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TIIVISTELMA

Tein opinnaytetydnani animaation talosta, joka ei ole sita milta
nayttaa. Tein melkeinpa kaiken itse: kasikirjoituksen, kuva-
materiaalin, animoinnin, danet. Tarkeimmat tyévalineeni olivat
Photoshop ja After Effects.

Opinnaytteellani halusin osoittaa audiovisuaalisen
viestinndn osaamista ja kykya hallita montaa eri osa-aluetta.
Tarkeinta minulle oli saada aikaan edustava lopputulos, joka
valittda katsojalle kasikirjoitukseni ajatuksen ja nayttaa hyval-
ta. Halusin myos oppia tehokkaampia ty6tapoja valitsemillani
tyovalineilla.

ABSTRACT

My diploma work is an animation about a house that is not
what it seems. | did pretty much everything by myself, from
scripting and drawing to the animation and the soundtrack.
My main tools were Photoshop and After Effects.

| wanted to showcase my know-how in audiovisual
communication, and my capability to handle multiple areas at
once. My main goal was to create a final product that
delivers the idea behind the script and looks good while doing
it. In addition to this, | wanted to learn more efficient methods
for utilising the tools | had chosen.
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1 JOHDANTO

Oli helppoa tulla siihen paatdkseen, etta tekisin opinnaytteenani
animaation. Se on minua eniten kiinnostava osa-alue koko kou-

lutuksemme kentasta, ja animaation opiskelu oli yksi merkittava
houkutin pyrkiessani Muotoiluinstituuttiin nelja vuotta sitten. On

kiehtovaa saada itse tuotetut kuvat liikkumaan, ja tarinankerron-
nassa animaatio tarjoaa paljon ilmaisullista vapautta ja mahdol-
lisuuksia.

Animaationi kasikirjoitus ja toteutussuunnitelma muuttuivat
paljon kuukausien kuluessa, mutta ydinidea pysyi samana: talo,
jossa liikutaan huoneesta toiseen keskittyen vuorotellen mu-
utamaan talon asukkaaseen. Lopussa paljastetaan kyseessa
olevankin lastenhuoneessa seisova nukkekoti, eika oikea talo.

Paatin toteuttaa animaationi suurimmaksi osaksi After Effectsil-
1, koska se oli minulle tuttu ja mieluisa tyévaline. Tavoitteenani
oli oppia kayttamaan ohjelmaa entistd monipuolisemmin ja am-
mattitaitoisemmin.

Opinnaytteellani osoitan dramaturgian ja audiovisuaalisen vies-
tinnan ymmarrysta seka teknista osaamista. Minua kiinnosti
yhdistda luontevasti ja esteettisesti monia erilaisia elementteja:
omaa persoonallista piirrosjalkea, videokuvaa, maalauksia,
efekteja. Tapahtumat sijoittuvat yohon, ja haluan valittaa
yleisdlle hahmojen tunnetiloja, seka talon rauhallista mutta
my0s jannittynytta ilmapiiria.

Ennen kaikkea pyrin siihen, etta lopputuloksena syntyy ehea
kokonaisuus; lyhyt animaatioelokuva, joka etenee loogisesti ja
on audiovisuaalisesti miellyttava kokemus.



2 KASIKIRJOITUS

Kasikirjoitukseni sai alkunsa talvella 2006. Se ei ollut tietoisen ideoin-
nin tulosta vaan kokoelma mielikuvia, jotka yhdistyivat ajan kuluessa
tarinaksi. Kun perusidea oli muodostunut, paatin kayttaa sitd opinnayt-
teessani ja aloin tydstaa kasikirjoitusta toimivampaan muotoon.

2.1 Kasikirjoituksen kehityskaari
2.1.1 Synopsiksen ensimmainen versio

Tapahtumapaikka on nukkekoti. Siella lentelee yoperhonen, joka johdat-
taa kameraa huoneesta toiseen ja joutuu tapahtumien keskipisteeseen.

Huone 1:

Nuoripari sohvalla television daresséa. He eivat puhu eivatka edes katso
toisiaan, mutta poika yrittda kerata rohkeutta aloitteen tekemiseen. Tun-
nelma on jannittynyt. Televisiosta tulee huoneeseen sininen, elavainen
valo.

Huone 2:

Vanha nainen istuu keinutuolissa ja kutoo pienen lapsen sukkaa. Tun-
nelma on yksindinen ja hieman surumielinen. Nainen kutoo sukkaa uu-
den sukupolven edustajalle tajuten samalla olevansa itse lahella loppua.
Seinélla oleva kello tikittda uhkaavan danekkéasti/nopeasti.

Huone 3:
Nuori poika pyjamassa ja silmaélaseissa rakentaa korttitaloa. Han saa
viimeiset kortit paikoilleen ja jaa tuijottamaan ymparilleen.

