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Tassé toiminnallisessa opinnaytetydssa kasitellaan animaation esituotantoa ja sen eri osa-
alueita. Teososana on esituotanto lyhytanimaatiolle, ja kirjallisessa osassa kaydaan lapi
alan asiantuntijoiden tuottamaa kirjallisuutta, artikkeleita ja videomateriaalia, pyrkimyksena
muodostaa mahdollisimman helposti seurattava kokonaisuus. Tavoitteena on saavuttaa ai-
heesta mahdollisimman kattava ymmarrys kaytannon tydskentelyd varten seka syventaa jo
opittuja asioita animaatiosta ja sen teosta.

Kirjallisen tydn teoriaosuus on jaettu kolmeen selkeasti omaan aihealueeseensa: tarinan
rakenne ja sen kehittaminen, hahmojen ja taustojen visuaalinen suunnittelu seka kuvakéasi-
kirjoitus, joista kaksi jalkimmaista aihetta yhdistyvat kokonaisuudeksi.

Teoriaosuuden jalkeen tydssa reflektoidaan teososan tydskentelyn prosessia seka sen on-
nistumisia ja epaonnistumisia. Teososassa tuotetaan esituotannosta muun muassa hahmo-
suunnittelu ja kuvakasikirjoitus, joita tytstetdan edelleen lyhyen animaation teon jalkeen.

Tyb6ssa kay ilmi, etté perusteellinen suunnittelu ennen tuotantoa on tarkeaa tyén sujuvuuden
kannalta ja se sdastaa aikaa ja vaivaa. Hahmoa ja hahmoanimaatiota suunnitellessa tulee
ymmartaa hahmon konteksti koko tarinassa uskottavan animaation aikaansaamiseksi.

Avainsanat animaatio; esituotanto; hahmosuunnittelu; kuvakasikirjoitus
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This thesis covers pre-production and its various aspects for animation. The practical part
of the thesis is pre-production for a short animation, and the theoretical part covers literature,
articles and video material from veterans of the field with an aim to build a logical whole that
is easy to follow. One of the goals of this thesis is to achieve a comprehensive understanding
of the subject to help with practical work with animation, and to deepen the knowledge of
the subject.

The theoretical part of the thesis is divided into three clearly separate subjects: story struc-
ture and its development; visual design for characters and backgrounds; and finally the sto-
ryboard; in which the previous two form a whole.

After the theoretical part of the thesis the working methods and their successes and failures
are reflected upon. In the practical part of the thesis pre-production for a short animation is
produced with character design and storyboard among other things, which are further
worked on after producing a short animation.

In this thesis it is found that thorough preparation is necessary before production to ease the
work and to save time and effort. When designing characters and character animation one
should understand the character’s context in the whole story to be able to achieve believable
animation.

Keywords animation; pre-production; character design; storyboard
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1 Johdanto

Keskityn tassa opinndytetydssa lyhytanimaation esituotannon eri rakennuspalikoiden
tutkimiseen. Kasittelen padasiassa teososana olevan lyhytanimaation esituotannon te-
koon liittyvia aspekteja esituotannosta ja sivuan muita osa-alueita. Aanisuunnittelun jatin
aiheen rajauksen ulkopuolelle, silla vaikka se onkin olennainen osa kerrontaa, ei se liit-
tynyt oman projektini tdhén vaiheeseen. Esituotannolla tarkoitetaan tytn suunnittelu- ja
valmistautumisvaihetta, jonka tarkoituksena on tehda tuotannosta mahdollisimman sula-
vaa. Elokuvan yhteydessa esituotannon piiriin kuuluvat esimerkiksi kasikirjoittaminen,
kuvakasikirjoittaminen, kuvauspaikkojen etsiminen ja roolitus. Tarkastelen lyhytanimaa-
tion esituotannossa esiintyvia yhtenevaisyyksia muiden ilmaisumuotojen, kuten eloku-
van, kanssa, animaatiolle uniikkeja puolia, joita ei esiinny muualla, ja yleisesti esituotan-

non etenemista ideoinnista varsinaiseen tuotantoon asti.

