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Opinnaytety6 kattaa Niin metsa vastaa -animaatioprojektin suunnittelu- ja esituotanto-
vaiheet. Opinnaytetydssa tutkitaan myos animaticin ja konseptisuunnittelun vaikutusta
animaatioprojektin tuotantoon.

Opinnaytetyon tavoitteena on toteuttaa fantasia-teemainen lyhytanimaatio kahden hen-
gen ryhmassa. Animaatiosta haluttiin pituudeltaan alle viiden minuutin mittainen video.
Pienen tydryhman ja lyhytanimaation tavoitteen ansiosta projekti eteni alusta l&htien
jouhevasti ilman suuria ongelmia. Raportissa perehdytaan hahmosuunnitteluun ja visu-
aalisen ilmeen luomiseen kasikirjoituksesta. Suunnitteluvaiheessa kiinnitetaan huo-
miota teeman asettamiin rajoitteisiin, seka kaytettavien menetelmien sanelemiin tarpei-
siin. Animaatio tuotetaan perinteisesti 2D-animaatioksi hyddyntden Adoben After Ef-
fectsia, monitasoista videoneditointitytkalua. Animaation tyyli suunniteltiin ottaen huo-
mioon projektin kohderyhma4, joka on lapset. Opinnaytetyd tutkii myds, miten ihmisen ja
eldimen performanssin avulla voidaan tuoda esiin haluttuja tunteita animaatiossa.
Opinnayte tutkii myos fysiikan hyddyntamista realistisen ja uskottavan animaation luo-
misessa.

Esituotantovaihe toteutettiin suunnitellun aikataulun mukaisesti hyddyntéaen alalle tut-
tuja menetelmia soveltaen niita animaatioprojektin vaatimiin tarpeisiin. Kaymalla lapi
esituotannon merkittavimmat vaiheet, tyoryhmé opiskeli sen hyotyja. Suunnittelemalla
animaation kannalta merkittavat hahmot, taustat ja &animaailman, animaation tuottami-
nen onnistuu mutkitta. Projektissa painotettiin eniten hahmojen ja taustojen luomista
eika niinkaan aanimaailmaa, mika hidasti animaticin suunnittelua. Animaatiohahmoihin
syvallisesti perehtyminen helpotti opinndytetyén etenemista ja mahdollisti realistisen
likkeen suunnittelun.

Projektissa otettiin huomioon my6s katsojien palaute, joka ohjasi lyhytanimaation esi-
tuotantoa oikeaan suuntaan. Katsojien palautteen avulla useita virhekohtia hiottiin ja

animaation ajoitusta ja kokonaisuutta testattiin. Palautteen my6té lopullinen animatic

saatiin hiottua tuotantovalmiiksi.
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Abstract

The aim of this thesis was to describe the development and the pre-production stages
of So the Forest Answers (Niin metsa vastaa) -animation project. The project focuses
on character design and visual development of the short animation keeping its target
audience, that is young children, in mind.

The objective of this thesis was to create a short animation in a group of two. The ani-
mation is produced traditionally frame by frame in 2D using multi-layered programmes
such as After Effects. The thesis examined animation performance of human and ani-
mal actors and how, by understanding physics, the action is carried out. The pre-pro-

duction focused on character design and how the exterior of the characters were influ-
enced by their internal feelings. Concept art was created to support creative develop-

ment of not only characters but also the environment they lived in.

This thesis also examined the methods used in pre-production and emphasised on ani-
matic and the benefits it brought to animation production. The pre-production was com-
pleted according to planned schedule and all the stages required in massive animation

studios were utilised and scaled down to the project needs. By going the extra mile and
doing all the steps, even by scaling down the standards to a minimal level, the produc-

tion team studied their usefulness.

By using previsualization animation projects can get more interesting. Well thought pre-
production eases the hard and expensive process of animation production
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1 JOHDANTO

Opinnaytety6 kasittelee lyhytanimaatioprojektia, joka sai alkunsa opinnayte-
tyGaiheena. Projektin tavoitteena on tekijdiden ammattitaidon kehittaminen ja

vanhan osaamisen rutinoituminen.

Raportissa kasitellaan erityisesti animaticin merkitysta animaatioprojektin ete-
nemiselle ja sen vaikutusta lyhytanimaation kehittymiseen. Tutkimuskohteena
ovat keinot kayttda enemman resursseja esituotantovaiheeseen ja animaation
suunnitteluun, jotta lopullisen animaation tuotannossa olisi mahdollisimman

vahan ongelmia.

Animaatioprojektiksi valittiin fantasia-teemainen lyhytanimaatio. Projektissa
kasikirjoituksen ja kuvakasikirjoituksen teki Minna Porvari. Sen jalkeen toteutin
animaticin ja hahmojen suunnittelun. Projektin rajoitteiksi valittiin dialogitto-
muus ja 2D-animaation keinot. Dialogien poisjattamisen myota visuaalisen ta-
rinankerronnan merkitys animaation viestin ymmartamiseksi kasvaa ja taten
siihen keskitytaan projektissa enemman. Animaation kohderyhma on yli kah-

deksanvuotiaat lapset ja aikuiset.

Animaatioprojektin ensimmainen vaihe aloitettiin ideoinnilla tammikuun alussa
2016. Ideointivaiheessa maaritettiin animaation aihe ja teema. Koska projek-
tilla ei ollut asiakasta, tekijoilla ei ollut rajattua aihetta, joten ideointivaiheessa
oli mahdollista kayttaa luovuutta tekijoiden toiveiden mukaan. Teemoiksi valit-

tiin uudelleensyntyminen, rituaalit, metsanhenget ja platoninen ystavyys.
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2 NIIN METSA VASTAA -ANIMAATIOPROJEKT]

Lyhytanimaatioprojekti alkoi vuoden 2016 tammikuussa. Kahden hengen pro-
jektissa oli mukana lisdkseni Minna Porvari, joka keskittyi tarinan luontiin. Ta-
voitteena animaatiolla oli valittaa katsojalle tunnelma tai viesti tekijoiden valit-
semasta aiheesta. Projektilla ei ollut asiakasta, joten tekijat saivat paattaa va-
paasti aiheen ja teeman. Jo ensimmaisen aivoriihen aikana paadyttiin teke-

maan fantasia-teemainen animaatio vanhemmille lapsille.

Alkuperainen tavoite oli tuottaa valmis lyhytanimaatio huhtikuun alkuun men-
nessa, mutta tavoitteesta luovuttiin. Molemmat tekijat kirjoittivat projektista
opinnaytetyota tekemisen sivussa, joten animaation tuottaminen siirrettiin huh-
tikuulle. Nain tekijat saavat valmistella projektin esituotantovaiheen huolelli-
sesti, jotta opinnaytetyon valmistuttua tuotanto voidaan aloittaa valittomasti.
Esituotannon viimeistelyn my6ta animaation tuotannon pitaisi onnistua suju-

vasti.

Paateemaksi opinnaytety6n animaatioprojektiin valittiin platoninen ystavyys ja
sen menettdminen. Jo alkuvaiheessa oli selvaa, etta tekijat eivat tuota ani-
maation ohella &&nia tai musiikkia, joten dialogin poisjattdminen oli itsestaan
selvada. Puheen poisjattaminen avasi myds mahdollisuuden tutkia keinoja
tuoda tarinaa esille visuaalisuuden ja tarinankerronnan avulla. Ystéavyys on it-
sessaan ymmarrettava ja universaali kasite, joten sen subjektiivisuuden ei us-
kottu tuottavan ongelmia. Menettamista sen sijaan haluttiin kasitella metafori-
sena niin, etta katsojien kesken tilanne voi heréttéaé eri tunteita ja johtopaatok-

sia.

Tarinan suunnitteluvaiheessa Minna Porvari tuotti useita skenaarioita teeman
pohjalta. Milj6oksi valittiin fantasiametsa, jossa eldé henkia ja peuroja. Miljoon
kautta projekti sai nimensa: niin metsa vastaa. Nimi on tuttu suomalaisesta sa-
nanlaskusta; niin metsa vastaa kuin sinne huutaa. Se tukee mya@s tarinan juo-

nenkaarta, jossa metsanhenget vastaavat poikien tarpeisiin.

Aikaisemmin mainittua platonista ystavyytta haluttiin lahestya tekemalla kaksi
miespuolista paahenkil6d. Animaation kohderyhman huomioiden oli helppo

paatya nuoriin paahenkildihin, jotta heihin olisi helpompi samaistua. Metsan-
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hengiksi valittiin aluksi ihmismaiset haltiat, mutta myéhemmin paadyttiin teke-
maan hengistakin peuroja muiden metsan asukkien lailla, jotta aikaisemmin

mainittu idea uudelleensyntymisesta korostuisi.

Tavoitteena oli toteuttaa animaatio perinteisesti piirtden ruudut kasin yksitel-
len. Hahmot animoidaan piirrosmaisesti aariviivoilla ja taytevarilla kayttaen ti-
lanteen vaatiessa yksinkertaista varjostusta. Animaation taustat maalataan yk-
sityiskohtaisemmiksi maalauksiksi. Animaation editointitytkaluksi valittiin Ado-
ben After Effects, silla se tukee monitasoisuutta ja parallaksiefektin kayttoa.
Ohjelma valittiin myos siksi, etta silla pystyy toteuttamaan esituotantovaiheen

kannalta merkittavan animaticin tehokkaasti (Meroz 2013).

Ensimmainen visio oli toteuttaa liike 3D-malleilla motion capturea hyddyntéen.
Sen kayttoéonotto kuitenkin jatettiin pois, silla nain lyhyeen animaatioon liik-
keen luominen tapahtuisi helpommin kuvaamalla liikettd suoraan kannykalla ja
tutkimalla sitd. Motion capturen opettelemiseen olisi kulunut myos liikaa aikaa
eika aikataulu olisi tukenut sitd. Jattamalla se pois saastyy aikaa, eika lopulta
tarvitse sotkea toista menetelmaa mukaan, vaan voidaan pysya yksinkertai-

sesti 2D-menetelmissa.

Animaation pituudeksi haluttiin alle viisi minuuttia, joten tarinasta tehtiin yksin-
kertainen. Koko animaatio voidaan jakaa neljaén osaan: pakenemiseen, muut-
tumiseen, reaktioon ja loppujalleenndkemiseen. Ensimmainen osa on ajalli-
sesti pisin, silla se sisaltdad myods takaumia ystavysten yhteisista hetkista.
Muuttuminen ja reaktio ovat nopeita ja tapahtuvat rinnakkain, mutta ovat tari-
nan kannalta merkittavia kdannekohtia. Loppukohtaus, jossa paahenkilot na-

kevat toisensa uudestaan tuo tarinalle onnellisen lopun.

Tarina alkaa 6isesta metsasta, jossa toinen paahenkilé kantaa loukkaantu-
nutta ystavaansa metsan lapi. Metsa on pimea ja puiden takaa nakyy vahtivia
silmapareja. Juokseminen muuttuu raskaaksi samalla, kun paahenkildista
naytetaan iloisia takaumia. Pian kantaminen kuitenkin kay lilan raskaaksi ja
paahenkilét kompastuvat ja lentavat metsanreunalta alas aukiolle. Loukkaan-
tunut paahenkilo tekee kuolemaa ja toinen paahenkildista suree tilannetta. Su-
run hetkell& metsasta astuu esiin suuri peura, joka katsoo poikia, mink& jal-
keen loukkaantunut poika muuttuu peuraksi. Muodonmuutoksen jalkeen peu-
raksi muuttuneen pojan haavat ovat kadonneet ja hén vaikuttaa olevan taysin

kunnossa. Toinen paahenkildista iloitsee parantumista, mutta vain tullakseen
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peuran torjumaksi. Peuraksi muuttunut poika ei enéé tunnistanut ystavaansa,
vaan lahti suuren peuran kanssa syvemmalle metsdan. Toinen paahenkiloista
jai surullisena yksin. Paivia myéhemmin yksin jaanyt poika ja peura kohtaavat

kuitenkin toisensa uudestaan.

3 ANIMAATIOTUOTANTO

Animaatiotuotanto on prosessi, jossa suunniteltu tuote tuodaan eloon ideata-
solta fyysiseksi kappaleeksi. Tuotanto jaetaan yleisesti neljaan seuraavaan
lohkoon: suunnitteluvaiheeseen, esituotantoon, tuotantoon ja lopputuotantoon
(Milic & McConville 2006, 2). Aluksi on tarkea ymmartaé koko prosessi tuotta-
jan nékdkulmasta, silla niin saa parhaiten kasityksen siita, mita ollaan teke-

méassa kokonaisuudessaan.

Projektin aloittamista helpottaa paperille piirretty aikajana tavoitteista ja paiva-
maarista. Jo suuntaa-antavat paivamaarat riittavat yllapitamaan keskittymista.
Paperilla projektista tulee konkreettinen eika vain toive tai unelma. Ajatuksissa
projekti voi tuntua pelottavalta ja pitkaltd, mutta paperilla pilkottuna aikajanaksi
se nayttdd huomattavasti selkeammalta ja jopa helpolta. Tarkeinté on, etta kir-
joitettu suunnitelma pakottaa ottamaan vastuuta projektista. Tama saattaa vai-
kuttaa pelottavalta, mutta se on tarkeaa, etta projektista tulee todellinen. Mita

todellisempi projekti on sen tekijoille, sita realistisempi se on myods muille ihmi-

sille, koskien myds tulevia katsojia. (Lyons 2012, 6.)