Huone 4:

Alkoholisoitunut taiteiliia maalaa pakkomielteisesti saman naisen muo-
tokuvaa uudestaan ja uudestaan (viitaten menneeseen suhteeseen,
jonka menettamista mies katuu). Tunnelma on klaustrofobinen ja péih-
tynyt. Lopulta mies tarttuu taas pulloon ja maalaa mustalla tyén alla
olevan maalauksen silmét peittoon. Muiden taulujen naiset avaavat
kaikki silméansa ja alkavat tuijottaa hanta.



Viimeisen huoneen nukkeasukas saa tarpeekseen ydperhosesta ja tap-
paa sen. Lopussa paljastetaan tapahtumien olleen vain jonkun unta/ku-
vitelmaa/leikkia ja nuket katoavat jattaen jalkeensa tyhjan nukkekodin
oiseen lastenhuoneeseen, mutta naytetaan myds yéperhosen olevan
yhé kuollut. Teemaksi nousee siis todellisuuden ja unen raja ja se, mika
on oikeasti totta tai kuinka suuri voima mielikuvilla, unilla ja alitajuntai-
silla asioilla onkaan.

(Loppuratkaisu synnyttaé kysymyksia ja asettaa aikaisemmat
tapahtumat uuteen valoon. Olivatko tapahtumat totta vai eivat? Ratkai-
sua arvoitukseen ei tarjota, vaan se jaa katsojan oman mielikuvituksen
varaan.)

2.1.2 Ongelmat

Tama ensimmainen versio synopsiksesta sisalsi viela monta ongelmaa.
Merkitykset ja teemat eivat esittaydy siind kovin selkeing; erityisesti nuk-
kien katoaminen lopussa olisi varmaankin vain hdmmentanyt katsojaa.
Asukkaita ei tunnu yhdistavan mikaan, ja siksi eri huoneiden tapahtu-
mat jaavat irrallisiksi ja merkityksettoman tuntuisiksi. Tarina kaipaa
karsimista ja kiteyttamista.

Yoperhonen tarinan johdattelijana olisi voinut toimia melko hyvin
ja tuoda lisaa vauhtia animaatioon ollessaan vuorovaikutuksessa mui-
den hahmojen kanssa. Olen kuitenkin sitd mielta, etta tarinan kertomi-
nen talla tavalla olisi vaatinut 3D-animaatiota. Kuvakulmat , kameran-
liikkeet ja itse perhosen animointi After Effectsilld, jota olin jo paattanyt
kayttaa, olisi ollut hankalaa.

2.1.3 Synopsiksen lopullinen versio:

Tapahtumapaikka on nukkekoti, jossa on kolme huonetta. On yd, mutta
kaikki hahmot valvovat.

Katsoja ei vieléa tieda kyseesséa olevan nukkekoti. Vasta lopussa paljas-
tuu, ettei ollakaan oikeassa talossa oikeiden ihmisten parissa.
Kamera liikkuu huoneesta toiseen ja paljastaa vuorotellen, mita kus-
sakin huoneessa tapahtuu.

Alussa naytetdan hetki kauhuelokuvaa. Sitten kamera peraantyy, ja
néytetaan televisioruutu. Nuoripari istuu sohvalla television daressa.
He eivat puhu eivéatka edes katso toisiaan, mutta poika yrittda kerata
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rohkeutta aloitteen tekemiseen. Televisiosta tulee huoneeseen sininen,
elavéinen valo. Vuorottelua televisioruudun ja huoneen tapahtumien
valilla; naiden pitéisi jotenkin heijastella toisiaan.

Alakerrasta kuuluu koputus kattoon protestina liian kovalla
volyymilld pauhaavasta kauhuelokuvasta. Poika hiljentaa danenvoi-
makkuutta.

Siirrytaan alakertaan. Vanha nainen istuu keinutuolissa ja kutoo
pienen lapsen sukkaa. Huoneen sisustus (perhepotretit, seindkello ja
taulut seinilld) vihjaa hahmon parhaiden paivien olevan takanapain ja
nykyhetken olevan yksinainen.

Edetdan nuorenparin huoneen kautta ylimpaan huoneeseen.
Siella taiteilijamies maalaa pakkomielteisesti saman naisen muotoku-
vaa uudestaan ja uudestaan (viitaten menneeseen suhteeseen, jonka
menettdmistad mies katuu). Lopulta mies maalaa mustalla tydn alla
olevan maalauksen silméat peittoon. Muiden taulujen naiset avaavat kai-
kki silméansa ja alkavat tuijottaa hanta. Naytetddan miehen hdmmentynyt
reaktio.

Kamera palaa nuorenparin huoneeseen ja néytetdan ensin vain
nuorenparin kasvoja, jotka ovat nyt tyytyvaisemmat kuin ennen vaikka
pojan kasi ei ole vielakaan tytén olkapaalla. Siirrytaan alaspain ja
néytetaan, etta he pitavat nyt toisiaan kddesta.

Kamera peraantyy, paljastuu etta kyseessa onkin nukkekoti 6isessa
lastenhuoneessa.