Opinnaytety6n teososassa toteutan lyhytanimaation esituotannon ideoinnista kuvakasi-
kirjoitukseen, seké teen lyhytanimaatiosta yhden otoksen, eli leikkausten valisen yhta-
jaksoisen kuvan, mahdollisimman valmiiksi voidakseni reflektoida esituotannon tarkeytta
itse tuotannon onnistumisen kannalta. Lyhytanimaation on tarkoitus toimia kauhuteemai-
sen videopelin introanimaationa. Tavoitteenani on saada kasitys mahdollisista ongelma-

kohdista, joita prosessin aikana voi syntya, seka siitéd miten ratkaista tai ehkaista niita.

2 Tarinan rakenne ja kasikirjoitus

Tarinan rakenteelle on tehty useita malleja, joista tunnetuin lienee Joseph Campbellin
monomyytti. Monomyytti, tai Sankarin matka, on universaali malli tarinalle, joka on esiin-
tynyt [&pi ihmiskunnan historian eri kulttuureissa. Tarinassa on useita vaiheita, joita paa-
henkil® kay lapi. Yksinkertaisuudessaan sankari elaé alussa tavallista elamaa, mutta jo-
kin ongelma tai haaste pakottaa hénet aloittamaan seikkailun. Seikkailun varrella on epa-
rointia ja koettelemusta, mentorihahmon kohtaaminen, uusia liittolaisia ja vihollisia seka
uusia kykyja. Lopulta sankari astuu kohti lopullista haastetta ja vaikeinta koettelemus-
taan ja saa onnistuttuaan palkinnon ja koittaa onnellinen loppu. Sankarin matkassa ku-
vataan naiden tapahtumien liséksi viela arkkityypillisia hahmoja, joita on esiintynyt tari-

noissa kautta historian. Monomyytin malliin sopii monia tunnettuja teoksia elokuvista ja
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kirjallisuudesta, kuten Tahtien Sota -elokuvat, J. R. R. Tolkienin Taru sormusten herrasta

ja monet Stephen Kingin kirjat. (Sullivan, Schumer, Alexander 2008; Wikipedia 2017.)

Campbellin mallin liséksi tutustuin Philip Brewerin (2017) blogissaan kuvaamaan, alun-
perin Speculations February -nimisen (2002) julkaisun artikkelissa olleeseen Algis
Budrysin seitseménkohtaiseen tarinan malliin, joka on huomattavasti yksinkertaisempi
kuin monomyytti. Budrysin malli on lyhykaisyydessaan:

1. On hahmo,

2. tilanteessa,

3. ja hénelld on ongelma,
4. jota yrittda toistuvasti ratkaista,
5. mutta epaonnistuu uudelleen ja uudelleen (yleensa pahentaen tilannetta),
6. sitten, tarinan kliimaksissa tekee viimeisen yrityksen (joka joko onnistuu tai epa-

onnistuu, riippuen siita millainen tarina on kyseessa). (Brewer 2017.)

Tama malli kaéantyy mielestani paljon helpommin lyhyttarinan tekoon eika implikoi raken-
teensa puolesta samanlaista epiikkaa kuin monomyytti. Brewer mainitsee blogissaan ta-
han liittyen yrittAneensa kirjoittaa lyhyttarinoita monomyytin rakenteita noudattaen, mutta
lopputulosten olleen aina keskinkertaisia. Sen sijaan etta kertoo koko Sankarin matkaa,
voi Brewerin mukaan lyhyttarinaan kirjoittaakin pelkastaan osan Sankarin matkasta; tar-
keinta on, ettd muiden rakenteen osien annetaan ymmartaa tapahtuneen tai tapahtuvan,
vaikka lukija ei niité lyhyttarinassa naekaan. Tama oli mielestéani tarkeimpia havaintoja,
mit& olen monomyyttiin liittyen lukenut, ja siita oli hyétya oman kirjoitusprosessini kanssa.

