jotka symboloivat valoa ja varjoa seka ne ovat kaksi

toisiaan tadydentavaa universumin voimaa (Wang 2013, 2-3).

Ensimmainen kuva on 2D-kuva paahenkilosta, jolla korostetaan tulevaa ta-
kaumaa. Tata tukee myods hahmon kaukaisuuteen liikkuva katse, joka siirtyy ko-
konaan 2D-kuvaan. Muiston kaltaista sommitelmaa tukee varimaailma, jossa va-
rit ovat kirkkaat, mutta mikaan ei ole tarkkaa vaan hieman sameaa. Myds muodot
ovat kaarevia ja kuvaa voimakkaasti leikkaavia elementteja ei ole. Nain erotellaan
nykyisyys ja menneisyys. Neljannessa kuvassa esitelldaan ilmeilla ja eleilld hah-
mojen valista tuttavallisuutta, jossa vanhemmat heiluttavat kattaan. Koska paa-
henkild on pieni, horisontti linja on hiukan ylempana tuoden maanrajaa enemman
esille. Kuva on vakaa ja seesteinen. Muodot vievat kohti paahenkiléa, jossa myos

varit ja valoisuus tukevat tata. Ymparilla varit ovat tummemmat ja paahenkildon



38

kohdalla vaaleammat ja kirkkaammat. Nain luodaan myos tilaa, jossa ymparilla
on vahiten elementteja ja hahmon lahella on eniten viivoja seka vareja, jotka ta-

sapainottavat hahmoa.

Viidennessa kuvassa palataan nykyisyyteen, jonka varimaailma on tumma, jopa
masentava ja vetinen. Paahenkilon ilme kertoo tdman muistavan jotakin jarkytta-
vaa ja seuraavaksi paadytaankin voimakkaisiin kontrasteihin punaisen, oranssin,
valkoisen, harmaan ja mustan eri savyjen kirjoon. Sommittelussa on paljon kovia
muotoja, kuten nelidita, jotka menevat kuvan paasta paahan leikaten sita. Edessa
oleva hahmo on hiukan matalana uhkaava tuli ymparilla. Takataustassa nakyy
kaksi pandaa ja siirtymassa katsojan silma pysyy tassa kohdassa. Siirtyma vaih-
tuu lahikuvaan pelokkaasta ja yksinaisesta pandasta. Tama symboloi hauraan ja
pienen olennon haavoittuvaisuutta vaarallisessa ymparistossa. Kuvakulma ei ole
enaa kohtisuoraan vaan hiukan vinossa kuvastaen epavarmuutta. Seuraavaksi
siirrytaan suureen kolmeen hahmoon, jossa voimistetaan pienen ja suuren vas-
takkainasettelua seka vaaraa pahojen silmien katsoessa kohti kameraa. Riikin-
kukon sulissa on mustavalkoisia kuvioita, jotka voisi tulkita silmiksi, mika lisda
uhkaavuutta. Vaarallisen tilalle tulee tasoittava voima, jossa isdpanda suojelee
poikaansa. Asento ja ilme kertoo valmiudesta hyokata ja puolustaa. Hahmon
koko kertoo voimasta, mita korostetaan kuvakulman vaihtuessa laajaan kokoku-
vaan. Voimakas tumma kontrasti pitda katseen isapandassa, mutta lydnnin ai-
heuttama voima tydontaa kaksi hahmoa poispain kuvasta. Sommittelu on dra-
maattinen. Liekkien valo ja toisen puolen varjo leikkaa kuvaa kahtia, jossa talo ja
liekki tasapainottaa taustaa. Pieni panda ja riikinkukko jaavat hiukan etaalle, jol-

loin ei nahda heidan ilmeitaan tai liikkeitaan.

4.4 Hearts-animaationi analysointi

Lisaksi analysoin tekemaani Hearts eli Hertta -animaatiota, joka syntyi opinnay-
tetyoni aikana vuonna 2025 kevaalla. Analysoitavassa kohtauksessa kuningatar
juoksee ovelle, joka johdattaa korttihuoneeseen (kuvio 18). Korttihuoneessa ku-

ningatar nakee rikkindisen kortin, joka tuo menetetyn surun kuningattaren mie-
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leen. Han paatyy repimaan omaa sielunkorttiaan, joka syyttaa itsedaan lapsen me-

nettamisesta ja mahdollisuudesta saada jatkaja kuningaskunnalle. Tunne koh-

tauksessa on suru ja toteutin animaationi 2D-muotoon.