Tarkeda vaihe animaatiotuotannon aloittamisen suhteen on myds projektin koh-
deryhman paattaminen. On valttAmatontd ymmartaa, millainen yleiso tulee
katsomaan animaatiota, silla se asettaa parametrit jokaiselle projektin elemen-
tille k&sikirjoittamisesta yleiseen suunnitteluun ja animaation tyyliin asti. Ylei-
sOn ymmartaminen on tarkeda myds, kun esitelladn materiaaleja mahdollisille
ostajille. (Milic & McConville 2006, 3.)

Animaatioprojektin suunnitteluvaihe alkaa tarinasta. llman hyvéaa tarinaa mil-
l[a&n muulla ei ole merkitysta. Animaation laatu tai se, kuinka paljon siihen on
kaytetty vaivaa, muuttuu merkityksettémaksi, jos tarina on surkea. Katsojat ei-
vat halua nahda tylsaa tarinaa, joten sen eteen tulee nahda vaivaa. (Meroz
2013.)

Animaation professori Paul Wellsin (2009) mielesta jokainen projekti vaatii "yl-

lyttavan idean”, eli paaidean, joka kannustaa luovaan ajatteluun. Ensimmaista
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ajatusta ideasta tulee kehittaa taustatutkimuksien avulla. Lopulta siitd muotou-
tuu luova tausta projektille. Animaatiossa tdméa on itsesséan yhteyksissa sii-
hen, miten animaatiota voi visualisoida ja milla tekniikalla sita lahdetaan ra-

kentamaan.

Suunnitteluvaiheessa suunnitellaan tarinan hahmot ja taustat. Tahan sisaltyy
hahmojen ulkonadn seka luonteen maarittdminen. Tarvitaanko taustoissa ko-
via tai pehmeita varjoja? Tarvitaanko hahmoille oma véaripaletti yo-kohtauk-
siin? Onko vedenalaisia kohtauksia? Naita kysymyksia, kuten monia muitakin,
kaydaan lapi ja paatokset siitd, miten ne suunnitellaan ja toteutetaan, tehdaan
ja lyddaan lukkoon. (Milic & McConville 2006, 30.)

Projekti voi sanella myds tarvetta kayttdd sekamuotomenetelmia, eli 3D:ta ja
2D:t& sekaisin. Tallaiset ratkaisut tuovat mukanaan useita kysymyksia ja
haasteita, joihin tulee perehtya hyvissa ajoin. Paras tilanne olisi, jos ongelmat
saataisiin ratkaistua esituotannossa, mutta osaan haasteista l6ytyy ratkaisu

vasta tuotannon puolella. (Milic & McConville 2006, 30.)

Jokainen projekti on arvioitava, jotta sille voidaan valmistella toiminnallinen
tuotantosuunnitelma. Tuotantosuunnitelma perustuu panostuksiin teknisella ja
luovalla tasolla. Sen pitaisi rajata projektin monimutkaisuudet ja kartoittaa lista
yksittaisista tehtavista ja niiden suorittamisjarjestyksesta lopputuloksen saa-
vuttamiseksi (pipeline). Tuottaja on se, joka tydskentelee aktiivisesti ydinryh-
man ja mahdollisen asiakkaan kanssa, jotta vahvistetaan kaikki mahdolliset

tekijat, jotka tulee ottaa huomioon projektissa. (Milic & McConville 2006, 31.)

Luova tiimi (creative department) tuottaa projektin ulkon&én kasikirjoituksen
perusteella. Tiimi tarkastelee kasikirjoituksessa olevia tekij6itd, jotka maaritta-
vat tarvitaanko sekamenetelmia. Projektille luodaan myos tyyliopas. Opas kat-
taa kaikki tarkeimmat suunnitelmat hahmoista, henkil6kohtaisista ominaisuuk-
sista ja kuvauksista, kaikki tiedetyt kuvauspaikat ja sijainnit ja yleiskatsaus ta-
voitteista. Sen tulisi my6s kattaa informaatio kaikesta tarkeasta kasikirjoittami-
sen kannalta, myds esitystarkoituksien varalta. Myds joitakin teknisia kuvauk-
sia lisatdan ohjeeseen, silla kaikki projektissa mukanaolevat hyddyntavat ky-
seista opasta. Tuottaja tydskentelee luovan tiimin tyontekijoiden kanssa paat-
tden, mika kaikki on oleellista mainita oppaassa. (Milic & McConville 2006,
29.)
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Esituotannon alussa on tarked myds luoda vaadittavat tiedostot tarkeista hah-
moista ja ymparistoista. Model pack, eli mallipakkaus, pitaa sisallaan kuvituk-
sia hahmoista, kattaen kuvia hahmojen ilmeisté ja eri asennoista. Myds taus-
toista, erikoisefekteista ja lavasteista luodaan kuvituksia tahan pakettiin. Nai-
den kuvituksien tarkoituksena on toimia mallina koko tuotannon ajan. Niita
matkitaan ja kaytetaan jatkossa, joten mallikuvien tulee olla huolellisesti teh-
tyja. (Milic & McConville 2006, 52-55.)

Hahmopakettiin (character pack) sisallytetdan tarkempia kuvia paahahmoista.
Koska hahmot ovat animaation fokus, hahmoista tulee olla riittavasti referens-
simateriaalia eri kuvakulmista. Hahmoista tulisi olla mielelld&n kuvat edesta,
molemmista sivuista, takaa, eri ilmeisté ja kokoerovertaus muihin hahmoihin
verraten. Hahmojen referenssikuvien maaré vaihtelee projektin ja eri studioi-
den kesken, mutta tarkeinta olisi kuvata hahmot ainakin edest4, takaa ja jom-

mastakummasta sivusta. (Milic & McConville 2006, 52-55.)

Jos hahmoilla on useampia vaatetuksia, kuten arkivaatteet ja tyovaatteet, ne
tulee myos kuvittaa selkeéasti. Tama on hyddyllista tilanteissa, joissa hahmo
vaihtaa vaatteita edestakaisin jatkuvasti. Myos mahdollisten tatuointien ja la-
vistysten pitaa olla nakyvissa. Muita yksityiskohtia, jotka ovat hyddyllista kuvit-
taa, ovat kadet auki edesta ja takaa, kuten myds jalat ylhaalta ja alhaalta. (Mi-
lic & McConville 2006, 53.)

Hahmomallien lisaksi on hyddyllista tehda paketit lavasteista ja erikoisefek-
teista. Esimerkiksi jos paahenkilolla on auto tai polkupydra, ne tulee kuvittaa ja
suhteuttaa padhenkilon pituuteen. Nain lavasteen koon kanssa ei tule koko-
vaihtelevuutta. Sama koskee erikoisefekteja: ne on kuvitettava suhteutettuna
joko lavasteeseen, josta efekti on perdaisin, tai padhenkildon. Erikoisefektien
kohdalla niista on kirjoitettava ylos selkeat ohjeet, kuinka niitd kaytetaan ja mil-
laisissa tilanteissa. Kaikkia efekteja ei tarvitse kuvittaa, varsinkin jos ne tapah-
tuvat vain kerran. Sen sijaa toistuviin efekteihin tulee tehda mallit. (Milic &
McConville 2006, 58.)

Suunnitteluvaiheen lopussa on ehdottoman tarkeaa, etta kaikki elintarkeéat
suunnitelmat ja mallit ovat valmiita ja hyvaksyttyja. Tassa vaiheessa on viela
helppo tehdé korjauksia ja kehittaa ideaa, mutta heti tuotantovaiheen puolelle
siirtyessa kaikki muutokset muuttuvat kalliiksi ja aikaa vieviksi. (Milic &
McConville 2006, 52.)
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Tekninen tiimi (technical department) arvioi projektin tekniselta kantilta ja ryh-
tyy tarvittaviin toimenpiteisiin varmistaen, etta projektin tavoitteet voidaan saa-
vuttaa. Tarvitaanko lisaa ohjelmia? Voidaanko kasikirjoituksen tekniset vaati-
mukset toteuttaa? Joissakin tilanteissa kasikirjoitusta joudutaan muuttamaan,
jos tassé vaiheessa todetaan, ettd menetelmaa kohtauksen esittamiseksi ei
tueta teknisista syista. Tekninen tiimi ottaa huomioon myds lopputuotannon
erikoisefektit. Tiimin johtaja tydskentelee tuottajan kanssa paattaen projektin
kuvasuhteen, kuvausmenetelmat ja kuvalaadun. (Milic & McConville 2006,
30.)

Tuottaja tydskentelee myds muiden tiimien kanssa paattaen useita strategisia
suunnitelmia. Milloin projekti julkaistaan? Sopiiko se hyvin yhteen samaan ai-
kaan ilmestyvan pelin kanssa? Tarvitaanko projektista nettisivu, joka tukisi
projektin verkkoyhteis6a? Julkaistaanko projektista kauppatavaraa? Edella
mainitut kysymykset ovat esimerkkeja strategisista paatoksista, joita myos tay-

tyy pohtia hyvissa ajoin. (Milic & McConville 2006, 30.)

Paatds parhaasta tuotantostrategiasta on myds tehtava niin, etta budjetti ei
ylity ja samaan aikaan tuotetaan mahdollisimman hyvélaatuista jalke&. Budje-
tointi on suoraan yhteydessa projektin strategiseen suunnitteluun. On tiedet-
tava esimerkiksi vaadittavien viikkojen maara tiettya tehtavaa kohden, tehta-
vaan tarvittavien tyontekijoiden maara ja se, kuinka paljon tehtavan suorittami-
sesta maksetaan palkkaa. Tyontekijoiden kokemus vaikuttaa maksettavaan
palkkaan. (Milic & McConville 2006, 32.)

Eri timien konsultoinnin ja asiakkaan vaatimuksien jalkeen tuottajalla pitéisi

(Milic & McConville 2006, 33-34) olla vastaus seuraaviin kysymyksiin:

lopullinen julkaisupaiva

projektin muoto (format)

projektin pituus (tai yksittaisien jaksojen)

kaytettavan animaation tyyli

vaadittavan monimutkaisuuden kayttd animaatiossa
arvio vaadittavien kohtauksien méaarasta

raaka arvio vaadittavista kuvista animaatiossa
keskiarvio vaadittavista taustakuvista

lista tehtavista tekemisjarjestyksessa (pipeline)

lista tuotannon vaiheista, jotka ulkoistetaan
tyontekijasuunnitelma mukaan lukien taitovaatimukset
erikoistyontekijat tai asiantuntijat ja niiden kustannukset
mitd ohjelmia kaytetdén ja vaaditaanko koulutusta
muoto, missa elokuva kuvataan
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muoto, misséa elokuva julkaistaan

lista luovutettavista tiedostoista, kuten lehdistokuvat ja &&nielementit
kuvasuhde

asiakkaan hyvaksynta eri vaiheista

palkanmaksusuunnitelma

yksityiskohdat vaadituista referenssi- ja taustatutkimusmateriaaleista
perusaikataulu

yksityiskohdat tarpeellisista toimistotiloista ja laitteista.

Yllalistatusta kay selvasti ilmi projektin tuottamisen kannalta oleelliset vaiheet
ja se, miten tarkeaa alkusuunnittelu on visuaalisen jéljen lisaksi myds budjetin-
hallinnassa. Huomio painottuu erityisesti arvioihin koko projektin kattavuu-

desta, vaadittavista taustakuvista ja elementeista.

Kun projektin maarittely ja julkaisupaiva on sovittu, alkaa aikataulun suunnit-
telu. Aikataulu sisdltaa yhteenvedon projektin valmistumiseen tarvittavista tyo-
tunneista jaettuna vaiheisiin ja ilmaistuna aikajanamuodossa. Aikataulun tulee
olla ehdottomasti realistinen. Jos aikataulusta tehdaan liian tiukka, niin lopulta
vaaditaan mahdollisesti apua ulkopuolisilta tahoilta ja tyontekijdilta. Lopputu-
loksena tunteja vaaditaan enemman, miké aiheuttaen budjetin ylittamisen.
Jotta se valtettaisiin, aikataulu tulee rakentaa ymmartaen eri tiimien vaatimuk-
set. Ylimaaraisia tunteja on hyva lisata eri vaiheiden valiin, jotta tydntekijat eh-
tivat tottua eri vaiheisiin. Tekovaiheessa voi myds tulla yllattavia ongelmia, jo-
ten niidenkin varalta tulee lisata tyontekoaikaa. (Milic & McConville 2006, 33-
38.)

Aikataulua kootessa on tarpeellista tietaa, millaista teknologiaa kaytetaan, ku-
ten myo6s standardit animaation eri vaiheista. On myds valttamatonta tietaa,
kuinka paljon aikaa antaa kasikirjoitukselle, kuinka monta pohjapiirrosta saa-
daan aikaiseksi viikossa ja viikoittainen odotus animaation kehittymisesta. Uu-
den ohjelman kayttoonoton myota on varauduttava myos mahdollisiin hairioi-
hin ohjelman puolelta. Sama patee myd6s uusiin valineisiin, silla tyontekijat tar-
vitsevat aikaa niiden opetteluun. (Milic & McConville 2006, 33-38.)