Rakenteen valitsemisen ja tydstamisen jalkeen tarina on saatava kaytannoélliseen muo-
toon elokuvan, tai tdssa tapauksessa animaation, tekoa varten. Kasikirjoituksessa on
erilaisia muotoilusaantdja riippuen siitd, missa sita kaytetdaan, mutta paasisalté on jok-
seenkin sama liikkuvasta kuvasta puhuttaessa. Moreno ja Tuxford (2017) esittelevat tar-
keimmat elementit, joita kasikirjoituksessa tulisi olla. Ensinnakin kohtauksen otsikossa
on tapahtumapaikan maarittely, josta tulee selvitd, ollaanko sisa- vai ulkotilassa, mika
tila on, ja mika ajankohta on. Kohtauksen kappaleessa kuvataan narratiivisesti kohtaus
ja sen tapahtumat. Uusien hahmojen esiintyessa ensimmaista kertaa tulee lukijalle sel-

keasti ilmaista hahmon nimi, ja dialogia kuvatessa on puhuvan hahmon nimi aina hanen
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dialoginsa ylla. Kasikirjoituksessa on yleensa kuvattu hahmojen liikkeet ja toiminta ja

tarvittaessa siirtymien kuvaukset leikkausvaihetta varten.

Animaatioelokuvat eivat usein kuitenkaan ala kasikirjoituksesta. Tarinan ydin voidaan
kuvata lyhyella treatmentilld tai outlinella, jossa muutamalla lauseella valitetdan tarinan
keskeinen idea. TAma mielenkiintoisen tarinan loytaminen ja tarinaidean kiteyttaminen
on Thomasin ja Johnstonin (1981) mukaan erityisen tarkeaa, silla mielenkiintoinen tarina
my0s kannustaa animaattoreita kehittymaan ja ilmaisemaan paremmin. Kehnoa tarinaa
ei teknisesti hyvakaan animaatio pelasta. Hahmoja ja juonenkaanteita kehitetaan visu-
aalisesti, ja tarina saattaa muuttua dramaattisesti kuvakasikirjoitusvaiheessa. Vasta esi-
tuotannon loppupuolella kasikirjoitus saa lopullisen muotonsa, johon on otettu mukaan
kuvakasikirjoituksessa syntyneita uusia elementteja. (Beiman 2007, 4; Thomas, Johns-
ton 1981, 30, 367.)

3 Artdirection eli visuaalinen suunnittelu

Yhtenevaisen visuaalisen ilmeen léytdminen on tarked osa esituotantoa, etenkin ani-
maation kanssa, jossa jokainen aspekti nakyvasta kuvasta on tavalla tai toisella tuotet-
tua. Projektin taiteellinen ohjaus ja visuaalinen ilme kumpuavat aina tarinasta ja toimivat
sen tukena, esimerkiksi Leijonakuningas animoituna Paavo Pesusienen visuaalisella
tyylilla ei kykenisi saavuttamaan tarinan vaatimia dramaattisia kohokohtia. Sen sijaan
ettd maailman ja hahmojen ulkoasu tukisi dramatiikkaa, olisivat tarina ja kuvat pahassa
ristiridassa keskenaéan, mista syntyisi lahinna tahatonta komiikkaa. Visuaaliseen suun-
nitteluun kuuluu naytellyn elokuvan saralla esimerkiksi kaikki valokuvaamiseen, kuvaus-
paikkoihin, lavastamiseen ja puvustamiseen liittyva, mutta tdssa keskityn kahteen tar-
keimpaan animaatiosta puhuttaessa: hahmot ja taustat. Animaation esituotanto ei ole
lineaarista ja visuaalinen suunnittelu alkaa samaan aikaan kuin storyboardin teko, mo-

lemmat ruokkivat toisiaan. (Blaise 2017a, b; Beiman 2007, 196.)