Kuvio 18. Kuningatar suree menetettya lasta

Sommitellussa hyddynnetaan muotojen kokoeroja, perspektiivia, valojen ja var-
jojen kontrastia seka mielleyhtymia muodoissa. My0s tilavaikutelma antaa tilaa
toiminnalle seka tunteelle ja keskittaa katsetta paahenkiloon. Ensimmaisessa ku-

vassa takataustan horisontti on keskella ja hiukan ylhaalla tuoden esille kaytavan
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pituutta. Kaytavalla toistuu samannakoiset oviaukot, jotka tuovat rytmia. Paahen-
kilo juoksee poispain katsojasta, minka jalkeen siirtymassa kuvakulma muuttuu
kohtisuoraan kuningattareen. Tumma savy antaa tilaa keskikohdalle, jossa ovi-
aukko leikkaa kuvaa tiivimmaksi kuningattareen. Paan ja kdden samakoko pitaa
katseen kiinni keskelld. llme on huolestunut, ja muodot tuovat esiin juoksemi-
sesta johtuvaa liiketta joka seuraavassa kuvassa muuttuu, kun kaikki on pysah-
dyksissa, joka kertoo paahenkilon nakevan jotain mika vaikuttaa haneen. Kol-
mannessa kuvassa on yha kulmikkaita ja kuvaa leikkaavia suoria viivoja, jotka

tuovat esiin pahaenteisyytta.

Neljannessa kuvassa kuva viedaan hyvin lahelle katsojaa kayttamalla erikoisla-
hikuvaa kuningattaren kyynelehtivista silmista, jossa paksut viivat tuovat ras-
kautta kuvaan. Tasta seuraa iso hyppy laajapuolikuvaan, jossa hahmo repii kort-
tia. Vaikka vaaleaa varia on paljon, se voimistaa katsetta kohti tummaa varia,
jossa hiukan eteenpain kumartanut kuningatar kohdistuu kohti korttia. Lopulta
paadytaan lahikuvaan, jossa nahdaan pehmeiden viivojen ja muotojen lisaksi tul-
leen kulmikkaita viivoja, jotka rikkovat seesteisyyden. Varjo ohjaa kuningattaren
kasvojen ilmeeseen, missa han huutaa kyyneleen vieriessa valon ja varjon va-
lissa. Kuningattaren kasvojen lahikuvassa voimakkaat kulmikkaat "siksak” viivat
tuovat mielleyhtymia, kun siita seuraava kuva on itkuiset silmat, joka viestii tun-

nearvosta ja kivusta, jota kuningatar tuntee.

Paikkaa ja aikaa tassa kohtauksessa on vaikea paatella, mika tuo mystisyytta.
Suuret kortit huoneessa lisaavat tata tunnelmaa, mutta katsojan huomatessa
korttien olevan pelikortit voi luoda mielleyhtymia niiden ja hahmon valilla. Varin
tummuus- ja vaaleusasteilla rytmitetaan otoksia, jolloin ne tasapainottavat toisi-
aan, jolloin kohtaukset eivat ole pelkastaan tummia tai vaaleita jatkuvasti. Nama
ovat myo0s viesteja, etta kuningatar tulee hamarasta huoneesta valoisaan tilaan,
josta ei ole viitteita, kuinka suuri huone on toisin kuin ensimmaisessa otoksessa,
jossa huoneen tilaa on rajattu viivoilla, rytmilla ja perspektiivilla. Lisaksi ensim-
maisen otoksen huone ei viittaa moderniin rakennukseen vaan muistuttaa 1800-

luvun palatsin kaytavia.
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Koska vari on murrettu liila, violetin savy litetdan lansimaissa kuninkaallisuuteen,
viisauteen, kunnioitukseen, luovuuteen, voimaan ja ylellisyyteen. Asteen vii-
leampi liila tuo mieleen enemman yon enta kuin paivan valon. Demon jalkeen
jatkotydstossa animaatioon sopisi alkuun lampimat savyt ja vari maailma muut-
tuisi kylmemmaksi tragedian tapahduttua. Varit voivat olla rajattuja tai koko vari-

skaalaa kayttava riippuen mita toivoo viestivan vareilla.