2.1.4 Ratkaisut

Tassa versiossa yleista tunnelmaa kevennetaan silla, etta loppu on
toiveikas. Eri kerrosten asukkaita yhdistaa keskimmaisesta huoneesta
kantautuva television aani. Lisaksi asukkaat vaikuttavan olevan enem-
man tietoisia toisistaan, silla mummo protestoi melua kattoon koput-
tamalla. Yksi huoneista on karsittu tarpeettomana pois.

Taiteilijan ja mummon rooleja on yksinkertaistettu, ja kerron
heista vain olennaisen. En esimerkiksi korosta taiteilijamiehen alkoholi-
ongelmaa, kuten synopsiksen ensimmaisessa versiossa - keskidssa
ovat ainoastaan hanen pakkomielteensa ja katumuksensa.

Itse pidan tassa versiossa siita, etta se sisaltaa optisen ajon ulos
televisiosta alussa ja ulos nukketalosta lopussa. Toisto on hyva tehokei-
no, vaikka kaikki eivat valttamatta tallaista yksityiskohtaa huomaisikaan.
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2.2 Juonianalyysi

Aristoteleen Runousopin peruslahtékohta on, etta kun juoni perustuu tiettyyn hyvaksi havaittuun raken-

teeseen, on tuloksena oikeia hedone, "oikea nautinto”, joka koostuu saalista, pelosta ja katharsiksesta.

Hyvasta juonesta on yleensa ldydettavissa alku, keskikohta ja loppu. Alun on oltava vaikuttava,
jotta katsoja tempautuu heti mukaan. Keskikohdassa tapahtumat on pidettava liikkkeessa ja jannite
ylla. Lopun on oltava emotionaalisesti, moraalisesti ja alyllisesti tyydyttava.

Juonessa on oltava my@s yllattavia kaanteita, jotka vaihtavat toiminnan suuntaa.

(Hiltunen 2005, 13, 54, 55.)

HUIPPUKOHTA:

2. kdannekohta: L
taulut alkavat elaa

taiteilija maalaa
silmat peittoon

1. kdénnekohta:
naapurin protesti

Loppu-
paljastus

Klassisen draaman rakenne
(Hiltunen 2005, 195.)
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Animaationi juoni ei ole aivan tavanomainen. Sen tulkinta perustuu
assosiaatioihin ja mielikuviin, ei niinkaan suoraviivaiseen tarinankerron-
taan, jossa tapahtuma A aiheuttaisi tapahtuman B.

Koska kyseessa on lyhytkestoinen teos, oli tarinankerronnan
ekonomisuuteen kiinnitettava erityistd huomiota. Pitkiin suvantokohtiin
tai pdaasiasta harhautumiseen ei ole aikaa.

Eras hahmojani yhdistava tekija on ihmissuhteiden kaipuu.
Nuoripari kerda rohkeutta ryhtya syvallisempéaan suhteeseen keskenaan.
Mummo on menettanyt elamankumppaninsa ja elaa yksin, pitden vain
satunnaisesti yhteytta sukulaisiin (kuten lapseen, jolle han on kuto-
massa sukkaa). Taiteilijamies ei ole paassyt yli loppuneesta ihnmissuh-
teesta taulujen naiseen. Kyse on elamantilanteista, jollaisiin me kaikKi
luultavasti olemme joutuneet tai voimme kuvitella joutuvamme, joten
aiheeseen on helppo elaytya. Vaikka tarina sisaltda fantastisia kaan-
teitd, hahmoni perustuvat todellisiin ihmisiin.

"Ihnmissuhteet ovat ainesta, joiden kanssa itsekin leikimme mielikuvituk-
sessamme jatkuvasti. Niilld on suuri merkitys elamassamme, ja uskom-
me onnellisuuden I0ytyvan niiden kautta. - - Onnellisuuden I6ytdminen
ihmissuhteista on sankarimyytin arkisempi ja lahempana todellisuutta
oleva muoto.”

(Hiltunen 2005, 142.)

Kun nuorenparin huoneeseen palataan lopussa, jannitys siita,
saako pariskunta ratkaisevan askelen otettua vai ei, laukeaa. Tama
positiivisia tunteita herattava kdanne keventaa teoksen yleistunnelmaa.
Aristoteelisin termein kyseessa on katharsis, jonka "emotionaalinen
sisaltd on pelosta - jannityksesta - vapautuminen riemua tuottavalla
tavalla.” (Hiltunen 2005, 46)

Vaikka animaationi muistuttaa rakenteeltaan episodielokuvaa,
juoneen muodostuu taysi kaari. Ylimman ja alimman huoneen tapahtu-
mat tosin vievat katsojan huomion muualle kaaren keskivaiheilla.
2000-luvun yleis6 on jo tottunut siihen, ettei kertoja tai nakdékulma ole
aina luotettava. Monien viime vuosien menestyselokuvien (esim. Me-
mento, Fight Club, Kuudes Aisti) viimeisessa naytoksessa paljastetaan
asioiden oikea laita ja aiempien tapahtumien merkitys muuttuu. Opin-
naytetydni juonen loppupaljastus, lastenhuoneen ja nukkekodin nayt-
tdminen, muistuttaa usein kaytettya "kaikki olikin vain unta”-rakennetta.
En kuitenkaan Kirjoittanut tarinaani tallaista loppua peitelldkseni juo-
niaukkoja, tai siksi, etten keksinyt parempaakaan. Tarkoituksenani oli
tehda juonesta moniulotteisempi ja tuoda mukaan arvoituksellisuutta.
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Pidan tarinoista, joissa jotakin jatetaan katsojan alyn ja mielikuvituksen varaan, joten avoin
ja yllattava loppu tuntui hyvalta ratkaisulta.