Ensimmainen asia, jota Aaron Blaisen (2017b) mukaan hahmosuunnittelussa tulee
tehdd, on taustatyo ja tutkiminen. Nahdakseni tama patee hahmosuunnittelun lisdksi
kaikkeen visuaaliseen suunnitteluun; taustasuunnittelun puolella tulee olla ymmarrys

taustalla nakyvien rakennusten arkkitehtuurista ja kulttuurisesta kontekstista, maantie-
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teellisistd muodoista seké kasvillisuudesta ja sen rakenteesta. Blaisen mukaan tutkimi-
nen laajentaa kasitystdmme tarinan maailmasta seka kasvattaa niin sanottua mentaa-

lista kirjastoa, josta poimia tarvittaessa asioita.

3.1 Hahmosuunnittelu

Riippumatta siité, onko kyseesséa vaikkapa eléin- tai ihmishahmo, tulee ensin saavuttaa
ymmarrys siitd milté, "oikea asia” nayttaa, miten se toimii ja millainen anatomia silla on.
Paras tapa tutkia on ndhda kohde omin silmin, mutta kuvien, dokumenttien ja muiden
tallenteiden hytdyntadminen on tésté seuraavaksi paras vaihtoehto. Kun ymmarrys oike-
asta kohteesta on saavutettu, voi sen rakenteita alkaa liioitella ja tyylitella. Kokemukseni
mukaan tdmé kaiken pohjalla oleva ymmarrys rakenteista pitda jopa rajustikin karrikoidut
hahmot uskottavan ja elavan nékoisind. (Blaise 2017a.)

Kuvio 1. Anatomiatutkielmia hahmosuunnittelussa
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Rakenteiden ja anatomian tuntemisen lisaksi tulee suunnittelijan ymmartaa maailmaa,
johon tarina sijoittuu. Sen liséksi, etta tyyli tukee tarinaa esimerkiksi kauhukertomuk-
sessa naturalistisemmilla hahmoilla ja ymparist6illd, tulee hahmojen myds jakaa tietyn-
lainen muotokieli keskendan. Blaise antaa esimerkking, kuinka Disneyn Aladdinin ylei-
nen visuaalinen ilme muodostui osittain taiteilija Al Hirschfieldin piirrosten sulavista ja
soljuvista linjoista. Sulavuus ei elokuvassa rajoitu pelkastaan hahmoihin, vaan aina kun
mahdollista my6s taustat jakavat samanlaisia linjoja ja muotokielta. Tama tietty tapa piir-
taa kaikki elokuvan elementit pitaa huolen siitd, etta kaikki hahmot, esineet ja asiat kuu-

luvat uskottavasti samaan maailmaan. (Blaise 2017a; Beiman 2007, 75-78.)

Hahmoa suunnitellessa tulisi ymmartad sen paikka tarinassa, rijppumatta siitd onko ky-
seessa paahenkild tai vain hetken esiintyva sivuhahmo. Ymmartamalla hahmon moti-
vaatiot, tarpeet, tunnetilat ja naiden kaikkien syyt voi suunnittelija antaa hahmolle elamén
ja asenteen tuntua ja lopulta auttaa yleiséa samaistumaan hahmoon. Beimanin mukaan
tarina on hahmosuunnittelun perusta, silla vailla tarinan kontekstia hahmoa suunnitelta-
essa on lopputulos geneerinen. Esimerkkind han antaa koirahahmon: jos hahmosuun-
nittelun ohjeena on vain tehda koira, on suunnittelijan hankala tuoda hahmon ulkon&k66n
mitaan persoonallista ja yksilollistd. Jos sen sijaan koirasta tiedetaan tarinan konteks-
tissa, ettéd se on vanha ja kdyha, on heti paljon helpompaa suunnitella hahmoa tdmén
visuaalisen informaation pohjalta. Mielestéani tama on tarkeimpia seikkoja hahmosuun-
nittelussa, jonka pohtimiseen tulisi todella kayttd& kunnolla aikaa, jotta hahmon ulkon&ko
todella heijastaisi sen luonnetta. (Blaise 2017a, b; Beiman 2007, 6-7.)