Valmistuneen aikataulun pohjalta lasketaan seuraavaksi, kuinka paljon tyénte-
kijoita tarvitaan suorittamaan projekti suhteessa aikataulun aloitus- ja lopetus-
paivamaaraan. Tyontekijoiden palkan maaran voi kysya media- ja taidealan
yhdistyksilta tai konsultoimalla ty6tovereita taméanhetkisista hinnoista. (Milic &
McConville 2006, 33.)
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Hyvin tuotettu aikataulu helpottaa budjetin luomisessa. Budjetti on taloudelli-
nen arvio, joka perustuu projektin luoviin elementteihin ja tavoitteisiin, arvioon
kulutettavasta ajasta, projektin monimutkaisuudesta ja arvioon henkiléresurs-
seista. Budjetti kattaa muun muassa myds kulut lisensseistd, oikeuksista, uu-
sista laitteista ja vélineista, veroista, tiloista, sahkosta, puhelinlaskuista ja ter-
veydenhuollosta. Budjetit vaihtelevat projektin mukaan ja mita isompi tuotanto
on kyseessa, niin sitda enemman luonnollisesti kuluja, jotka tulee huomioida
budjetissa. (Milic & McConville 2006, 32.)

Tuotannon kaikissa vaiheissa on tarkea muistaa tallentaa tiedostoista var-
muuskopiot (back-up). Back-up on kopio kaikista projektiin liittyvista tehdyista
tietokonetiedostoista, jotka sailotdéan eri medialaitteeseen varmuuden varalta.
Back-up kaikista tiedostoista on pakollinen varamenetelma sen varalta, etta
alkuperaiset tiedostot korruptoituvat, poistetaan vahingossa tai niitd sailova
laite (usein tietokone) hajoaa. (Milic & McConville 2006, 179.)

Esituotantovaiheessa merkittdvaa on kasikirjoituksen ja kuvakasikirjoituksen
tekeminen. Kuvakasikirjoituksen avulla visualisoidaan kasikirjoitus kohtaus
kohtaukselta. Kuvakasikirjoituksen avulla on helppo arvioida, kuinka monta
kohtausta, hahmoa ja lavastetta tarvitaan. Taman avulla on helppo laskea
budjetti. Kuvakasikirjoituksen avulla on helppo myds suunnitella kamerankayt-

toa ja tarinankerrontaa. (Christiano 2009, 12.)

Kun esituotantovaiheen mallipaketit ja kuvakasikirjoitus ovat valmiita, siirry-
tadan tuotantovaiheeseen. Tuotantovaihe kattaa animaation tekemisen, varitta-
misen ja kasaamisen. Taméan aikana tapahtuu animaatiotuotannon tekninen
toteutus. (Milic & McConville 2006, 90.)

Joskus animaatioprojektin tuotantovaihe tehdaan ulkomailla eri studiossa. Se
johtuu siita, ettd animaation tuottaminen on halvempaa Intiassa tai Etela-Kore-
assa. Tallaisissa studioissa tydskentelee lukuisia artisteja, jotka osaavat ani-
moida lukuisilla eri tyyleilla. Erikoisefektit ja motion capturen hyédyntaminen
on usein myos mahdollista. (Crosby 2016.)

Tuotantovaiheen ulkoistaminen on ehka halvempaa, mutta se edellyttaa erit-
tain huoliteltua esituotantovaihetta. Hahmoista ja taustoista on oltava riittavasti

materiaaleja, animatic, kuvakasikirjoitus, varitysoppaat ja usein myoés paikalli-
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sesta yrityksesta tyontekija lahtee valvomaan tyon jalkea ulkomaille. Ulko-
mailla paivystaminen tulee kalliiksi, silla télle tydntekijalle maksetaan normaa-
lin palkan lisdksi ylimaaraista hotelleista ja elamisesta. Tyontekijan lahettami-
nen on valttdmatonta, silla animaation tuotannossa voi ilmeté kielimuurin takia
ongelmia tai animaatiotyyli voi vaatiia tarkistamista. (Milic & McConville 2006,
37)

Edell&a mainittu painottaa esituotantovaiheen tarkeyttad koko tuotantoprosessin
aikana. Suunnittelu on tehtava hyvin, jotta tuotanto sujuu ongelmitta. Kuten
myds on jo todettu, animaatiotuotanto on kallista, ja ottaen huomioon, etta se

saatetaan tuottaa ulkomailla, virheille ja muutoksille ei ole tilaa.

Lopuksi, kun tuotantovaihe on suoritettu, siirrytdan viela lopputuotantoon,
jossa projekti tuodaan yhteen. Lopputuotanto koostuu suurimmaksi osaksi edi-
toinnista ja &anieditoinnista. Tuotannon lopussa tehdaan viela mahdollisia
muokkauksia ja joitain kohtauksia nauhoitetaan tai animoidaan uusiksi. Tallai-
set virheet ovat yleensa sellaisia, joiden korjaaminen on valttamatonta ja ne
tulee hoitaa nopeasti rippumatta siitdq, missa vaiheessa tuotantoprosessia ne
ovat tapahtuneet. (Milic & McConville 2006, 140.)

Lopputuotanto koostuu suurimmaksi osaksi lopullisen &&niraidan tuottami-
sesta ja videomateriaalin oikeinajoittamisesta. Tassa vaiheessa &aniefektit
nauhoitetaan ja lisataan lopulliseen editoituun animaatioon. Aaniraidat jaotel-
laan niin, etta dialogiraita ja musiikki/efektiraita ovat erillaan. Nain mahdolliste-
taan originaalin dialogiraidan korvaaminen mahdollisella erikielisella &ani-
raidalla, dubbauksilla. (Milic & McConville 2006, 145-146.)

Kaikkineen monimutkaisuuksineen animaatiotuotannossa on kriittisen tarkeaa
suunnitella kaikki yksityiskohdat etukateen. Usein sanotaan, etta elokuvanteko
on 5 % inspiraatiota ja 95 % hiked. Onnistunut esituotantovaihe takaa, etta

suurin osa hikoilusta tapahtuu ennen elokuvan kuvausta. (Grove 2004, 98)

4 NIIN METSA VASTAA -ESITUOTANTO

Esituotanto valmistelee tuotantoprosessin ja on kiistamatta tarkein vaihe on-
nistuneen animaatiotuotannon kannalta. Esituotannon alettua tyontekijoiden
maara voi kasvaa ja tehtavista tulee erikoistuneempia. On tarkeaa tietdd, kuka
tekee mitakin. Tiimin rakenne riippuu taysin projektille valitusta esituotanto-
mallista. (Milic & McConville 2006, 43-44.)
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Aikataulutus tehtiin heti tarinan kehittdmisen jalkeen. Hyva nyrkkisaanto aika-
tauluttamiseen on, etta tuotantovaiheeseen kaytettya aikaa tulisi olla kaksin-
kertainen maara esituotantovaiheessa ja kolminkertainen méaara jalkituotan-
nossa. Nain esituotannon, tuotannon ja jalkituotannon suhdeluku on 2:1:3.
(Gates 1999.)

Tuotantotiimin pienen koon mydta ideointivaiheessa kumpikin tekija paasi eh-
dottamaan omia ideoita ja nakemyksia vapaasti. Molemmat tekijat halusivat
rajata kohderyhman heti alkukattelyssé yli 10-vuotiaisiin lapsiin. N&ain animaa-
tion laadun voi pitaéa sarjakuvamaisena eika liian haastavana. Yleinen saanto
on, ettéd mitd nuorempi kohderyhma sita yksinkertaisempaa animaatio voi olla.
S&anto on suoranaisesti sidoksissa eri ikdryhmien véliseen havainnointi- ja
keskittymiskykyyn, jotka vaihtelevat lasten, teinien ja aikuisten valilla. (Milic &
McConville 2006, 15.)

Projektin alkuvaiheessa on tarkea tutkia animaation teemalle ominaisia aiheita
ja etsia mallikuvia hahmoista ja ymparistoista. Tassa vaiheessa tarina on jo
paatetty, mutta ennen kuin se kirjoitetaan kasikirjoitukseksi, aiheesta tulee
tehda taustatutkimusta. Projektissa oli kaksi miespuolista paahenkiloa, jotka
elivat fantasiamaailmassa, joten poikien vaatetusta ja tyylia tutkittiin vastaa-
vista animaatioista ja peleista. Tarina sijoittuu pimeaan metsaan, joten malli-
kuvia synkista metsista etsittiin myds. Mallikuvien avulla projektin molemmat

tekijat saivat yhteisen mielikuvan siita, mita |ahdettiin toteuttamaan.

Kasikirjoitus on koko projektin perusta. On lahes mahdotonta onnistua projek-
tissa, jos kasikirjoitus on tehty latteasti, joten kasikirjoittajien rooli tuotannossa
on merkittdva. Kasikirjoituksesta vastannut Minna Porvari kirjoitti k&sikirjoituk-
sen sovitun teeman ja skenaarion pohjalta. Kasikirjoituksessa kavivat ilmi eri
kohtaukset, niiden kuvaukset ja sijainnit. Tyypillisesti kuvakasikirjoituksessa
olisi my6s hahmojen vélinen dialogi, mutta koska suunnitteluvaiheessa péaatet-

tiin jattaa aani pois, niin dialogia ei lisatty kasikirjoitukseenkaan.

Kasikirjoituksen jalkeen oli aika piirtaa. Kuvakasikirjoitus tehtiin kasikirjoituk-

sen pohjalta piirtamalla kohtaukset sarjakuvamaisesti perakkain. Kuvakasikir-
joituksessa hahmot nékyivat oikeissa ymparistdissa. Piirtojaljen ei valttamatta
tarvitse olla taydellista, vaan oleellista on saada kasitys kohtauksista ja niiden

suhteesta toisiinsa. (Meroz 2013.)
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Ennen kuvakasikirjoituksen aloittamista kasikirjoitus kaytiin molempien tekij6i-
den kanssa lapi. Minna Porvari toteutti sitten myds lopullisen kuvakasikirjoituk-
sen kirjoittamansa kasikirjoituksen avulla (lite 1). Kuvakasikirjoitusta toteutet-

tiin ajoittain yhdesséa. Kuvakasikirjoituksen rinnalla toteutettiin myés hahmo-

malleja ja konseptikuvia taustoista.

Konseptikuvat ovat erittain tarkeita, silla kuvat tehdéaan jo esituotannossa ja ne
vaikuttavat projektin onnistumiseen ja lopulliseen ilmeeseen. Konseptikuvilla
visualisoidaan kasitteellinen idea ennen lopullisen tuotteen tekemista. Kon-
septikuvat ovat myo6s keino kehittdd projektin visuaalista ilmetta kayttaen teki-
jan mielikuvitusta. Hyvat konseptitaiteilijat tuottavat tehokkaasti innovatiivisia
ideoita visualisoiden sen hyvin. Kuvien on tarkoitus esitella hahmoja, ymparis-
toja ja esineitd. Konseptitaiteen avulla pystytddn myds kuvittamaan tilanteita,
joita ei oikeassa elamassa olisi, kuten unimaailmoja. Tarkeintéa on esitella idea
niin, ettd muut projektissa, seka katsojat lopulta, ymmartavat sen pointin.
(Shamsuddin 2013.)

Niin metsa vastaa -animaation suunnitteluprosessin aikana tarkeimmat ideat
visualisoitiin alusta l&htien. Ensimmaiset mielikuvat hengista ja metsasta piir-
rettiin lyijykynall& muistiinpanojen viereen. Mydhemmin samojen piirustuksien
pohjalta tyostettiin digitaalisia konseptikuvia ymparistoista ja hahmoista. Ani-
maation kohokohdista piirrettiin konseptikuvia, jossa korostuivat eri tilanteille

ominaiset tunnelmat (kuva 1).

Kuva 1. Konseptikuva poikien "turvapaikasta”(vas.), jossa he kokivat monia iloisia hetkia.
Kuva on véreiltaén iloinen ja raikas ja vastakohta pimeélle metsélle(oik.).

Projektin tyylin ja teeman mukaisesti kaikki taustat tehdaan digimaalauksina.
Eri kohtauksien varimaailma vaihtelee kohtauksen ja tunnelman mukaan,
mutta itse tekniikka pysyy yhtalaisena lapi animaation. Maalauksien tekemi-

seen kaytetaan Adobe Photoshop -ohjelmaa.
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Taustoista tehdaén kaksiulotteisia, mutta monitasoisia. Kuvat vieddan After
Efectsiin ja sijoitellaan kolmiulotteiseen tilaan niin, etta etualan tasot ovat la-
hempana kameraa. Nain luodaan illuusio kolmiulotteisesta tilasta kaksiulottei-
silla kuvilla. Kathy Nicholsin (2010) mukaan suurin ero animaatioiden ja kuvi-
tuksien taustoissa on, etta animaation tausta toimii lavana, johon nayttelija as-
tuu; taustoissa saattaa olla kirjaimellisesti jopa lavalle tyypillinen valokeila,

joka osoittaa minne katseen pitaisi menna.

Kuvakasikirjoituksen valmistuttua kohtaukset laitettiin kuvanmuokkausohjel-
maan aanien ja musiikkien kanssa. Téaté videota kutsutaan animaticiksi. Tassa
vaiheessa aaniraita ei ollut lopullinen, vaan oli riittdvaa, ettd danet antoivat oi-
kean tunnelman. Na&in animaatiota pystyttiin katsomaan ensimmaista kertaa
kattavasti. (Meroz 2013.)