4.5 Yhteenveto analyyseista

Kaikkia naita kolmea analyysia yhdistda emootio, joka ohjaa niin katsojaa, tarinan
hahmoja, vareja, musiikkia, sommittelua kuin kerronnan kulkua. Yhteista 16ytyy
myos kuvakulmista, joissa on paljon lahikuvaa ja valilla kdydaan laajakuvassa,

jotta katsojan silmalle ei tule liilan raskasta katsoa elokuvaa.

Eroja I0ytyy tavassa kertoa tarinan tunneviesti, jossa Prinsessa Mononoke -elo-
kuvan kohtauksen tehosteet, asettelu ja tyyli on yksinkertaista, vahaeleista ja sel-
keada. Tama kertoo tarkasta mietinnasta mita on oleellista ja mika ei. Kung fu
panda 2-elokuvassa taas on voimakkaita tehosteita ja kerroksia kuvassa on pal-
jon, mutta elementit on tasapainotettu muotojen koolla, vareilla ja keskipisteella.
Hearts-lyhytanimaatio eroaa tyylin my6ta, jossa yksinkertaista ja yksityiskohtai-

suutta sekoitetaan keskenaan eri otoksissa.

Kuitenkin yllattavaa on huomata, etta sommittelulla ja vareilla on isompi merkitys
visuaalisesti ja siihen mita viestia katsojalle kerrotaan. Niihin vaikuttaa aika ja
paikka, kuten missa maassa asuu tai missa kulttuurissa mikakin symboloi mita-
kin. Kuitenkin elokuvia voi katsoa eri ihmiset omista taustoistaan, elamastaan tai
iastaan rippumatta, silla jokainen tuntee vihaa, surua, pelkoa, iloa ja muita tun-
teita. Tama nakyy, kun katsoja seuraa Pon matkaa etsiessaan itseaan, kun han
saa selville olevansa adoptoitu. Tarinan myo6ta katsoja kannustaa ja kokee rie-
mua, kun Po viimein ymmartaa mika on hanen polkunsa. Katsoja samaistuu hah-
moon tunteiden kautta, jossa elokuvantekijoilla on suuri rooli tuottaa elokuva sel-
laiseen muotoon, jotta katsojat ymmartavat tarinan ja sen merkityksen. Elokuvan-
tekijat luovat lavasteet, kerronnan, hahmot ja maailman johon katsoja uskoo,
koska he syventyvat nakemaansa tunteiden kautta, jota voimistetaan vareilla ja

sommittelulla.
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5 POHDINTA

Punaisena lankana oli tutkia miten rakentaa sommittelun ja varien avulla tunne,
johon opinnaytetyon aikana paasin syventymaan erilaisten lahteiden, kirjallisuu-
den, analyysien, tutkinnan ja tekemisen kautta. Prosessin aikana ymmarsin, etta
kulttuuri, biologia, variharhat seka moni muu tekija vaikuttaa siihen, miten tulkit-
semme otoksia ja kohtauksia elokuvan aikana. Formalistinen ja semioottinen
analyysimenetelma osoittautuivat erinomaiseksi valinnaksi, silla niiden avulla 16y-
sin uusia kerroksia ja ymmarrysta otoksien tulkintaan. Myds opinnaytetyon
alussa, kun tutkin erilaisia aineistoja, kirjallisuutta ja sommittelunkeinoja, antoivat
ne tietoa ja uutta nakokulmaa mitka vaikuttavat katsojan seka elokuvan parissa
tyoskentelevien valilla. Tunteen luominen on monikerroksinen prosessi, jossa
suurin tyo tapahtuu esituotannossa. Tuotanto vaihe oli tyolas siina mielessa, etta
piirrettdvaa oli paljon, kuitenkin oli hienoa huomata, etta hyvin tehty kuvakasikir-
joitus auttoi nopeuttamaan prosessia. Vaikka jalkituotannossa taytyi poistaa ja
lisata otoksia, mielestani aanisuunnittelu onnistui. Helpotti usein, kun valilla irrot-
tautui animaation tekemisesta ja kyseli valilla muilta ihmisilta, onko jotain mita
animaatiosta puuttuu tai hairitsee siirtymissa. Tasta oli hydtya sen vuoksi, etta
helposti "sokaistui” omalle tyolleen intensiivisen joka paivasen tuijottelun seu-

rauksena.