Samankaltaista tarkoitusta palvelee myds ylimman huoneen taulujen "herddminen hen-
Kiin”. Se on symbolinen tapahtuma, jolla voi olla eri merkityksia tai tulkintoja eri katsojille.
Itselleni se merkitsee yksinkertaisesti sitd, ettd nainen on yha lasna miehen eldmassa, eika
jata tata rauhaan.

2.2.1 Hahmojen roolit juonessa

Otin riskin sisallyttaessani lyhyeen animaatioon monta hahmoa ja sivujuonia. Kasikirjoituk-
sen juju on kuitenkin nimenomaan siina, etta varsinainen kliimaksi (nuorenparin suudel-
ma) jaa nakematta. Lisdksi mummon ja taiteilijan hahmot syventavat animaationi tarinaa
ja teemaa.

Tarinan paahenkild ja protagonisti on rohkeutta kerdava nuori poika. "Toimiva
paahenkild on aluksi alakynnessa, mutta kasvaa ja kehittyy. Han joutuu tekemaan paatok-
sia ja ottamaan oman elamanséa kannalta ratkaisevia askelia.” (Aaltonen 2003, 57.)

Nuori tyttd on paahenkildn tavoitteen henkildityma, lopussa odottava palkinto. Han
on passiivinen mutta tarkea hahmo.

Mummo on antagonisti, tosin tietdmattaan. Han viivyttda meluun reagoidessaan
pojan suunnitelmia. Varsinainen roisto mummo ei kuitenkaan ole. Mummokin saa olla
sympaattinen hahmo, silla pitkan elokuvan "—ikuinen hyva-paha-vastakkainasettelu ei ole
intiimissa lyhytelokuvassa valttamatta tarpeen.” (Leino 2003, 53.)

Taiteilijan tehtava on olla vastakohta nuorelle ja toiveikkaalle pojalle. Sekd mummo
etta taiteilija ovat ikdankuin varoituksia siita, mihin suuren rakkauden menetys voi johtaa.
Yksinaisyys on silloin entista katkerampaa. Rakkaus on aina riski.

2.3 Nimi

Tyonimenani oli pitkaan yksinkertaisesti Nukkekoti. Se oli kuitenkin hieman tylsa ja paljasti
myds loppuratkaisun ennen aikojaan. Paatin tekotaiteellisuuden uhallakin antaa tydlleni
nimeksi Reflections sanan kaksoismerkityksen takia.

reflection
1 heijastuminen; heijastus; peilikuva; kuva(jainen)
2 mietiskely; pohdiskelu

Nimi ei ehka ole "helppo”, mutta mielestani se kuvaa osuvasti kasikirjoituksen ideaa - ta-
pahtumat eivat ehka ole totta, mutta ne heijastavat jotakin todelliseen maailmaan kuulu-
vaa. Nukkekodin tapahtumat ovat jonkun - luultavasti lastenhuoneen asukkaan - kuvitel-
mia.
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3 HAHMOSUUNNITTELU

Animaatioelokuvissa minua on aina
kiehtonut se, miten kirkkaasti hah-
mojen ulkondko kuvastaa heidan
luonteenpiirteitaan, asemaansa,
mielentilaansa, ja niin edelleen.
Karjistdminen ja liioittelu kuuluu
ilmaisumuotoon.

Kuvittelin ensin, millaisia
hahmot olisivat oikeina ihmisina. Sit-
ten ryhdyin yksinkertaistamaan hah-
mojen ulkonakda helposti toistet-
tavaksi - jokaisesta hahmostahan
taytyisi pystya piirtamaan kuvia eri
kuvakulmista, ja visuaalisen ilmeen
tulisi pysya mahdollisimman yhden-
mukaisena.