Koska animaatioprojektista dialogi jatettiin pois tietoisesti, aanimaailman suun-
nittelu jatettiin vahaiseksi, mika aiheutti animaticin tuotannossa kuitenkin
haasteita ja ristiriitoja ajoituksen ja tunnelman kanssa. Oikeaoppisesti &ani-
raita pitaisi tuottaa ennen ajoittamista, mutta tassa projektissa aani tuotettiin
jalkikateen. Lopputuloksena &éniraitaan piti kayttdd suunniteltua enemman ai-
kaa.

Esituotannon aikana kaikista kuvista ja tiedostoista tehtiin back-upit oikeaoppi-
sesti ulkoiselle kovalevylle. Kun tyotietokoneeni korruptoitui ja sen kovalevy
taytyi alustaa uudelleen kesken projektin, se ei vaikuttanut esituotantoon ne-
gatiivisesti, silla kaikesta oli kopiot turvassa. Tyota pystyttiin jatkamaan valitto-
masti koneen uudelleenalustamisen ja vaadittujen ohjelmien asentamisen jal-

keen.

4.1 Paéahenkildiden piirteet

Hahmomahdollisuuksia animaatioissa on loputtomia. Hahmot voivat olla myto-
logisia olentoja, alieneita, robotteja, kasveja, leluja, kodinkoneita ja niin edel-
leen. My0s konkreettiset asiat, kuten aika, kohtalo ja ego voivat olla padhenki-
[6ita. Tama johtuu siita, ettd animaation keinoilla voidaan luoda mité vain ja
usein tasta syysta animaatio on yleensa tehokkaimmillaan, kun sita kaytetaan

realismin ulkopuolella. (Besen 2008.)

Yllamainitusta potentiaalista huolimatta Niin metsa vastaa -animaation paa-

henkiloiksi valittiin kaksi nuorta ihmispoikaa, jotka suunniteltiin olennaisesti
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realistisina, lievilla karikatyyrinomaisilla piirteilla. Kuten Disneyn Lumikki ja
seitseman k&apiota -elokuvassa (1938) paahenkilot ovat melko realistisia ih-

misi&, mutta metséneldaimet ovat huomattavasti sarjakuvamaisempia (kuva 2).

Kuva 2. Lumikki ja metséan eldimet (Disney 1938)

Tyylisyiden lisaksi padhenkilot suunniteltiin ihmismaisiksi, jotta animaatiossa
likkeista voitaisiin tehd& melko realistisia ja taten uskottavia. Realistisien mit-
tasuhteiden lisaksi pienella kasvojen sarjakuvamaisuudella hahmoista tehtiin
sympaattisempia ja samalla tuettiin ajoittaista hahmojen kasvonpiirteiden lie-

vaa ylireagointia tunteikkaissa kohtauksissa (kuva 3).

Kuva 3. Paahenkildiden kasvonpiirteitéa

Hahmosuunnittelulla on myds suora vaikutus hahmojen liikkuvuuteen. Esimer-
kiksi sarjakuvamaiset liikkkeet vaativat hahmolta sarjakuvamaisia piirteita. Toi-
sin sanoen kaiken muotoisia hahmoja ei voi animoida likkumaan samalla ta-
valla. Realistisien hahmojen tulee kayttaytya realistisesti ja sarjakuvamaisten

hahmojen sarjakuvamaisesti. (Besen 2008.)
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Sarjakuvamaisuuden lisddminen on siis tassa projektissa tarkeaa, jotta hah-
moista ei tule liilan ihmismaisia, silla liian realistisen hahmon animointi on
myads erittdin haastavaa. Animaatiotuottaja Ellen Besen (2008) kommentoi
asiaa vaittaen, etta se johtuu ihmisilmaisun monimutkaisuudesta ja hienova-
raisuudesta. Lisaksi mité realistisempaan animaatioon pyrkii, sitd herkemmin
yleisd vertaa nakemaansa omiin kokemuksiinsa. Lopulta pelkka animaation
tekninen puoli ei ole haastavaa, vaan myos yleiso tuomitsee liikkeen ankaram-

min.

Animaation paahenkilét ovat Ame ja Chung (kuva 4). Tarinan kannalta on tar-
keéad, etta pojat ovat nuoria ja suunnilleen samankokoisia, silla ensimmainen
puolisko animaatiosta painottuu siihen, etta toista paahenkildista kannetaan
reppuselassa. Toisen kantaminen on vaikeaa jo itsesséén, joten minimoimalla

kokoeron tilannetta ei ainakaan hankaloiteta.

Kuva 4. Niin metsa vastaa -animaation paahenkilét Ame (vas.) ja Chung

Hyvassa hahmossa ei tarvitse olla loputtomasti piirteitéa. Tarkeaa on kayttaa
oikeita piirteita. Piirteitd voi tutkia ja soveltaa, mutta loppujen lopuksi riittda
kaksi tai kolme vahvinta piirretta. Ellen Besen (2008) huomauttaa myos, ettéa
hahmoja suunniteltaessa on tarkeaa, etta ilmaisua valittavat, silmat, suu ja ka-
det, ovat selkeét ja helposti katsojien |0ydettavissa. Lisaksi on tarkeaa, etta

hahmot ovat katseenvangitsevia (Lojaya 2015). Jos modernissa elokuvassa
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olisi tylséd paahenkild, niin kukaan ei haluaisi katsoa sitd. Animaatioiden teke-
minen on kallista, joten epamielenkiintoinen pa&henkild tuottaisi tappiota. Sen

takia huolellinen hahmosuunnittelu on iso osa animaatioprojektin esituotantoa.

Amella on vaaleansiniset hiukset, jotka sojottavat edestéd hieman ylavasem-
malle (kuva 4). Luonteeltaan han on paattavainen ja hieman kovapainen.
Amen pyoredt ja siniset silmat viestivat reippautta, mutta myos lapsekkuutta ja

naliiviutta.

Hieman Amea pidempi, rauhallisempi ja liikkeiltd&dn sulavampi Chung on paa-
henkilGista se, joka muuttuu tarinassa peuraksi. Tasta syysta hanelle suunni-
teltiin ruskeat hiukset ja kissamaiset rajaukset silmiin. Nama piirteet nayttavat
hyvilta ja persoonallisilta myds peuramuodossa. Hahmojen platoninen suhde

kay ilmi [ahinna romantiikan puutteena: kosketus tuo turvaa ja on luonnollista.

4.2 Elainhahmot

Animaatiossa toinen paahenkildistda muuttaa muotoaan peuraksi, joten myds

peuran anatomiaa ja liikerataa tulee tutkia ennen animaation tuottamista. Lah-
tokohtana peurojen piirtaminen oli projektin tekijoille uutta, mika vahvisti tutki-
muksen tarkeytta. Vaikka tyylin puolesta animaation peurat piirretdan sarjaku-
vamaisesti, niiden liikkeista on vaikea tehda uskottavia ilman kattavaa ymmar-

rystéa niiden ruumiinrakenteesta.

Animoidut elaimet ovat usein ihmisia karva-asussa. Nama saattavat liikkua
kuin nelijalkaiset, mutta niiden nakemys, tunteet ja halut ovat inhimillisia. Tal-
lainen tutun oloinen kaytds auttaa ihmisia tunnistamaan eldainhahmojen tunte-
mukset, jotta niihin on helpompi samaistua myés ihmisen nakékulmasta. (Bei-
man 2010, 96)

Nelijalkaisilla ja ihmisilla on paljon yhtalaisyyksia. Tassu tai kavio voi toimia
kasina ja elaimistékin voi tunnistaa nilkat, polvet, olkavarret ja monia muita yh-
talaisyyksia ihnmisten luurakenteeseen verraten. Luurakenteiden mittasuhteet

ovat erilaisia, mutta sama idea pysyy. (Beiman 2010, 96)

Disneyn animaattori Ellen Woodbury (2010) on animoinut useita elainhah-
moja. Hanen lahestymistapansa elainten ruumiinrakenteen tutkimiseen on ol-
lut yksinkertaisesti eldinten tutkiminen. Han on silittdnyt niiden turkkia, tunnus-

tellut luita ja nivelia turkin alla ja katsonut miten eri eldimet jakavat painoaan.
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Uskottavien asentojen piirtamisen taito tulee opiskelemalla elaimia elaintar-
hoissa ja luonnossa (Metheney 2015, 112). Animaattori Ellen Woodbury
(2010) kehottaa myds tutkiman eldimid luonnossa ja videolta. Opiskelemalla
omia ja muiden videomateriaaleja nakee parhaiten, miten elaimet kayttaytyvat
erilaisissa ymparistdissa. Myos eldindokumenttien katsominen on hyvé tapa
oppia elainten kayttaytymistéa ja luonnollista liikehdintaa. Tarke&& on myos
huomata, etté vaikka esimerkiksi possu ja koira ovat molemmat nelijalkaisia,
possu liikkuu eri tavalla kuin koira. Eldimet on animoitava liikkumaan niiden

ominaispiirteiden ja lajin mukaan.

Elaimet liikkuvat kolmella eri tavalla: kavelemalla, ravaamalla ja laukkaamalla
tai juoksemalla. Elainten kavely on nelitahtinen sykli, jossa jokainen jalka las-
keutuu maahan eri tempoon. Ravaus taas on kaksitahtinen askellaji, jossa |a-
vistgjajalat osuvat maahan samalla temmolla. Koiran ja hevosen ravaus on
melko samanlaista. Lopuksi nopein vauhti on laukkaus tai juokseminen, mika
on taysin erilainen aikaisemmin mainittujen koiran ja hevosen valilla. (Beiman
2010, 96)

Hevonen kavelee, ravaa ja laukkaa aina samassa temmossa, mutta jopa eri
hevosten kesken liikkeessé voi olla eroja. Hevosen paa voi olla matalalla tai
korkealla tai se voi kavella pirteasti tai laiskasti. Hevosen asennetta voi tuoda
ilmi sen kavelytyylisséa. Animaattori Ellen Woodbury (2010) toteaa eldimen liik-
keesta, ettd yhdistamalla sopivan liikkeen vivahteen oikeanlaisella elaimen

luonteella lopputuloksena on joka kerta erilainen liikkuva elain.

Disney Bambin (1942) esituotannon alussa italialainen taiteilija Rico LeBrun
(2008) palkattiin opettamaan Disneyn animaattoreita piirtdmaan ja animoi-

maan elaimia pitamalla intensiivisia kursseja, joihin sisaltyi peuran luuraken-
teen tutkiminen ja jopa elavasta mallista piirtaminen. Rico LeBrun kehitti op-
paan, jossa oli lukuisia kuvia peuran luurangosta eri asennoissa. Oppaassa
peuran liikkeita verrattiin vastaaviin balettitanssijan tai luistelijan liikkeisiin.

Naita esimerkkikuvia hyodynnettiin kuuluisassa kohtauksessa, missa Bambi

leikki jaalla Rumpalin kanssa. (Beiman 2010, 104.)

Peuran luurakenteeseen tutustuttiin my6s niin metsa vastaa -animaation esi-
tuotantovaiheessa. Ennen animaatioiden suunnittelua peurojen liikkeita tutkit-
tiin netista erilaisilta videoilta. Mielenkiintoisinta oli huomata, miten eri tavalla

peura liikkuu ja kayttaytyy verraten koiraan, jonka liike on tutumpaa. Peurat
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likkuvat ketterammin, pomppien ja nostaen jalkojaan korkealle. Hyodyntaen
Rico LeBrunin menetelmaa, piirsin peuroista lukuisia harjoituskuvia eri asen-
noissa (liite 2). Mallikuvat helpottivat peuran anatomian ymmartamista. Lukui-
sien kuvien piirtdmisen jalkeen peuran piirtaminen tuntui luonnollisemmalta ja

lopputuloksena harjoittelun jalkeen peurat nayttivat aidommilta.

Luonnosteltaessa elaimia asennon yliliioittelu tuo kuvaan lisda energiaa. Piir-
tamalla elaimid pelkastaan suoraan mallista tuottaa usein jaykkia kuvia, mutta
kaantamalla jalkaa hieman, asento herda eloon. Asennon liioittelu patee siis
myds ihmisten liséksi elaimiin. Mydskin yksityiskohtien lisddminen, kuten
kéaantyneet korvat tai laajentuneet sieraimet, viestii eldimen itseilmaisua tar-
kemmin. (Metheney 2015, 112-113.)

Projektin tyylin mukaan peuroista piirrettiin sarjakuvamaisia, mutta harjoittele-
malla realistisien peurojen piirtamistéa sarjakuvamaiset peurat nayttivat ela-
vammilta ja uskottavammilta. Kuten aikaisemmin mainittiin, Chungille suunni-
teltiin kissamaiset silmat ja ruskeat hiukset, jotta hanet tunnistettaisiin peu-
rana. Liséaksi nama piirteet nayttavat hyvalta myos peuramuodossa (kuva 5).
Alun perin suunniteltiin, ettd peuramuodossa Chungin kiikarit tarttuisivat uu-
den muodon sarviin kiinni. N&in hanet voitaisiin yhdistaa aikaisempaan ihmis-
muotoon. Ideasta luovuttiin, koska se koettiin turhaksi. Katsoja ymmartaa
kylla, etta kyseessa on sama henkild. Nain myds silmille annettiin enemman
painoarvoa tekemalla kohtauksen, jossa Chungin silmi& kuvataan huomatta-

vasti intiimimman.

1,5m
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Kuva 5. Chung peuramuodossa. Tarinan kannalta oli tarke&dd, ettd Chungin silméat pysyvat kis-
samaisina my6s peuramuodossa.