Varsinaiseen piirtamis- ja suunnitteluosuuteen paastya tulisi Blaisen (2017b) mukaan
pyrkia piirtamaan mahdollisimman paljon. Han painottaa, etta koskaan ei tulisi tyytya
lopputulokseen liian pian eika rakastua omaan taiteeseensa. On oltava valmis iteroi-
maan ja heittdmaan pois kuvia joista todella pitdd, ennen kuin lopulta paatyy hahmoil-
meeseen, joka toimii ja palvelee tarkoitustaan tarinassa. Beimanin (2007) mukaan hah-
moja tulisi luonnostella storyboardin ohella pieniné thumbnail-kuvina, ennen yksityiskoh-
taisempaan suunnitteluun menemista. Iteroimisen jalkeen tulisi piirtda hahmosta malli-
asentoja, esimerkiksi tarinan eri kohtauksissa, jotka valittavat hahmon tunteita ja joista
nakee, toimiiko hahmon design. Avainasentojen jalkeen on hyva tehda myés hahmomal-

liarkkeja, joissa hahmo on kuvattu monista eri kulmista mythempé&éa referoimista varten.
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Tama auttaa suunnittelijan itsensa lisdksi myds muita mahdollisesti projektin parissa
tydskentelevia taiteilijoita pitamaan hahmon ulkondén ja muodot saanndllising lapi teok-
sen. Hahmoarkkeja voi myds hyddyntaa taustasuunnittelun puolella, esimerkiksi mittana
taustojen asioille ja esineille, jotta ne pysyisivat oikean kokoisina suhteessa toisiinsa ja
hahmoihin. (Blaise 2017a, Beiman 2007, 13.)
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Kuvio 2. Pumbaan hahmomalliarkki elokuvasta Leijonakuningas.

Hyva animaatiohahmo, oli kyseessa sitten kasin piirretty, vaha- tai tietokoneanimaatio-
hahmo, on tunnistettavan muotoinen. Kun hahmon tunnistaa valittomasti pelkasta si-
luetista, on hahmon muoto "helposti luettava”. Hahmon suunnittelussa hyddynnetaan
niin sanottuja perusmuotoja, joille on syntynyt kulttuurillisia konnotaatioita. Yleisimpia
muotoja ovat ympyré tai ovaali, nelid sek& kolmio, ja niilla voidaan joskus kuvata vastak-
kaisiakin piirteitd. Ympyrat ovat luotettavia, ei-aggressiivisia tai lapsekkaita ja imelid. Ne-
liét ovat Kiinteitd, luotettavia, vahvoja ja tasapainoisia tai joustamattomia ja periksianta-
mattomia. Kolmiot ovat nopeita, terdvia, aggressiivisia ja oivaltavia. Ne voivat olla joko
sankareita tai roistoja, mutta ovat aina aktiivisia. Jos kolmion karki on kuitenkin ylhaalla
ja muotoa kaytetddn paan perusmuotona, kuvastaa tama vaha-alyista hahmoa. (Beiman
2007, 60-70.)
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Kuvio 3. Perusmuodoilla saa luotua helposti tunnistettavia ja ilmeikkaita hahmoja. Hahmoluon-
noksia elokuvasta Ratatouille. Pixar 2007.

Lopulta animaatiota tehtdessa on tarkeaa kokeilla, miltd hahmo nayttaa, kun sita liikute-
taan. Ennen varsinaisen tyon aloittamista tehdaan liiketestejd hahmosuunnitelmasta,
jotta varmistutaan siitd, ettd suunnitelma toimii still-kuvien lisdksi myds liikkeessa. Tassa
vaiheessa esituotantoa ehtii viela ndhda, mita suunnitelmassa pitaisi muuttaa tai korjata.
Jos hahmo nayttaa edelleen uskottavalta liikkuessaankin, on hahmo valmis varsinaista
tuotantoa varten. Liikekokeiluja tehddan piirretyn animaation lisaksi tietokoneanimaati-
onkin puolella, silla animaattorit saavat niiden avulla kasityksen siitd, miten hahmo elehtii
ja liikkuu. (Blaise 2017b.)