Jatkotutkimuksia animaatioille tulee olemaan varien lisddminen omaan animaati-
ooni ja tutkia miten ne vaikuttavat rakennettuun demoon. Lisatutkimuksia ani-
maation osalta on myos kuinka eri varit vaikuttavat luminanssiin. Taiteen kentalle
tutkimuksen aikana ei syntynyt mullistavaa uutta tietoa, mutta omaan tyoskente-
lyyni 16ysin uutta ymmarrysta ja silmaa sommittelun ja varien osalta. Olen aina
ollut kiinnostunut vareista, koska kaikki ihmiset nakevat ne eri tavoin ja monella
on olemassa omat lempivarinsa tai kulttuureissa vareilla voi olla jopa myytteja tai
varoituksia. Lisaksi minua kiinnosti tutkia vareja, koska vanhanajan elokuvat ovat
olleet mustavalkoisia, mutta silti tunne ja tarina on osattu tuoda katsojalle. Lyhy-
esti jatkotutkimuksen mahdollisuuksia 16ytyy useita ja onnistuin mielestani 16yta-

maan vastaukset kysymyksiini animaation, analyysien ja tutkimusten yhteistyolla.
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Animaation tekeminen oli haastavaa aikataulun lyhykaisyyden vuoksi, mutta oli
mielenkiintoista syventya animaation tekemiseen. Olen tyytyvainen tuotokseeni,
vaikka jalkeenpain huomaan monia virheita animaatiossani. Esimerkiksi kohtauk-
sia, joissa tasapainotetaan raskasta tunnetta, haluaisin jalkeenpain pidentaa, silla
naen, ettd animaatiota on tyolasta katsoa. Tama nakyy siina, kun tunnelma ja
tunne on nelja minuuttia painottunut surun tunteeseen. Koen olevani ylpea itses-
tani, etta onnistuin tekemaan kokonaisen animaation, johon lukeutuu suunnittelu
hahmoista, taustoista, aanista, tarinasta, kasikirjoitusta ja kuvakasikirjoitusta lah-
tien. Piirsin yli kaksisataaseitsemankymmenta piirrosta kahden kuukauden ai-
kana eli lyhyesti toimin tuottajana, editoijana, animoijana, piirtajana, ideoijana,
kasikirjoittajana seka aanisuunnittelijana. Yllatyin, miten tarkea esituotantovaihe
animaation osalta oli. Se saasti paljon aikaa, kun kuvakasikirjoitus oli tarkka,

jossa aanet, hahmot ja muu oli my6s mietittyna.

Tutkimukseni lopputulos on, etta tunne syntyy, kun tiedetaan, mika on kohtauk-
sen tunne eli mita halutaan katsojalle kertoa tarinassa. Jos ei tiedeta mita tun-
netta halutaan korostaa, sommittelua on vaikea lahtea rakentamaan. Se vaikut-
taa myOs vari suunnitteluun, jossa taytyy miettia taustojen varien lisaksi, miten
korostetaan paahenkilda ja sivuhahmoja seka heidan valistaan toimintaa. Tun-
teet syntyvat erilaisten muotojen, varikoodien, asentojen, ilmeiden, kuvakulmien
seka -kokojen myota. Naihin ei vaikuta vain sommittelu vaan myds kulttuuri, psy-
kologia, biologia ja symboliikka. Luminanssi, varin ominaisuudet ja synestesia
seka tilavaikutelma ovat huomioon otettavia ominaisuuksia, joilla on merkitysta

kuvassa.

Toisena tavoitteenani oli ymmartaa, miten vareja lisaamalla sommitelma muuttuu
ja miten naita kaytetdan animaatioelokuvissa. Kuitenkaan en tutkimuksen aikana
voinut tata vertailla, silla animaatiooni ei tullut viela vareja, koska se on demo.
Pohdin kuitenkin kysymysta tutkimuksissani esimerkiksi luvussa 2.2, jossa tutkin
varien merkityksia ja symboliikkaa. Lisaksi kasittelin kysymysta analyyseissa esi-

tellen miten erilainen vari voisi vaikuttaa viestiin katsojalle.
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