Tarinassa isoin henki kuvattiin aluksi ihmisméaisena druidina, mutta ideasta
luovuttiin ensimmaisen konseptikuvan jalkeen. Metsdn muut olennot olivat
alusta lahtien peuroja, joten suurimmasta hengesta tehtiin myés peura. Suuri
henki on kuitenkin muita peuroja pidempi, koristeellisempi ja mystisempi (kuva
6).

Kuva 6. Suuri peura mittasuhteessa tavalliseen peuraan.

Suuresta peurasta haluttiin tehda selvasti erilainen verrattuna muihin peuroi-
hin. Se onnistui kokoeron lisaksi lisdamalla suurelle peuralle enemman sarvia
selkdan. Peuralla on my6s kasvillisuutta sarvissaan, hdnnéssaan ja takanive-
lissdaan. Varitykseltddn peurasta tehtiin muita kylmempi. Peuran kasvot ovat
mya0s litteat ja sen silmat pienet tehden siitd uhkaavan nakoéisen. Suuressa

peurassa korostuu animaation fantasia-teema.

5 ANIMATIC SUUNNITTELUN TUKENA

2D-animointi on prosessi, jossa animaation yksittaiset kuvat piirretdén yksitel-
len. Tallainen animaatioprosessi on erittdin aikaa vievaa ja jopa pienen patkan
animoimiseen menee satoja kuvia. Taméakin on totta vain, jos animaatiossa on

vain yksi hahmo. Jos kohtauksessa on enemman kuin yksi hahmo, niin kuvia
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tarvitaan useampi. Virheiden tekeminen tallaisessa prosessissa ei ole vain ai-

kaa vievaa, vaan myos kallista. (Pardew 2005.)

Kolmannessa luvussa keskityttiin animaatiotuotantoon kokonaisuutena. On
selvaa, etta animaation tekeminen vaatii paljon valmisteluja ja suunnittelua en-
nen kuin yhtakaan virallista kuvaa animaatioon on piirretty. Kasikirjoituksen
valmistumisen jalkeen siité tehdaan kuvakasikirjoitus, joka sitten viedaan ku-
vanmuokkausohjelmaan &anien kanssa. Nama videot, animaticit auttavat hah-
mottamaan mahdollisia ongelmia &&niraidan ja grafilkkan kanssa, ja niiden
avulla pystytddn myds suunnittelemaan kamera-ajoja ja kuvakulmia ennen vi-

rallista animaatiotuotantoa (Jolly 2006).

Budjetin hallintasyista tarkeimmat visuaaliset paatokset tulee paattaa ennen
kuin virallinen kuvaaminen tai animoiminen aloitetaan. TAma tarkoittaa sita,
ettd siina vaiheessa, kun kallis animaation tekeminen aloitetaan, kaiken visu-
aalisen pitaisi olla jo suunniteltuna ja lukittuna, jotta tuotannossa ei mene ai-
kaa hukkaan. Animaticin tekeminen, uusiminen ja hiominen on huomattavasti
halvempaa kuin projektin loppupadssa tapahtuvien muutoksien tekeminen.
(Cinefix 2015.)

Animaticin voi tehd& kahdella tavalla. Ensimmainen vaihtoehto on kuvakasikir-
joituksen skannaaminen ja sen editoiminen videonmuokkausohjelmassa.
Vaihtoehtoisesti riippuen projektista animaticia varten voi tehd& uudet kuvat tai
3D-mallit. Jos tassa vaiheessa tuotantoa hahmoista on konseptikuvia tai mal-
leja, niita voi kayttaa animaticissa saastaen aikaa. Jos kysessa olisi 3D-ani-
maatio, animaticin valmistautuessa alettaisiin tehd& hahmojen 3D-malleja.
Opinnaytety6n animaatiossa oli kuitenkin paadytty jo alkuvaiheessa 2D-ani-
maation menetelmiin, joten mallinnusta, tai siihen kuuluvaa riggausta, skin-
nausta tai teksturointia, ei tapahtunut. (Milic & McConville 2006, 122-128.)

Animaticiin lisatdan tarkempia elementteja, jotta lopputuloksena on video, joka
siséltdd hahmot, taustat, oikean asettelun, kameran kulmat ja liikkeet, jatku-
vuuden ja perusvalaistuksen. Nain pystytdan tarkistamaan hahmojen ja taus-
tan vuorovaikutus, toistuvuus ja, etta tarina kulkee oikeaan suuntaan. Jos
kaikki on niin kuin pitaa, tarinan voidaan lyoda lukkoon. Sitten siirrytdan seu-
raavaan vaiheeseen eli animointiin. (Milic & McConville 2006, 76).
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Animaatioprojektin animatic toteutettiin kasikirjoituksen pohjalta samaan ai-
kaan, kun kuvakasikirjoitusta tehtiin. Tama johtui aikataulun kiireellisyydesta.
Kuvakasikirjoituksen ja animaticin samanaikainen valmistuminen mahdollisti
kuitenkin kuvakulmien ja kohtauksien toimivuuden nopean testaamisen. N&in
kuvakasikirjoitusta pystyttiin kehittdm&an hyvissa ajoin ja virheita saatiin kar-

sittua tehokkaasti pois.

Esituotanto on siis kriittisen tarkea vaihe animaatioprojektissa, mutta se saa
usein tylyn kohtelun. Russ Jolly (2006) on huomannut, ettd hanen asiak-
kaansa usein pitavat kuvaamista ja leikkaamista suuressa arvossa, mutta ei-
vat ymmarra esituotannon tarkeyttd onnistuneen projektin kannalta. Liséksi
Russ Jolly kommentoi, ettd hanen projektinsa eivat ole aina niin suuribudjetti-
sia, etta olisi varaa piirtdd hyvalaatuisia kuvakasikirjoituksia tai rakentaa
komplekseja 3D-animaatioita. Sen sijaan kallita menetelmia soveltamalla ja
skaalaamalla niitd oman projektin tarpeisiin sopivaksi, pystytaan mahdollista-

maan molemmat.

Kuten on todettu, animaation tekeminen on hidasta ja ennen kaikkea kallista.
Esituotannon tarkeytta ei voi laiminlydda, silla hataily voi kostautua kalliiksi
loppujen lopuksi. Huolellisesti tehty esituotanto ja animatic takaavat sujuvasti

etenevan tuotantovaiheen.

5.1 Animaticin tekninen toteutus

Vaikka animatic on lahtékohtaisesti animoitu kuvakasikirjoitus, sen animaatio
ei ole saumatonta. Animaticissa nakyy milta jokainen kohtaus nayttaa paapiir-
teittain. Tuotannon puolella animaatiosta tehdéd&n saumatonta piirtdmalla paa-
asentojen (keyframe) valiin lisda kuvia (in-betweening). Animaatioprojektissa
animatic on erityisen tarkea ja sita kaytetaan useissa animaatiostudioissa ja
yrityksissa animaatiotuotannon aikana. Sita kopioidaan, joten sen tulee olla
riittdvan tarkka. (Christiano 2007.)

Adoben After Effects on suosituin ohjelma ainimaticien tekemiseen, silla se si-
saltdd monia animaticin tekemiseen hyodyllisia tyokaluja, kuten nukketydkalun
(puppet tool), jolla voidaan venyttaa kuvia ja animoida niitd nopeasti. Ohjel-
massa saa myos lisattya helposti aikakoodin ja kohtausnumeron, seka lasket-
tua animaation kuvat (framet). Niin metsa vastaa —animaation animaticissa

nakyy sen nimi, kohtauksen numero, aikaleima ja luku frameista (Kuva 7).
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WIP-teksti (work in progress) animaticin vasemmassa ylalaidassa viestii, etta

tyd on keskenerainen. (Meroz 2013.)

NIIN METSA VASTAA

shot_080 00:00:25:19

Kuva 7. Animatic: WIP, nimi, kohtaus, aika ja framet.

Kohtauksien numeron lisdaminen on tarkeaa siksi, ettd sen avulla kohtauksia
on helpompi seurata ja verrata kasikirjoitukseen. Pelkan aikaleiman lisdami-
nen ei aina riita. Palautetta on helpompi vastaanottaa, kun kohtaukset on ni-
metty nékyvasti. Joskus on tarpeen kommentoida kohtauksia kuvan tarkkuu-
della ja siksi on hyddyllista, ettéd animaticissa ndkyy myos framet. (Meroz
2013))

Kohtaukset on nimetty kayttaen kolmea numeroa (000) ja kohtaukset etenevat
kymmenen luvun hyppayksin. Ensimmainen kohtaus on siis 010 ja toinen koh-
taus on 020 ja niin edelleen. Tata taktiikkaa hyodyntden kohtauksien valiin on
mahdollista lisata uusia kohtauksia ilman, ettd kohtauksien numerointi menee
hankalaksi. Nain kohtauksien 010 ja 020 valiin voi hyvin lisatéa esimerkiksi koh-
tauksen 015. (Meroz 2013.)

Niin metsa vastaa -projektin kanssa animaticin tekeminen alkoi heti ensim-
maisten kuvakasikirjoitusruutujen valmistumisen jalkeen. Animaticin tekemi-
nen jatkui aina sitd mukaan, kun uutta kuvakasikirjoitusta tuli. Tassa vai-
heessa hahmoista ja ymparistdista oli riittavasti konseptikuvia, jotta animatic

voitiin toteuttaa tekemalla uudet, tarkemmat kuvitukset.
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Animaticissa kohtauksien kierrattdminen saastaa aikaa ja resursseja varsinkin
dialogikohtauksissa (Christiano 2007). Vaikka Niin metsa vastaa -animaati-
ossa ei ollut dialogeja, samojen kuvien kierrattamista harjoitettiin ajoittain var-
sinkin tilanteissa, joissa hahmo ja ymparistd pysyivat samana, mutta kuvakul-
maa muokattiin rajaamalla se uudelleen. Kuvien kierrattaminen aiheutti kuiten-
kin ajoittain ongelmia hahmojen tunteiden viestinnassa. Kierréatetyt kuvat eivat
iimaisseet tilanteelle ominaista tunnetilaa riittdvan selkedasti jattaen kohtauk-

sen puutteelliseksi. Virheet saatiin korjattua katsojapalautteiden myota.

Animaticissa ei ole epatavallista kayttdd sekamenetelmid. Nickelodeonin The
legend of Korran animaticissa kaytettiin (Korra-avatar.ru 2014) valmiita varitet-
tyja konseptikuvia, piirrettyja luonnoksia seka 3D-malleja. Vareja kaytettiin ko-
rostamaan liikkeitd ja massoja. Partikkeliefektit kuvattiin véareilla ja ajoittain
hyddyntaen 3D-partikkeleita kuvien sijaan. 3D:ta& hyddynnettiin myds kohtauk-
sissa, joissa geometrian animoiminen oli helpompaa 3D:n keinoin. Animaation
laatu ei ollut saumatonta, mutta tarkeimmat liikkeen kohdat kuvattiin ajoitet-
tuna valmiin &&niraidan kanssa. Lilkkkeen saumattomuuden takia animaticia pi-
taa tarkentaa lisddamalla aputeksteja ja nuolia, jotka tarkentavat kohtausta ja
antavat liikkkeelle vaaditut yksityiskohdat. Esimerkiksi, jos hahmo nytkkaa, niin
paanliiketta on katevampi kuvata ylos ja alas nuolilla. (Kanaal van 12mirri
2009)

5.2 Kameran kuvakoot

Animatic on animoitu kuvakasikirjoitus, mika tarkoittaa, ettd myos animaticia
tehdessa tulee osata kayttda kameraa ja kuvakokoja. Projektin kuvakasikirjoi-
tus ja animatic tehtiin samaan aikaan, mika tarkoitti sitd, etta osa kohtauksista
toteutettiin ensin animatic-versiona ja sitten siirrettiin kuvakasikirjoitukseen.
Kohtauksien testaaminen videona mahdollisti monipuolisen kamerankaytén
suunnittelun. Kuvakokojen ymmartaminen auttoi myds molempia tekijoita il-
maisemaan kohtauksia tarkemmin ennen niiden piirtdmista. Tasta syysta ku-

vakokojen ymmartaminen on alan standardi. (Christiano 2007.)

Kuva-alan rajausta helpottaa kansainvalinen 8-portainen kuvakokojarjestelma,
joka perustuu ihmisen mittasuhteisiin. Kuvakoot ja vastaavat englanninkieliset
termit ovat yleiskuva (extreme long shot), laaja kokokuva (long shot), koko-

kuva (full shot), laaja puolikuva (long medium shot), puolikuva (medium shot),
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puolildhikuva (medium close-up), Lahikuva (close-up) ja erikoislahikuva (ext-
reme close-up) (kuva 8). OTS-kuvassa (over the shoulder) kuvataan keskus-
televan nayttelijan kasvoja toisen nayttelijan olkapaan yli. OTS-kuvakokoa
kaytetaan usein pareittain. Nain molempien nayttelijdiden kasvot naytetaan
perakkaisissa kohtauksissa. Elokuva- ja animaatiotuotannossa lajista riippu-
matta on tarke&é osata kuvakokojen termit, silla niita kaytetaén toistuvasti
kohtauksien yhteydessa. Kuvakokoja kaytetaan myos kasikirjoituksessa.
(Cristiano 2009, 106; Elokuvantaju 2011)

Kuva 8. Kuvakoot. Vasen palsta, ylhaalta alas: yleiskuva, laaja kokokuva, kokokuva ja laaja
puolikuva. Oikea palsta, ylhaalta alas: puolikuva, puolildhikuva, lahikuva ja erikoislahikuva.
(Yle 2006.)