3.2 Taustasuunnittelu

Taustasuunnitteluun patee moni niistd samoista ohjesaanndistd, joita tulisi noudattaa
hahmosuunnittelunkin saralla. Suunnittelu alkaa taustatutkimuksella suurimmassa
osassa tapauksista, poikkeuksina esimerkiksi mielikuvitukselliset taikka abstraktit kuvat,
joilla ei ole konkreettisia yhtymakohtia todellisiin asioihin, esineisiin tai paikkoihin. Taus-
tasuunnitteluun kuuluu lokaatioiden suunnittelu, jossa tarinan tapahtumapaikat suunni-
tellaan esimerkiksi pohjapiirroksina, ilmakuvina, pitkina panorointitaustoina tai konsep-
tien tunnelmien tulkintoina. (Fowler 2002, 88-89.)
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Taustasuunnittelun osana on myds layout-suunnittelu, ja usein sama henkild tekee taus-
tasuunnittelua, layout-suunnittelua ja taustojen maalaamista, joskin isommissa tuotan-
noissa voi olla jokaiselle osa-alueelle omat tekijansa tai osastonsa. Layout on lopullinen
suunnitelma taustan tuotantoa varten, ja se toteutetaan yleensa viivapiirroksena. Tassa
vaiheessa tarkistetaan perspektiivi, jatkuvuus ja muut avainkohdat, joita ei taman vai-
heen jalkeen voi endd helposti muuttaa varsinaisessa tuotannossa, koska hah-
moanimaatio rakennetaan layoutin perustuksen paalle. Layout rakennetaan lokaatio- ja
taustasuunnitelmien liséksi storyboardin luonnosten pohjalta, jotka toimivat tarinan visu-

aalisena perustana. (Concept Art Empire 2017; Fowler 2002, 89.)

4 Storyboard eli kuvakasikirjoitus

Storyboardin eli kuvakasikirjoituksen tarkoituksena on kertoa elokuvan tai animaation
tekijoille, millaisilla kuvilla tarina toteutetaan. Kuvakasikirjoituksessa tarina esitetdan sar-
jakuvana, jonka ruudut ovat elokuvan tai animaation kuvasuhteen muotoisia. Kuvien
ohessa yleensa mainitaan tekstimuodossa kuvakoko, kuvassa esiintyvat hahmot, kuvan
kesto ja tapahtumat. Liiketta ilmaistaan piirroksissa jollakin tapaa visualisoiden, esimer-
kiksi yksinkertaisesti kayttamalla nuolia tai sarjakuvamaisemmin hyédyntamalla vauhti-
viivoja. Storyboardin perustana on kasikirjoitus, ja storyboard artistin tehtavana on pur-

kaa se kuvalliseen muotoon. (Elokuvantaju 2017.)

Animaatioiden storyboardit eroavat dramaattisesti nayteltyjen elokuvien tai TV:n sto-
ryboardeista. Naytelméelokuvien puolella kuvakasikirjoituksissa on yleisia ohjeita kuvaa-
mista varten ohjaajalle, kuvaaijille ja nayttelijdille, eivatka kuvissa esiintyvat hahmot esita
ketaan tiettyja nayttelijoita, silla roolituksia ei ole valttamatta viela tehty. Storyboardissa
kuvataan karkeasti hahmojen esiintyminen ilman tarkempia toiminnan kuvauksia, ja lii-
ketta saatetaan kuvata vain nuolilla. Animaation puolella sen sijaan kuvakasikirjoituk-
sessa luodaan hahmot miljéiden ohella, ja storyboard itsessdan on hahmojen roolisuori-
tukset. Jokainen osa elokuvasta suunnitellaan tdssé vaiheessa: hahmosuunnittelu, néayt-
teleminen, toiminta, rytmi, tarina, dialogi, efektit, kameraliikkeet ja leikkaus. Kaikki kame-
ran liikkeet ja hahmojen liikkeet kuvataan yksittaisilla kuvilla, samaan tapaan kuin sarja-
kuvissa saatetaan tehd, joskin sarjakuvista poiketen ruutujen koko pysyy aina samana.
(Beiman 2007, 17-24.)
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4.1 Kasikirjoituksen purku kuviksi