Yritin valttaa sita, etta hah-
mot alkaisivat lilkaa muistuttaa
joitain yleisOlle tuttuja hahmoja. En
halunnut visuaalisen ilmeen tuovan
heti mieleen esimerkiksi japanilaista
animaatiota tai Disneyn piirroseloku-
via, vaan pyrin persoonalliseen
ja omaperaiseen tyyliin. Oli myos
tarkeda tehda hahmoista sympaat-
tisen nakoisia, jotta katsoja voisi
elaytya ja samaistua tarinaan.
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Mummo:

yksinainen, sitkea, melankolinen,
haavoittuvainen, nostalgiaan
taipuvainen



Taiteilija:

katkera, pakkomielteinen,
eristaytynyt,
temperamenttinen,

luova, alykas

Poika:
ujo (varsinkin tyttdjen seurassa), nuori, ei kovin fiksu

Tytto:
ujo, kokematon, hiljainen, hieman saikky,
romantikko, tyttomainen




Taiteilijan hahmosuunnittelu tuotti eniten
paanvaivaa. Olin aloittelemassa taiteili-
japiirrosten varittamista, kun aloin epailla,
olivatko ne sittenkaan onnistuneita. Hahmo
vaikutti liilan nuorelta ja viehattavalta, liian
ihailtavalta. Kun mietin hahmon tehtavaa
tarinassa ja tiivistin hahmon avainsanoiksi,
paatin, ettd minun pitaisi tehda uudet
luonnokset ja piirrokset. Taiteilijan tuli olla
rakkauselamassaan epaonnistunut, ennen
aikojaan vanhentunut aikuinen mies, eika
komea, nuori idealisti.

Lopputulos on mielestani onnistu-
nut ja sopii animaation visuaaliseen linjaan
paremmin kuin ensimmainen versio. Olen
iloinen, ettd huomasin asian ajoissa.




4 KUVAKASIKIRJOITUS

“Storyboards, for the most part, should be about
'showing not telling’.” (Wells 2006, 40.)

Kuvakasikirjoitus eli storyboard osoittautui hyvin
haasteelliseksi osaksi opinnayteprosessia. En erityi-
sesti pida kuvakasikirjoitusten piirtdmisesta, mutta
koin sen tarpeelliseksi, jotta selvittaisin itselleni kyllin
aikaisessa vaiheessa tarvittavat kuvat ja kuvakulmat.
Kuvakasikirjoitusta tehdessa ja tarkastellessa on tilai-
suus tarttua ongelmiin ja mahdollisuuksiin varhaises-
sa vaiheessa, kun muutosten tekeminen on helpom-
paa. Kasikirjoitus konkretisoituu, ja sitd on helpompi
hioa toimivammaksi. Lisaksi selkea kuvakasikirjoitus
on korvaamaton valine selitettdessa juonta ja visu-
aalista ilmetta toiselle henkildlle, esimerkiksi opinnayt-
teen ohjaajalle.

Ensimmainen versio kuvakasikirjoituksesta ei
ollut aivan toimiva. Siina ei ollut tarpeeksi kuvakokojen
ja kuvakulmien vaihtelua, joten sen pohjalta tehtya
animaatiota ei luultavasti olisi ollut kovin mielenkiin-
toista seurata. Kehittelin kasikirjoitustani viela lopul-
liseen muotoonsa ja korvasin joitakin kuvakasikir-
joituksen kohtia uusilla ruuduilla. Nain syntyi valmis
kuvakasikirjoitus, josta oli minulle suuri apu materi-
aalia tuottaessani. Enaa animointivaiheessa en kuva-
kasikirjoitukseen juuri koskenut, koska olin alusta asti
paattanyt antaa projektin elaa ja kehittya jatkuvasti.
Nain en itse kyllastynyt opinnaytetydta tehdessani.
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*optinen ajo*

*pannaus*

KESKIMMAINEN HUONE

jannite kasvaa

seurataan vuorotellen elokuvaa
ja sohvan tilannetta




e

y

alakerran mummo
protestoi melua

aanta hieman pienemmalle

ALIMMAINEN HUONE

keskimmaisesta huoneesta
Kuuluu taas television pauhu

siirrytéan keskimmaisen huoneen
kautta ylimpaan huoneeseen
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YLIN HUONE

lahikuvia

maalaa silmat peittoon

taulujen silmat aukeavat/
kdantyvat katsomaan kohti
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leikkaus/haivytys
keskimmaiseen huoneeseen

*optinen ajo*

nukkekoti lastenhuoneessa
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5 MATERIAALIN TUOTTAMINEN
5.1 Piirrokset

Halusin piirtdd hahmot ja suuren osan animaation muusta sisallosta
itse. Olen perinteisen, kasin piirretyn animaation ystava, ja halusin omaa
piirrosjalkeani mukaan animaatioon. Nain animaatiosta tulisi takuulla
omaleimaisen nakodinen.

Ei ollut realistista ryhtya tekemaan frame by frame -animaatiota,
jossa jokainen sekunti sisaltdd monta erikseen piirrettya ruutua. Minua
kuitenkin kiinnosti, olisiko mahdollista tehda yhden hengen projektina
After Effectsilla perinteista frame-by-frame-animaatiota muistuttavaa
jalkea.