Kokeneen ké&sikirjoittajan Sherm Cohenin (2012) tapa tehdé& kuvakasikirjoi-
tusta ja kayttaa eri kuvakokoja on edeta kohtauksissa sisdanpain. Kaytan-
nossé se tarkoittaa, etté kohtaus aloitetaan suurimmalla kuvakoolla eli avaus-
kuvalla. Sen jalkeen siirrytddn asteittain pienempaan kuvakokoon tuoden tari-
naa lahemmaksi, kunnes lopulta naytetddn hahmosta erikoislahikuva. Kuva-
koossa mennaan taaksepain vasta, kun esitellaén uutta tai lisaa informaatiota.
Tama menetelma toimii, koska se jaljittelee sitd, miten ihmiset havaitsevat asi-

oita paivittain.

Avauskuva avaa katsojalle paikan ja ajan. Piirretyisséa joka kerta, kun paikka
tai aika muuttuu, naytetddn avauskuva paikasta, johon ollaan siirtymassa tai
minne toiminta on menossa. Sama koskee mydgs televisiosarjoja. Avausku-

vassa kerrotaan paikan ja ajan lisaksi vuodenaika. Kasikirjoituksessa ei aina
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mainita avauskohtausta, mutta se tulee kuvakasikirjoittajana tunnistaa. (Cris-
tiano 2009, 106.)

Puolikuva on monipuolisin kuvakoko. Siind hahmo kuvataan puolestavalista
ylospain tai alaspain jattden tilaa toiminnalle. Sita on turvallista kayttaa lahiku-
vien ja kokokuvien valissa. Jos kohtaus jatkuu pitkaan, niin valilla on hyva
muistuttaa katsojaa ymparistosta ja asioiden yhteyksista nayttamalla koko-

kuva tilanteesta. (Sherm Cohenin 2012.)

Lahikuvissa naytetddn hahmoa henkilokohtaisemmin. Lahikuva kasvoista
paastaa katsojat lahemmaksi hahmon ajattelua. Erikoislahikuvissa naytetaan
katsojalle tiettyja yksityiskohtia. Kuvassa voi nakya kirjoitusta tai hahmon
silma. Erikoislahikuvalla voidaan myds painottaa tiettya kohtausta dialogista.
(Cristiano 2009, 108.)

Hyppayksia kannattaa tehda korkeintaan kahden kuvakoon valein. Liian radi-

kaali kuvakoon muutos on katsojalle hammentava ja saa tapahtumat vaikutta-
maan epéaloogisilta. Myoéskin liian vahan muuttuva kuvakoko voi olla hAmmen-
tava ja nayttaa silta kuin kuvassa tapahtuisi hyppays laidasta toiseen. (Peso-

nen 2014.)

Kohtauksia suunniteltaessa on tarkea pitéda mielessa, etta mita katsojan tarvit-
see néhda juuri nyt. Jos paahenkilo tekee jotain hassua, niin tilannetta voi pai-
nottaa nayttamalla reaktio-otos hahmon ymparilla olevista ihmisistd, jotka seu-
raavat tilannetta inmetellen. Tallaisissa kohtauksissa voi hyvin hyodyntaa eri-

koislahikuvia hahmojen silmienpyoraytyksista. (Sherm Cohenin 2012.)

5.3 Tunteiden visualisointi ja ajoitus

Hahmoa animoitaessa taytyy muistaa, ettd hahmon piirtotyyli tiivistda taman
persoonallisuutensa jo yhdella silmayksella. Ulkoisen muodon perusteella on
helppo arvioida, miten hahmo kavelee, puhuu, heittéda palloa tai reagoi asioi-
hin. Hahmon kasvot kertovat eniten sen luonteesta. Kasvojen luonteen perus-
teella on helppo paatella, onko hahmo vilpitén vai vilpillinen. (Stanchfield
2009.)

Animaatiossa suurin haaste on saada animaatio nayttamaan aidolta ja ym-
marrettavalta. Ennen kuin tunteita voi ilmaista, tadytyy ymmartaa, mita tunteet

ovat. Aluksi taytyy ymmartaa, kuinka laajassa skaalassa tunteita on. Vahvoja
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tunteita, kuten vihaa on helppo kuvata, mutta miettelidisyys on haastavampi.
Sama koskee kaikkia epéaselvia ja hellavaraisia tunnetiloja, jotka saattavat
jaada helposti katsojalta huomaamatta. (Pardew 2007.)

Yleisin keino painottaa hahmojen tunteita on kyseisen tunnetilan raju liioittelu.
Liioittelemalla helpotetaan tunteen ymmartamista, silla katsojan on helpompi
hahmottaa tunne, kun se on selkeésti liioiteltu. Esimerkiksi masentunutta hah-
moa voi liioitella laskemalla taman hartiat kunnolla alas, niin se liséa masentu-
neisuuden voimaa ja ilmaisee hahmon alhaisen tuntemuksen selkedmmin.
Usein ilman liioittelua katsoja ei havaitse hahmon tuntemaa tunnetta kokonai-
suudessa. (Pardew 2007.)

Animaatiossa hahmojen tunteita voi aina liioitella. Se on yksi animaatiokeino-
jen hyvia puolia, mutta se voi koitua myds kiroukseksi. Liialla liioittelulla kat-

soja ei osaa sympatisoida hahmoa ja eri tilanteita. Sen takia on tarkeaa osata
kayttaa liioittelua ajoittain yllapitaen realistisen kaytoksen ja liioittelun tasapai-

noa. Nain animaatio pysyy uskottavuuden rajojen sisalla. (Pardew 2007.)

Liioittelulla tulee olla kontrasti ja tarkoitus, jotta se toimii. Kontrastilla tarkoite-

taan sita, etta sita kaytetaan tasapainossa ei-liioiteltujen kohtien kanssa, kuten
aikaisemmin mainittiin. Jos jokainen kohtaus on liioiteltu, niin toisin sanoen mi-
k&an ei ole. Sama vaikutelma tulee ndytelmasta, jossa nayttelijat huutavat jat-
kuvasti toisilleen koko esityksen ajan. Silloin huutaminen menettéaa painostuk-
sensa ja muuttuu mitattdmaksi. Tallaisessa tilanteessa kuiskaaminen muuttuu

vahvaksi, silla se on kontrasti huutamiselle. (Pardew 2007.)

Tarinan viestin ymmartamista haluttiin testata ennen yksityiskohtaisempaa
hiomista, joten pyysimme pienta yleis6a antamaan meille valipalautetta ani-
maticista. Valipalautteessa huomattiin, ettd ensimméainen raakaversio ei ollut
riittdvan yksityiskohtainen ja hahmojen tunteet jaivat katsojille ajoittain epasel-
viksi vaikuttaen tarinan ymmarrykseen negatiivisesti. Isoin esimerkki on Chun-
gin muodonmuutos, jonka jalkeen tarina painottaa, ettd Chung on sen jalkeen
hamillaén, misté johtuu sitd seuraava hyokkays. Animaticissa reaktiota kuvat-
tiin kierrattamalla peurakuvaa myohemmasta kohtauksesta, joka ei ilmaissut
tarinan kannalta oleellista hammennysta jattaen kohtauksen epaselvaksi. Kat-
sojien mielesta Chungin reaktio oli vihamielinen ja katkera, vaikka kasikirjoi-

tuksessa haettiin hammennysta ja itsepuolustusta.
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Hahmojen tunteiden lisaksi taustoilla on suuri merkitys tunteiden viestimi-
sessa. Hahmon yhdistaminen taustaan tuntuu helpolta ajatukselta, mutta to-
dellisuudessa on olemassa useita elementtejd, jotka animaattorin tulee ottaa
huomioon, jotta hahmo nayttaa silta kuin kuuluisi taustaan. Vaadittavia ele-
mentteja ovat perspektiivi, kontrasti, tyyli, véri ja valaistus. (Pardew 2007,
134.)

Vaara perspektiivi hahmolla ja taustalla saa hahmon nayttamaan irtonaiselta.
Perspektiivin yllapitaminen ei ole vaikeaa, mutta vaatii silti perspektiivin ym-
martamisen. Perspektiivin kanssa pitaa olla johdonmukainen my®és silloin, jos
hahmoja on useampi, eikd hahmojen perspektiivi saa olla erilainen samassa
asetelmassa. Tarkistamalla ajoittain animaatiohahmon perspektiivin verrattuna
taustaan voidaan valttya perspektiivin vaihtumiselta. Disneyn animaattori Walt
Stanchfield (2009) korostaa, etta perspektiivi on niin suuri osa piirtdmista, etta
sen laiminlydminen ei ole mahdollista, jos taitoa haluaa kehittaa. (Pardew
2007, 135.)

Kontrastin avulla hahmo saadaan erottumaan taustasta. Varittamalla hahmon
taustaa vaaleammaksi, se ponnahtaa katsojan silméaéan valodrikontrastin
avulla. Toinen keino erottaa hahmo taustasta on liikkekontrastin kautta. Ihmi-
sen katse ohjautuu automaattisesti pienintékin liiketta kohti, joten pitamalla
hahmo jatkuvassa pienessa liikkeessa, se on helpompi huomata. (Pardew
2007.)

Animaation tyylin tulisi olla myds johdonmukainen. Hahmon tyyli ei saa olla ra-
dikaalisti erilainen verrattuna taustaan. Aikaisemmin mainittu model pack, joka
suunnitellaan esituotantovaiheessa, pitaa sisallaan kuvitukset hahmoista ja
taustoista. Paketin ohjeita seuraamalla tyyli pysyy johdonmukaisena animaa-
tion lapi. Animaatioprojektissa taustamaalaajia voi olla useampia, joten tasta-
kin syysta tyyliopas on tarkea tyokalu tyylin yllapitdmiseen. (Pardew 2007; Mi-
lic & McConville 2006, 58.)

Ajoituksen avulla varmistetaan, etta kohtaukset, jotka sisaltavat saman infon
littyen hahmon sijaintiin, vaatteisiin ja lavasteisiin, pysyy johdonmukaisina,
kun kohtauksia leikellaan (Milic & McConville 2006). Animaation ajoitus oli
aluksi liilan nopea johtuen &&niraidan puutteesta. Lisdamalla tunnelmaa luovan

musiikin, animaation ajoittaminen helpottui ja kohtauksista tuli oikean pituisia.
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Huonolta jatkuvuudelta valtytdan ajattelemalla kohtauksia jarjestyksesséa eika
yksittaisina otoksina. Animaatiota, jossa on huono jatkuvuus, on tuskallista
katso. Hyva jatkuvuus sen sijaan auttaa katsojia syventymaan tarinaan ja ani-
maation maailmaan. Helpoin tapa varmistaa, ettd animaatiossa yllapidetaan
hyvaa jatkuvuutta, on huomioida paikka, aika, suunta, vaatteet ja danet. (Wy-
att 2010, 108)

Animaatiossa paria kohtausta piti muuttaa jalkikateen, silla niista puuttui joh-

donmukaisuus. Huomattavin ristiriita tuli alun juoksukohtauksessa, jossa juok-
susuunta oli alusta lahtien vasemmalta oikealle. Yksi kohtaus kuitenkin vaihtoi
suunnan oikealta vasemmalle aiheuttaen hammennysta. Kohtauksen k&aanta-

minen peilikuvaksi korjasi tilanteen.

5.4 Animaation painovoima

Animaatio on sarja perakkaisia kuvia piirretyistd hahmoista ja esineista saa-
den ne nayttdmaan liikkuvilta. Elokuvaa toistetaan nopeudella 24 kuvaa se-
kunnissa ja se saa yksittaiset kuvat nayttamaan yhtenaiselta ihnmisen silmissa.
Esimerkiksi kohtaus liikkuvasta autosta nayttaisi yksittaisissa kuvissa samalta.
Auto on sama joka kuvassa, mutta hieman eri paikassa riippuen ajoituksesta.
(Pardew & Wolfley 2005.)

Animaattori hallitsee eri kuvien valisia eroja animaatiossa. Se on suhteellisen
yksinkertaista, jos ajatellaan kilpaa ajavia autoja, mutta muuttuu huomattavasti
hankalammaksi, kun kyseessa onkin animoitava ihmishahmo. Aikuisessa ih-
misesséa on 206 luuta, joita ohjaa 650 eri lihasta. Jopa yksinkertaisimmat liik-
keet kuten istuminen ja kdantyminen ovat monimutkaisia. Taman takia ani-
maatiota tehdessé on tarkeaa opiskella liikettd katsomalla videoita ja tutki-

malla niita ensin monipuolisesti. (Pardew & Wolfley 2005.)

Realistisen liikkeen animoimista edellyttdd myds fysiikan peruslakien ymmar-
taminen. Ymmartamalla nama lait animaatiosta pystytaan tekemaan uskotta-
vampaa ja hahmot saadaan liikkumaan monipuolisemmin. Fysiikan ymmarta-
minen on myos valttamatonta hyvan ajoituksen ja rytmityksen kehittamiselle.

(Pardew 2007.)

Mekaniikan | peruslaki eli jatkuvuuden tai liikkeen laki (myds Newtonin laki)

koskee vapaita kappaleita, jotka eivat ole vuorovaikutuksessa muiden kappa-
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leiden kanssa. Lain mukaan kappale liikkuu suoraviivaista liiketta vakionopeu-
della tai pysyy paikoillaan, jos siihen ei vaikuta ulkoisia voimia. (Kurki-Suonio
& Kurki-Suonio 2000.)