Jotta storyboardia voidaan alkaa tehda, tarvitaan aluksi tarina. Tama tarkoittaa yleensa
k&sikirjoitusta tai animaatiosta puhuttaessa vahintaan treatmentia, tiivistelmaa tarinasta,
joka Ghertnerin (2010) mukaan on storyboardin tekijan luettava kokonaan, alusta lop-
puun, ennen kuin yksittaisia kohtauksia aletaan purkaa kuviksi. On hyva saada koko-
naiskuva koko tarinasta, jolloin tarinan pienempien osasten visualisointi on helpompaa
ja sujuvampaa. Ghertner mainitsee viela tekevansa itse kasikirjoituksen reunoihin pienia
thumbnail-luonnoksia, mink& olen itsekin havainnut hyvaksi ja nopeaksi lahestymista-

vaksi.

Mateu-Mestre (2010, 14) erittelee kuusi kysymysta, jotka tulisi pitdd mielesséa kuvia ra-
kentaessa: ensinnakin, mita yritetddn sanoa kerronnassa kokonaisuutena? Toisekseen
mita tunnelmaa halutaan yleison kokevan kautta tarinan, seka aina yksittaisissa kohtauk-
sissa tai kuvissa? Kolmanneksi mik& kunkin hetken tarkoitus on tarinan sisalla? Neljan-
neksi miten saamme vietya yleisén kuvan ja tarinan hetkeen? Viidentena mika piirrok-
sessa avustaa yleisen sanoman kanssa? Viimeisena kohtana mainitaan, mita voidaan

jattaa pois ilman ettd sanoma muuttuu.

Ghertnerin (2010, 16-17) mukaan kasikirjoituksen purun tulisi siséltaa ensinnakin koh-
tauksen numero seka sen kuvaus. Nama auttavat pysymaan kartalla siitd, mihin kohtaan
tarinaa kukin kuva sijoittuu. Naiden lisaksi tulisi huomioida kohtauksen johtava hahmo —
taman sijainti sommitelmassa joko vahvistaa tai heikentaa kerrontaa. Jos kasikirjoituk-
sessa on mainittu vuorokaudenaika, vaikuttaa se heti kuvan yleiseen tummuusastee-

seen.

4.2 Kompositio

Kompositiolla tai sommittelulla tarkoitetaan kuvan kokonaisrakennetta, joka koostuu kai-
kista kuvassa olevista elementeista, kuten yksittaisista kohteista, mutta myos esimerkiksi
taivaalla olevien pilvien tai oven karmien muodostamista linjoista, jotka ohjaavat katsetta
kulkemaan kohti tarinan kannalta tarkeita elementteja. Nahdakseni sommittelun tavoit-
teena on erilaisia kontrasteja ja muotoja kayttamalla rakentaa kuviin merkityksia, jotka

toimivat tarinan tukena yleisén tajunnassa tai alitajunnassa. (Mateu-Mestre 2010.)
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Mateu-Mestre (2010) tdsmentéa, etta aluksi tulee selvittda tunnelma, jota kuvalla on tar-
koitus ilmaista, minka jalkeen paatetdaan valaistus. Esimerkkind han kertoo, ettd sama
kuva samalla kompositiolla voi kertoa hyvinkin erilaista tarinaa riippuen taysin kuvan va-
laistuksesta. Ymmartaékseni kuvaa rakennettaessa valaistus itsessaan voi olla osa kom-
positiota, ja esimerkiksi varjojen muodostamia linjoja voi kayttéda voimalinjoina katseen

ohjaamiseen.