Kaytin itselleni luontaista metodia eli hahmottelin kuvat lyi-
jykynalla ja piirsin lopulliset aariviivat tussilla. Tama prosessi kesti
melko kauan, koska minulle on vaikeaa saada pidettya ylla hyva tyovire
niin kauan, etta syntyisi suuri joukko valmiita, laadukkaita piirroksia.
Tybskentelin muutaman tunnin jaksoina, ja materiaalia syntyi viela
animoinnin ohessakin. Piirtdessani otin huomioon sen, ettd animoin-
tivaiheessa tiettyja hahmojen osia taytyisi voida liikuttaa. Saatoin siis
piirtaa esimerkiksi kadettdman taiteilijan ja erikseen kaden, joka liikut-
taa sivellinta.

5.1.1 Varitys

Piirrettyani ja skannattuani kuvat varitin ne Photoshopissa. Lisailin vari-
pintojen lisaksi erilaisia tekstuureita tuomaan lisasyvyytta. Esimerkiksi
puulattiaan kaytin valokuvaa ja taiteilijan aamutakkiin valmista ruu-
tukuviota. Huoneiden tapetit tein vektoreilla oikeiden tapettikuvioiden
pohjalta.

Varjot osoittautuivat varittamisprosessin aikaavievimmaksi osak-
si. Luodakseni haluamani ilmeen kuville tein niihin oikeastaan kahdet
erilaiset varjot paallekkain; jyrkat varjot vektoreilla ja pehmeéareunaiset,
kuvia elavéittavat varjot kynatydkalulla. Vektorivarjojen esikuvana on aa-
sialaisesta animaatiosta ja tietokonepeleista tuttu cel shading-tekniikka.
"Using cel shading in animation creates a stronger illusion of volume
than flat colours. It emphasizes the characters’ movement and their
presence within an environment.” (Li, Patmore, Scott-Baron 2007, 18.)
Kayttamani varitystekniikka syntyi kokeilemalla, ja oli aiheuttamistaan
tyGtunneista huolimatta mielestani oikea.
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5.2 Videokuva

Tiesin haluavani nuorenparin huoneen televisioon pydrimaan
kauhuelokuvan, mutta en tiennyt mista I6ytaisin sopivan eloku-
van, jota saisi tallaisessa projektissa kayttaa. Harkitsinkin viela
kuvakasikirjoitusta ty0staessani tekevani mydés nama kohdat itse
animoimalla, vaikka ajatus ei tuntunut kovin houkuttelevalta. Minua
kiinnosti videokuvan yhdistaminen piirrettyyn materiaaliin, ja televi-
siossa nakyvan elokuvan alusta asti ideoiminen ja animointi olisi tie-
tysti vienyt oman aikansa. My6skaan materiaalin kuvaaminen itse
ei tuntunut hyvalta idealta, jo pelkastaan ajankaytollisista syista.
Onneksi luokkatoveri vihjaisi minulle nettisivustosta, josta

I6ytyy vanhoja elokuvia (www.archive.org). Osassa niistd on merkinta
"Creative Commons license: Public Domain”, eli niitd saa kayttaa
vapaasti seka kaupallisissa etta epakaupallisissa projekteissa milla
tahansa tavalla. Selattuani lapi muutamia lupaavalta kuulostavia
vaihtoehtoja 10ysin elokuvan The Vampire Bat, joka osoittautui sopi-
vaksi niin tekijanoikeuksiensa, aaniraitansa kuin myds kuvallisen
sisaltonsa osalta. Kyseessa on viehattava mustavalkoinen vampyyri-
elokuva vuodelta
1933.

Vampyyrit ovat

1 «

M AJ E S TIL‘ P](‘ TLIRES sindnsa sopiva aihe-

valinta, etta ne sym-
boloivat elokuvissa
usein seksuaalisuut-
ta ja jollekin "pahal-
le” antautumista,
viattomuuden menet-
tamista. Aihe siis hei-
jastelee mehukkaasti
huoneessa lasna ol-
evaa jannitetta. Kau-
hun genre on hyva
valinta animaationi
osaksi: sita esitetaan
yleensa iltaisin tai
Oisin, ja sita katsovat
usein nuoret.

I\rn“.r )



5.3 Maalaukset

Ennen nukkekoti-idean syntymista
pydrittelin mielessani ajatusta
elavasta maalauksesta animaation
aiheena. Maalasin itse paljon tempe-
roilla ja oljyvareilla erityisesti lukion
aikana, joten harrastuksen yhdis-
tdminen jollain tavalla animaatioon
tuntui kiehtovalta ajatukselta. Vaikka
opinnaytteeni keskeiseksi aiheeksi
ei tullutkaan elava maalaus, oli mu-
kavaa saada tdmakin idea mukaan
tyohoni taiteilijamiehen hahmon
kautta.

Tein naisen muotokuvia vahan
kerrallaan, muun muassa o6ljyvareilla
ja akryyleillda sekd metalligrafiikka-
kurssilla, lapi koko opinnaytetydpro-
sessin. Muokkasin kuvat lopulliseen
muotoonsa Photoshopissa. Jokaisesta
taulusta tarvittiin kaksi versiota,
silmat auki ja silmat kiinni. Toisen ver-
sion kustakin kuvasta tein tietokoneel-
la aikaa ja vaivaa saastaakseni.