Esimerkiksi pesépallopelissé, kun syottaja heittda pallon, heittoon kaytetaan
voimaa, jotta se liikkuu eteenpain. Jos lydja osuu mailalla palloon, uusi voima
(maila) muuttaa pallon liikkeen suunnan korkealle ilmaan. Painovoima taas
pakottaa pallon laskeutumaan maata kohti, silla ilman painovoimaa pallo sei-
laisi eteenpdin loputtomasti. My0s ilman vaihtuvaa ulkoista voimaa (mailaa)
pallo liikkuisi eteenpdin, kunnes osuisi rapylaan, jolloin liike pysahtyisi sitten
rapylan voimasta. Nain lukuisat eri voimat vaikuttavat pallon liikkeeseen. (Par-
dew 2007.)

Animaatiossa tama nékyy niin, ettd hahmo joutuu kayttdmaan energiaa liikku-
miseen. Sita voi tehostaa jattamalla osan hahmosta "paikoilleen”. Esimerkiksi,
kun hahmo aloittaa kavelyn, sen kasissa ja paassa voi olla pieni viive ennen

likkeeseen yhtymista. Tata kutsutaan toissijaiseksi liikkeeksi ja sita kaytetaan

lahes kaikessa hahmoanimaatiossa. (Pardew 2007.)

Liikkuminen kuluttaa myds energiaa. Vartalo toimittaa tamén energian lihak-
sien liikkeena. Kéasissa ei ole jannitysta kavelyn aikana, mutta jaloissa on. Se
nakyy jalkojen lihaksien "kiinteytymisend” k&siin verrattuna. Liikkeen paino on
parhaiten havaittavissa, kun ihminen kavelee paljain jaloin. Kun toinen jalka
kannattelee koko ruumiin painoa samalla kuin toinen jalka on ilmassa, painoa
kannatteleva jalka on huomattavasti litteampi painosta verrattuna ilmassa ole-

vaan jalkaan. (Pardew & Wolfley 2005.)

Newtonin toinen laki eli dynamiikan peruslaki sanoo, ettd mita suurempi on
kappaleeseen kohdistuva voima, sitd suurempi on kiihtyvyys, jonka se kappa-
leelle aiheuttaa (Kurki-Suonio & Kurki-Suonio 2000). Silla tarkoitetaan kaytan-
nossa sita, ettd kappaleen liike ja kiihtyvyys ovat taysin suhteessa siihen koh-
distuvan voiman maaraan. Palaten aikaisemmin mainittuun pesapalloskenaa-
rioon, jossa pallo vaihtaa liikkeen suuntaa, kun maila osuu siihen, pallon uusi
suunta maaraytyy pallon alkuperaisen kiihtyvyyden ja suunnan tormayksesta
mailan heilautuksen aiheuttavaan voimaan ja kulmaan antaen pallolle uuden

suunnan ja vauhdin (Pardew, 2007). Uusi suunta on yhdistelmé& aikaisempien
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kappaleiden (maila ja pallo) suunnista. Edella mainitun ymmartaminen on tar-
keaa animaation kannalta sen takia, etta likkeen tulee seurata luonnonlakeja,

jotta se on uskottavaa (Pardew 2007). Nain animaatio saadaan tuotua eloon.

Newtonin kolmas laki, eli voiman ja vastavoiman laki on myds animaation kan-
nalta tarkea (Pardew 2007). Voiman ja vastavoiman laki sanoo, etta jos kap-
paleeseen vaikuttaa voimallaan ulkopuolinen kappale, niin kappale vaikuttaa
myds ulkopuoliseen kappaleeseen yhta suurella, mutta suunnaltaan vastak-
kaisella voimalla (Kurki-Suonio & Kurki-Suonio 2000). Animaatiossa lakia nou-
datetaan usein tilanteissa, joissa hahmo juoksee puuhun tai vastaavaan es-
teeseen: tormattyaan puuhun juoksunopeuden voima siirtyy puuhun ja sama
maara voimaa siirtyy puusta juoksijaan heittaen taman selélleen maahan (Par-
dew 2007).

Fysiikkaa on helppo soveltaa animaatioon, kun aluksi ymmartd& miten se toi-
mii oikeassa elamassa. Animaatiota tehdessa on ymmarrettava myaos, etta
useimmat katsojat odottavat animaatiohahmojen reagoivan ja toimivan naiden
lakien mukaisesti, vaikka eivat itse lakeja valttaméatta ymmartaisikaan.
Toiseksi, seuraamalla ja liioittelemalla lakeja ja reaktioita, voidaan hahmojen
kaytdsta painottaa halutusti. Kolmanneksi rikkomalla naitd saantoja, voidaan
luoda uniikkeja reaktioita. Esimerkiksi tilanteessa, jossa kahden hahmon juos-
tessa toisiinsa vain toinen lentda nurin, voi paatella, etta toinen hahmo on sel-

vasti painavampi tai vahva kuten terasmies. (Pardew 2007.)

Niin metsa vastaa — animaatiossa ensimmainen minuutti painottuu paéhenki-
I6iden juoksukohtaukseen, jossa toinen on reppuselassa. Toisen kantaminen
reppuselassa on nivelille stressaavaa ja se nakyy luonnollisesti kantavan hah-
mon tasapainossa ja ryhdissa. Hyddyntaen aikaisemmin mainittuja fysiikan la-
keja, kohtauksesta tehdaan uskottava. Nain liikkkeella tuetaan myds tarinaa,

jossa kantaminen kuvataan raskaaksi.

Kannettaessa painavia tai suuria esineita vartalon taytyy tehda saatoja tasa-
painon yllapitamiseksi (Pardew & Wolfley 2005). Kuvassa 9 nékyy miten var-
talon pitaa kompensoida toisen ihmisen massaa ja painoa. Chungin paino si-
joittuu Amen hartioille, joten molemmat, hartiat ja lantio liikkuvat eteenpain tu-
kemaan sita. Chungin kantaminen ei aiheuta painon siirtymista oikealle tai va-
semmalle, koska paino jakautuu tasaisesti. Sen sijaan Amen taytyy nojata

eteenpain valttadkseen taakse kaatumisen.
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Kuva 9. Ame kantaa Chungia reppuseldssa. Vasemmanpuolinen kuva on epérealistinen, kun
taas oikeanpuoleisessa Ame kompensoi Chungin painoa nojautumalla eteen.

Realistisen animaation tekeminen edellyttaa siis fysiikan ymmartamista. Kaikki
animoitavat osat ihmisen vartalossa eivat kuitenkaan reagoi likkeeseen yhta
vahvasti. Osa vartalosta aloittaa liikkeen ja toiset liikkuvat likkeen mukana.
Nama liikkeet voi jaotella eri termeihin. Ensisijainen liike (primary) on hahmon
padliike, joka mahdollisesti vaikuttaa muihin vartalon osiin aiheuttaen toissijai-
sen liikkeen (secondary). Paallekkainen liike (overlapping) kattaa vetamisen ja
viiveen aiheuttamat liikkeet, jotka tuovat kokonaisuudelle volyymia ja painoa.
Lopuksi lapivieva liike (follow-through) viimeistelee liikkeen vahitellen, jotta

like ei pysahdy kuin seindaan. (Beiman 2010, 56.)

Yleisin |Ahestymistapa on aloittaa animaation tekeminen suunnittelemalla en-
sisijainen, toissijainen ja paallekkainen liike aluksi jattéden lapivievan liikkeen
lopuksi. Lapivieva liike voi olla esimerkiksi hahmon viitta tai hiukset. Suunnitte-
lemalla aluksi hahmon yleisen liikkeen, [apivieva liilke on helpompi lisétéa tuo-
maan liiketta ja volyymia. (Beiman 2010, 60.)

Animaation kautta kaksi tdysin samanlaista hahmoa voi vaikuttaa erilaisilta.
Vaihtamalla vartalon asennetta ja ajoitusta samankokoisista ja nakdisista hah-
moista voi tehda luonteeltaan erilaiset. Hahmon liikkeeseen voi vaikuttaa
myds ika tai mahdollinen sairaus. Hyvin suunnitellut hahmot ovat edellytys on-

nistuneelle hahmoanimaatiolle. (Beiman 2010, 62, 65.)

Erilaiset hahmot liikkuvat myos eri tavalla. Tietokoneanimaatiossa hahmon
painon aiheuttamat vaaristymat jaavat helposti huomaamatta. Kasin piirre-

tyssa animaatiossa vaaristymaa syntyy helpommin, mutta sen sijaan hahmon
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muoto saattaa menna rikki. Painoa ja hahmon massaa voi valittaa kahdella ta-
valla: vaaristamalla hahmoa tai sen ruumiinosia ja vaaristamalla esineita, joi-
den kanssa hahmo on tekemisisséa. Paino valittyy vaihtamalla paallekkaisen
likkeen ajoitusta heti kontaktin jalkeen. Esimerkkind pienen hiiren viikset ja
korvat heilahtavat mahdollisen loikan jalkeen, mutta sen vartalo ei lytisty ka-
saan. Jos hiiri hyppéa juuston paalle, sen massa ei vaikuta juustoon laisin-
kaan. Vastakohtaisesti, jos norsu hyppadisi juuston paalle, aluksi sen maha le-
vidisi hetkellisesti maahan iskun seurauksena. Toiseksi juusto sen alla litis-
tyisi. Oikeat norsut eivat hypi, mutta animaatiossa kaikki on mahdollista. (Bei-
man 2010, 64, 65)

Fysiikan ymmartamiselld on siis suora vaikutus animaation laatuun ja sen us-
kottavuuteen. Mallivideoita tutkimalla animaatiota pystytadan opiskelemaan ja
nain saadaan todenmukainen liike, joka vakuuttaa katsojat. Hahmojen kayt-
taytymisen tulee olla vahintdan yhta realistista kuin sen itselleen asettama tyy-

lisuunta on.

5.5 Hahmojen performanssi

Niin metsa vastaa -animaatiossa oli useita tunteikkaita kohtauksia, joiden
suunnittelua ja toteutusta mietittiin useaan otteeseen. Animaatiossa on valia,
kaveleekd hahmo sirkukseen vai sahkoétuoliin. Hahmo ilmaisee tunteensa

myos liikkeessa. (Beiman 2010, 42.)

Animaation alkupuolisko kasitteli paahenkildiden matkaa metsan lapi. Chung
oli painava Amen reppuselasséa, mink& vuoksi Ame ei voinut juosta nopeasti
huolestaan riippumatta. Ame my6s hengastyi ajan myota kulkiessaan syvem-
malle metsaan aiheuttaen kompastumisen ja molempien loukkaantumisen.
Chung oli loukkaantunut, minka vuoksi hanté kannettiin reppuselassa alun al-
kujaan. Alun perin animaticissa Chungin haavoja ei kuvitettu tarpeeksi selke-
aksi, mika aiheutti hAmmennystéa katsojatestissa. Tasta syysta Chungin louk-

kaantumista painotettiin lisddmalla alkuun enemman selkeité ruhjeita.

Juoksun aikana Ame muistelee tunteikkaita hetkia ystavansa kanssa. Takau-
missa nakyy, ettd Ame on paattavainen ja hieman kovapainen luonteeltaan,
kun taas Chung on huolehtivainen ja rennompi. Takaumissa nékyy myads, etta
Ame on ollut kerran itse se, johon on sattunut. TAman inspiroimana Ame on

paattavaisempi kantaessaan loukkaantunutta Chungia turvaan. Hataily nakyy
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Chungin toissijaisessa liikkkeessa eli heilumisessa, jota tapahtuu Amen juok-
siessa. Ame joutuu myds korjaamaan Chungin asentoa kesken juoksun valt-

tddkseen ystavansa putoamisen.

Kompastumisen ja putoamisen jalkeen Ame keraa hetken ajatuksiaan kasaan,
kunnes havahtuu siihen, ettd Chung on loukkaantunut pahemmin. Ame ryémii
hataisesti ystavansa viereen ja nostaa taman syliinsa. Elama hiipuu pois
Chungin silmistd, minka jalkeen Ame suree ystavaansa laskemalla pdansa

alas pettyneesti.

Putoamista seuraa tunteikas kohtaus ystavan menettamisesta, joten oli tar-
keéaa, etta putoamista ei kuvata koomisesti. Koomisuudelta valtyttiin jattamalla
pois kohtaus itse putoamisesta. Nain animaatiossa nakyy, etta Ame kompas-
tuu ja aloittaa kaatumisen, mutta kierii jo maahan paikoilleen seuraavassa
kohtauksessa. Néin kohtaus on &kkinainen ja yllattava, mika tukee tarinaa ja
tilanteen nopeutta.

Chungin menettamisen jalkeen metsan peurat kokoontuvat aukiolle. Ympé-
ristd kirkastuu ja suuri peura astelee esiin katsoen poikia. Peuran eleistéa ha-

luttiin tehda hillittyja ja taten hitaita, jotta tAma vaikuttaisi arvokkaammalta.

Animaation keinot ovat loistava tapa kuvata hahmon ulkomuodon tai luonteen
muodonmuutosta (Beiman 2010, 142). Peurojen ilmestymisen jalkeen alkaa
Chungin parantuminen ja muodonmuutos. Kohtaus tapahtuu metsan keskella
sijaitsevalla aukiolla suurien kivien ympardimana. Ame katsoo suurta peuraa
pyytavasti, minka jalkeen muodonmuutos alkaa. Chung nousee ilmaan ja

muuttuu peuraksi.

Muodonmuutos on metafora parantumiselle, kuolemalle seka uudelleensynty-
miselle. Tarina sita ennen ei vihjaile muodonmuutoksesta, vaan se tapahtuu
yllattéden, joten siité haluttiin tehda riittavan iso kohtaus. Nain muodonmuutos
ei tapahdu liian nopeasti katsojien silmisséd, vaan he nakevat koko muodon-

muutoksen, kuten Disneyn Kaunottaressa ja Hirviossa (1991) (kuva 10).
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Kuva 10. Disneyn Kaunotar ja Hirvié 1991

Disneyn Kaunotar ja Hirvio -elokuvan (1991) lopussa Hirvié muuttuu ihmiseksi
rikottuaan kirouksensa. Kohtaus on aluksi surullinen, silla Hirvio vaikuttaa te-
kevan kuolemaa. Pian hén kuitenkin nousee ilmaan, kietoutuu viittaansa ja

muuttaa muotoaan ihmiseksi.

Kaunottaren ja Hirvion (1991) tapaan Chung nousee ilmaan kuin ei painaisi
mitdan. Tama lisda kohtauksen dramaattisuutta. Muiden lasna olevien hahmo-
jen reaktiot ndytetdan muodonmuutoksen seassa, jotta tilanne ei etene liian
nopeasti katsojan silmissd. Ame on luonnollisesti yllattynyt ja jopa hieman va-
ruillaan. Vastakohtaisesti suuri peura ei muuta ilmettadn, vaan katsoo tilan-

netta kylméan rauhallisesti.

Muodonmuutos koostuu useammasta kohtauksesta, jossa kuvataan Chungia
eri kuvakulmista. Aluksi hanet kuvataan kokokuvassa, jossa Ame nakyy hie-
man taustalla. Seuraavaksi naytetaan kokokuva ilmassa pyorahtamisesta,
jonka jalkeen erikoisléhikuvat kaden ja kasvojen muodonmuutoksista. Lopuksi
Chung laskeutuu puolildhikuvassa maahan pitaen ylla viela hieman jannitysta.
Seuraava kohtaus on yleiskuva tilanteessa, jossa Chung on muuttunut taysin

peuraksi.

Muodonmuutoksen aikana aikaisemmin mainitussa erikoislahikuvassa Chun-
gin kasvot muuttuvat pojan kasvoista peuran kasvoiksi (kuva 11). Tassa kuva-
sarjassa nakyy selkeasti, etta Chung muuttui peuraksi. Muodonmuutos tapah-

tuu kohtauksessa kuitenkin toissijaisena liikkeend, silla Chungin paanheilautus
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on ensisijainen liike. Muodonmuutos loppuu, kun Chungin paa laskeutuu ta-
kaisin alas. Samalla h&nen hiuksensa ovat muuttuneet peuran korviksi ja iho
karvapeitteeksi. Ihmisestd peuraan muodonmuutoksessa on tarkeampaa seu-
rata liikkeen rataa ja siluetteja eika yrittda kirjaimellisesti muuttaa ihmisen ana-

tomiaa kuva kuvalta peuran anatomiaksi (Beiman 2010).

Kuva 11. Chungin muodonmuutos seuraa paan heilahduksen liiketta.

Muodonmuutoksen jalkeen Ame ilahtuu nahdessaan ystavansa taas elossa.
Ame lahestyy peuraksi muuttunutta Chungia aikeissa syleilla tata, mutta
Chung pelastyy ja tyontdéd sarviaan Amea kohti. Tilanne muuttui k&dden kaan-
tdessa taas surulliseksi. Chung katsoo Amea hetken silmiin, minka jalkeen
han poistuu syvemmalle metséén jattden Amen yksin suremaan ystavansa

menettamista.

Torjumiskohtausta varten referenssimateriaalia haettiin videoista, joissa peu-
rat taistelivat tai puolustivat itseaan. Hyodyllisimmé&ssa videossa peura ja lem-
mikkikoira leikkivat (nsnfarm 2014) takapihalla. Videossa nékyi useaan ottee-
seen, miten peura hyppasi etukenoon tydntaen sarviaan eteenpain. Peuran
hant& nousi samalla pystyyn ja etujalat tomahtivat rajusti maahan. Nopeasti
tuuppauksen jalkeen peura otti askelen taaksepain ja jai katsomaan koiraa
uteliaasti. Huomiota herétti myos peuran tapa liikkua lapi videon. Peura otti
usein pari askelta ja jai sitten seisomaan paikoilleen. Hetken tutkimisen jal-
keen peura otti taas kaksi askelta ja jai uudelleen paikoilleen tutkimaan tilan-

teen etenemisté. Peura nuoli my6s huuliaan useasti ja py0ritti korviaan.

Torjuminen oli yksi tarinan merkittavimmista kohtauksista, joten siihen haluttiin

panostaa animaticissa. Se animoitiin poikkeuksellista sulavammaksi I&hinna
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harjoituksen takia. Nain peuran kaytosta ja reaktiota saatiin hiottua halutuksi.
Reaktiokohtauksessa Chung hypahtd& Amea pain tyontden sarviaan alas,
minka jalkeen han nostaa paansa ja peruttaa askeleen verran taaksepain (liite
3). Peuran reaktion animoimista helpotti aikaisemmin tehdyt anatomiaharjoi-
tukset. Niiden avulla peuran liiketta pystyttiin purkamaan palasiksi ja lopputu-

loksena peura elaytyy tilanteessa hantaansa myaoten.

Loppukohtauksessa Ame istuu poikien turvapaikassa yksin surullisena, kun-
nes kaantyy nadhdakseen Chungin metsan reunalla. Chung katsoo Amea het-
ken ja kaantyy sitten takaisin metséaan. Lyhytanimaatio loppuu Amen lievaan
hymyyn jalleennakemisesta. Loppukohtauksessa aurinko laskee ja aikaa on
selvasti kulunut, mutta tarkkaa ajankulua ei voi kohtauksesta paatella. Amella

on samat vaatteet, joten tuskin on mennyt vuosia.

6 KATSOJAPALAUTE

Esituotannon aikana on tarkead, etta projektin etenemisesta saa palautetta
(Milic & McConville 2006, 121). Animaticia tehdessa moneille nédkdkohdille on
helppo sokeutua, joten ulkopuolisten silmé&parien palaute on elintarke&a.
Tasta syysta heti ensimmaisen animaticin valmistumisen jalkeen sita naytettiin
yleisdlle. Pyysimme noin 15 yli 20-vuotiasta ihmisté katsomaan animaticin ja
vastaamaan annettuihin kysymyksiin (lite 4). Kysymykset liittyivat animaation
tuomiin mielikuviin. Katsojat vastasivat nimettomasti kommentoiden myos tari-

naa ja animaticin laatua.

Animaticin tyyli sai kehuja, kuten my6s hahmojen ja peuran design. Tyyli
muistutti katsojia Disneyn elokuvista, Legend of Zelda -peleista ja Studio
Ghiblin animaatioista. Hahmojen isosilmaisyys oli katsojista sympaattista ja

suuri peura oli mystinen lisa.

Animaticin laatu sen sijaan aiheutti ajoittain vaarinymmarryksia. Ensim-
maiseksi harva katsojista ymmarsi, ettd alussa Chung oli haavoittunut. Se joh-
tui animaticin varittomyydesta. Varien lisdyksen jalkeen veri ja ruhjeet hahmot-
tuivat selkeammin. Toiseksi torjumiskohtauksessa katsojat ymmarsivat peuran
olevan vihainen, vaikka se ei ollut tarinan tarkoitus. Kohtaus vaikutti katsojista
epaoikeutetulta, silla Ame oli kuitenkin yrittanyt parhaansa mukaan pelastaa
Chungia. Kohtauksen vaarinymmarrys johtui siitd, ettd muodonmuutoksen jal-

keen peuran hammennysta ei naytetty tarpeeksi. Lisddmalla kohtauksen,
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jossa peura selvasti hammastyy muutosta, tilanne muuttuu aggressiivisesta
passiivisemmaksi. Nain peura ei halua hydkéta vihaisuuttaan, vaan puolustaa

itsedan hamillaan.

Chungin kuoleminen oli selvasti yleison mielesta surullista, koska Ame oli yrit-
tanyt parhaansa kantaa ystavaansa turvaan lapi metsan. Alkukohtauksen ta-
kaumat myos vahvistivat paahenkiléiden vélista suhdetta, joten toisen kuole-
minen oli syystakin surullinen. Peurojen ilmestyminen poikien ymparille oli
vastavaikutteisesti yllattava ja jannittava. Kun peurat lahtivat syvemmalle met-
saan jattden Amen yksin, katsojat olettivat sen olevan animaation loppu. Lop-
pukohtaus, jossa paahenkil6t kuitenkin tapaavat viela toisensa tuli katsojille

iloisena yllatyksena kuvastaen anteeksiantoa.

Positiivista oli kuulla palautteen perusteella, ettéd animaation tempo ja viesti oli-
vat ymmarrettavissa. Animaatioon valittu musiikki sai kehuja, kuten myés va-
héiset lisatyt aaniefektit. Mielenkiintoista oli myés huomata, miten Chungin
muodonmuutoksessa mallina kaytetty Kaunotar ja Hirvid (1991) nousi katso-
jien mieleen. Molemmissa alkuasetelma oli surullinen, muodonmuutos tapah-

tui elaimen ja ihmisen valilla ja lopuksi tunnelma muuttui iloiseksi.

Katsojat myds yhdistivat peurat enkeleihin, suuren peuran jumalaan ja muo-
donmuutoksen uudelleensyntymiseen. Animaation animatic heratti katsojissa
my0ds myotatuntoa, surua ja iloa hahmoja kohtaan, mika tarkoittaa sita, etta
tarina on onnistunut luomaan sympaattiset hahmot, joiden isot silméat lisasivat
tunnelmaa. Katsojien mielesta paahenkil6t olivat erittdin hyvia ystavia, jotka

tekisivat mita vain auttaakseen toista.

Katsojapalautteen ansiosta animaticin virhekohtia voitiin hioa viela ennen ani-
maatiotuotannon aloittamista. N&in valtytaan usealta virheelté lopullisessa ani-
maatiossa. Katsojapalaute myos lisasi itseluottamusta projektin suhteen ja
kunnianhimoa saada projekti valmiiksi. Katsojayleiso olisi voinut sisaltda nuo-

rempiakin katsojia, jotta palautetta olisi saatu monipuolisemmin.

7 YHTEENVETO

Esituotantovaiheen aikana saatiin tuotettua kolmen minuutin pituinen animatic
Niin metsa vastaa -animaatiosta, mika kattaa tarinan kohtaukset, hahmojen
performanssin ja suuntaa-antavan aanimaailman. Tuotantoa varten vaaditta-

vat mallikuvat hahmoista ja taustoista valmistuivat myos ajallaan. Animaticin
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avulla animaatiota pystyttiin nayttamaan yleisélle ennen tuotantoa karsien

useita ongelmakohtia, joita tuotantotiimi ei osannut odottaa.

Opinnaytetytssa kaydaan lapi esituotannon ja taustatutkimuksen eri vaiheet,
jotka auttavat animaatiota saavuttamaan halutun lopputuloksen. Téahan sisal-
tyy hahmojen persoonan ilmaisu hahmosuunnittelun kautta, elainhahmojen

anatomian tutkiminen realistisen liikkkeen saavuttamiseksi ja animaticin tekni-

sen rakentamisen perusteet.

Elokuva- ja animaatiotuottamista koskevat kirjat antoivat hyvan kasityksen bis-
nespuolen vaatimuksista samalla, kun tutkimalla eri artistien kayttamia mene-

telmi& ilmaista visuaalisesti, kehitti omaa luovuuttani ja ammattiosaamistani.

Projekti onnistui positiivisesti. Onnistuneen animaticin ja esituotannon myoéta
kynnys tehda jatkossa lisdéa omia animaatioprojekteja madaltui suunnatto-
masti. Projektinhallinta, vaikkakin ndin pienessé projektissa, toi itsevarmuutta

pyrkia alalla eteenpain.

Jatkoa varten tarinan ja hahmoperformanssin lisaksi tulisi kiinnittéa enemman
huomiota animaation aanipuoleen, joka jai tassé projektissa suppeaksi. Ani-
maticin avulla aaniraidan merkitys ajoituksen ja tarinankerronnan suhteen sel-

keni. Tulevaisuudessa aaniraita tulee tuottaa ennen liiketta.
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KATSOJAKYSELY

Questions for test subjects

- First show the animatic, possibly twice
- Then go over the storyboard

Before showing the animatic:

- You can answer anonymously, but for statistics, please write down your age and
gender
While you watch, please think about these and after seeing the animatic write
down:
- Please write down any memories, mental images and associations with movies,
games, animations, books, etc. the animatic makes you think of
- Please think about what you think will happen during the animation

After seeing the animatic and the storyboard:

- How did you feel after seeing what happened compared to what you thought would
happen? Were you surprised or disappointed or anything else?
- Please describe the relationship between the characters
- What did you think when they fell?
o When Chung started transforming?
o The deers left and Ame stayed alone?
o Of the ending?
- What did you think the main themes were? How did you feel about them? Did you
like or dislike them? Why?
- What did you think the deers, the transformation, the great deer (or any other as-
pects) represent?
- Any deep thoughts or analysis you could share?