Jalkikateen ajateltuna olisi var-
maankin kannattanut alusta lahtien
valita jokin nopea tapa tuottaa tata
materiaalia ja unohtaa kasin maa-
laaminen. Eri tavoin aikaansaadut
muotokuvat tuovat kuitenkin oman
lisansa taiteilijamiehen kohtaukseen.
Hanella on monta tekniikkaa, mutta
vain yksi aihe.
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6 ANIMAATION KOOSTAMINEN
6.1 limaisutavan valinta

"Animation has long been regarded as a ‘meta-
physical’ practise; one which by virtue of its
technigue in whatever form, necessitates that
the animator is self-conscious about the rela-
tionship between the ‘idea’ and the method of
its expression.” (Wells 2006, 152)

Animaatioelokuvissa on tarkeaa, etta ilmaisuta-
pa tukee ideaa. Voisi sanoa, etta opinnaytetyoni
hahmot ovat mentaalisessa pysahtyneisyyden
tilassa valvoessaan ja miettiessaan inmissuhtei-
taan ja jonkinasteista yksinaisyyttaan. Liikkeen
minimalismi seka riisuttu ddnimaailma tukevat
tata ideaa.

Periaate toimii myds karsinta-apuna. Ei
kannata lisailla tydohon harhauttavia tyylikikkoja,
joilla ei ole pohjimmiltaan mitaan tekemista
alkuperaisen idean kanssa.

Itse animoinnin osuus opinnaytteeni
tekoprosessissa ei ollut kovinkaan suuri, vaikka
kyseessa on animaatiolyhytelokuva. Hahmojen
liilkkuminen on minimalistista ja animointitek-
niikka paaasiassa pala-animaatiota. Mihinkaan
After Effects-kikkailuun en siis pyri, vaan ani-
maationi voima on tarinassa ja sen kerronnassa.

"Western animation and filmmaking have
come to rely on constant movement - whether
from the actors, the camera, or in the editing
- to maintain a fast pace, but anime is not
afraid to have long shots of stillness, which
require minimal animation and establish a dra-
matic mood.” (Li, Patmore, Scott-Baron 2007,
16.) Japanilaisen animaation katseleminen on
vaikuttanut Iahestymistapaani. Ruudulla ei ole
pakko jatkuvasti tapahtua jotakin. Myds stillkuva
voi kertoa paljon ja olla dramaattinen.
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6.2 Tyoskentely After Effectsissa

Suunnitelmani oli tehda ensin varittamattomilla kuvilla
testiversio nahdakseni, onko joitain piirroksia karsittava
tai lisattava. Tassa versiossa ei olisi ollut vield juurikaan
animaatiota eika taustoja, ainoastaan sopivaan kestoon
leikattuja kuvia. Sitd mukaa, kun kuvien varitys valmistuisi,
korvaisin niilla testiversion kuvia ja alkaisin lisailla taustoja
ja tyéstaa animoituja kohtia.

Harhauduin kuitenkin nopeasti jarkevasta suunnitel-
mastani, ja valmista jalkea syntyi pala palalta sekavassa
jarjestyksessa. Syyna tahan oli varmaankin se, etta minulle
oli hyvin tarkeaa l6ytaa sopiva varimaailma. Savyilla, var-
joilla ja kuvioilla testailu kiilasi varittamattdman testiversion
edelle, ja vasta visuaalisen tyylin kiteytymisen jalkeen aloin
tosissani koostaa animaatiota ja leikkausta.
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Kasikirjoitukseeni ei sisally runsaasti toimintaa tai esimerkiksi aina yhta haasteellista
hahmojen kavelya. Sen sijaan kasvonilmeilla ja muilla hienovaraisilla liikkeilla on suuri
rooli tarinankerronnassa. Tiesin saavani suuren osan niista tehtya suhteellisen vaivatto-
masti liikuttamalla tiettyja osia piirroksista.

Lopullinen visuaalinen ilme nuorenparin kohtauksiin syntyi vasta After Effectsissa. Valo-
layereilld ja savyttavilla layereilla sain aikaiseksi vaikutelman huoneesta, jossa televisio
on kirkkain valonlahde.

Eras huolenaiheeni oli, ettd animaatiostani tulisi lilan staattisen nakodinen ja enemmankin
animaticia (= sarja stillkuvia, josta saa kasityksen lopullisen teoksen kulusta ja johon saa-
tetaan lisata jo daniraita) muistuttava tyd. Lopulta tunnen kuitenkin onnistuneeni, tarina
kulkee eteenpdéin kiinnostavasti ja hahmot herasivat henkiin toivotulla tavalla.

7 LEIKKAUS

Kuvien sopivien kestojen I0ytaminen oli hyvin tarkeaa, jotta tarina kulkisi luontevasti ja
ymmarrettavasti eteenpain ja yleison mielenkiinto pysyisi ylla. Aikaisemmista audiovisu-
aalisista projekteista olin jo oppinut sen, ettd avainsana on tiivistaminen, ja ettd uhrauk-
siakin taytyy tehda toimivan tarinankerronnan eteen.

Leikkausvaiheessa projektin valmistumisella oli jo melkoinen Kiire, joten toimin
nopeasti vaistojeni pohjalta. Olin onneksi tehnyt osan leikkaustydsta jo animoinnin ohes-
sa, ja nyt jaljella oli lahinna eri kohtausten sovittelua yhteen ja lopullisen kokonaisuuden
hiominen toimivaksi. Kysyin muutaman ulkopuolisen henkilon mielipiteita saadakseni
parannusehdotuksia seka varmuuden siita, etta tarina on ymmarrettavissa.

8 AANET

Aluksi suunnittelin tekevani niin kuin yleensa olen vastaavissa projekteissa tehnyt, eli et-
sivani sopivan musiikkikappaleen animaation taustaksi ja lisdavani ehka joitain aaniefek-
teja. Tama olisi ollut helppo tapa aaniraidan tydstamiseen, mutta minulla ei ollut mielessa
sopivaa kappaletta. Myds kappaleen tekijanoikeuksista saattaisi tulla ongelma riippuen
siita, missa valmista animaatiotani saatettaisiin esittaa.

Idea valmiin kauhuelokuvan daniraidan kayttamisesta musiikin sijaan tuli melko
mydhaan, mutta tuntui heti mielenkiintoisemmalta ja innostavammalta ajatukselta. En
muista nahneeni ihan vastaavanlaista ratkaisua muissa animaatioissa, joten silla oli myos
persoonallisuusarvoa. Oli mielenkiintoista, vaikkakin aikaavievaa, valikoida tayspitkasta

vanhasta elokuvasta kohtia, jotka taydentaisivat omaa lyhytanimaatiotani.
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9 YHTEENVETO JA ARVIOINTI

Suurimmat ongelmat opinnaytteen tekemisessa liittyivat ajankayt-
t60n. Vaikka yleensa olen opiskelijana melko tunnollinen ja pystyn
pitdytymaan deadlineissa, tassa projektissa aikataulut eivat pitdneet.
Olin itselleni huono pomo. Tydskentelyssa oli pitkidkin taukoja ja mita
hitaammin tuli valmista, sita enemman itse lannistuin. Tydskentelya
oli helppo paeta milloin "oikeisiin t6ihin”, milloin lomamatkoille tai
minka hyvansa muun aktiviteetin pariin. Noidankeha olisi pitanyt
taltuttaa jo ajoissa ja suhtautua opinnaytteeseen kuin mihin tahansa
projektiin, joka taytyy tehda valmiiksi.

Opinnaytteen valmistumista hidasti varmasti myds se, etta
en kysynyt tarpeeksi neuvoja ja mielipiteitd muilta. Tahan oli osit-
tain syyna itsepaisyys ja "mina itse”-asenne; osittain epavarmuus
oman tydn laadusta. Nyt minulle on entista selvempaa, ettéa kritiikkiin
ei pitaisi koskaan suhtautua itseen kohdistuvana moitteena, vaan
tybvalineena, joka auttaa tekemaan lopputuloksesta paremman. Jos
aloittaisin ty0n nyt alusta, vaivaisin kanssaihmisiani kysymyksilla ja
pyynnoilla huomattavasti enemman ja saattaisin jopa ulkoistaa jonkin
teoksen osa-alueen, esimerkiksi ddnimaailman.

Tavoitteenani oli oppia kayttamaan After Effectsia paremmin. Tama
toteutui melko hyvin, opin varsinkin Photoshopin ja After Effectsin
kaytosta rinnakkain ja tydtapani muuttuivat nopeammiksi ja tehok-
kaammiksi. Olisin kuitenkin voinut oppia opinnaytetta tehdessani
paljon enemman uutta, jos olisin kayttanyt ohjaajan opastustunnit
jarkevammin.

Koen onnistuneeni omien taitojeni esille tuomisessa. Erityisesti ani-
maation visuaaliseen ilmeeseen olen tyytyvainen; se oli hukassa
pitkdan, mutta lopputulos tuntuu omannakaiseltéd ja olen siita ylpea.
Eri huoneiden ja hahmojen toteutus muodostavat mielestani ehean
kokonaisuuden.

Olen tyytyvainen myos kasikirjoitukseen. Alkuperainen idea
salli monta esitystapaa ja niiden kanssa leikittely ja yksityiskohtien
lisdily tekivat prosessista mielenkiintoisen. Kasikirjoituksen hiominen
ja pohtiminen sai yllattavan suuren roolin koko prosessissa, mika
nakyy varmasti myds opinnaytetyon Kirjallisessa osuudessa. Opin pal-
jon kasikirjoittamisen teoriasta ja kaytannosta, ja toivottavasti paasen
tekemaan kasikirjoittamiseen liittyvia projekteja jatkossakin.
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