Kuvakoko on yksi komposition ensimmaisista rakennuspalikoista. Riippuen siita kuinka
suurena kuvan kohde nékyy, voidaan saada aikaan hyvinkin erilaisia dramaattisia vaiku-
telmia. Yleiskuvaa, jossa hahmo tai kuvan paaasiallinen kohde nakyy hyvin pienend, on
yleensa kaytetty kohtauksessa ensimmaisena otoksena. Talla on tarkoitus tehda katso-
jalle heti selvaksi, missa kohtaus tapahtuu. Kuvakulmista toista aaripaata, erikoislahiku-
vaa, voidaan kayttaa erittéain dramaattisen vaikutelman aikaansaamiseksi, tasta esimerk-
kind muun muassa elokuvassa Hyvat, pahat ja rumat kaytetyt erikoislahikuvat paéhen-
kildiden silmista. Muita yleisid kuvakokoja ovat esimerkiksi kokokuva, jossa kuvattava
kohde nakyy kokonaisuudessaan ilman, ettd ymparille jaa liikaa tyhjaa tilaa, seka puoli-
kuva, jossa nimensd mukaisesti kuvattava hahmo nakyy puoliksi, yleensa vyotarosta
ylospain. (Mateu-Mestre 2010, 25.)

SHOT SIZES

XLS LS MLS MS

Extra Long Long Shot Medium Long Medium Shot
Shot Shot

MCU cu BCU XCU

Medium Close-Up Medium Extreme
Close-Up Close-Up Close-Up
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Kuvio 4. Eri kuvakokoja elokuvakerronnassa.

Kolmannesten saantd on sommittelun perusperiaatteita, joka juontaa juurensa maalaus-
taiteeseen ja kultaiseen leikkaukseen. Kuva-ala jaetaan pysty- ja leveyssuunnassa kol-
meen osaan, ja linjojen risteamiskohdat muodostavat kuvassa nelja pistettd. Naihin pis-
teisiin voidaan asettaa kohteet, joihin on tarkoitus kohdistaa katsojan huomio. Mateu-
Mestre (2010, 25) huomauttaa, ettd symmetrinen sommittelu voi toimia eeppisten tai
muutoin erityisten hetkien kuvaamiseen, mutta yleisesti kaytettyna siita tulee katsojalle

epéaluonnollinen olo.

Linjat ovat seuraava sommittelun perusta. Kuten aikaisemmin mainitsin ja Mateu-
Mestrekin (2010, 26) kertoo, linjojen ei tarvitse olla fyysisia linjoja. Esimerkiksi sarja sa-
mankaltaisia elementteja voi muodostaa linjan, jolla ohjata katsetta. Mateu-Mestren mu-

kaan kaarevilla muodoilla on hienovaraisempi ja rauhallisempi vaikutelma, kun taas suo-

rat ja kulmikkaat muodot ovat dynaamisempia ja aggressiivisempia.

Kuvio 5. Linjat voivat muodostua my®és toistuvista elementeistd. Oma kuva, Mateu-Mestren esi-
merkki& mukaillen.

Linjojen kanssa tulee kuitenkin Mateu-Mestren (2010, 26) mukaan tarkkailla, etta ei
synny omituisia tangentteja tai sattumia. Kohdat, joissa useampi linja tai elementti koh-
taavat, vetavat katsetta tahattomasti puoleensa, vaikka kuvassa ei kyseisessa kohdassa

olisikaan tarinan tai sommitelman kannalta muuten mitaan merkityksellista.
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Hahmon katseen suunnalla ja hahmon sijainnilla kuvassa voidaan kertoa paljon. Jos
hahmo on kuvan vasemmassa reunassa ja katsoo kuvasta ulos vasemmalle pdin, jaa
hahmon taakse paljon tilaa, joka luo odottavaa tunnelmaa ja viestii katsojalle, etta kohta
voi tapahtua jotakin yllattavaa tai ettd hahmo ei ole tietoinen siita, mita taman ymparilla
tapahtuu. Hahmon katseen suunta ohjaa myo6s yleison katsetta, silla ihmisilla on taipu-
muksena keskittyd katsomaan toistensa silmid, ja hahmon katseen suunnassa odote-

taan tapahtuvan jotakin merkityksellista. (Mateu-Mestre 2010, 27.)

Muita sommittelun keinoja 6ytyy viela itse elokuvailmaisusta, esimerkiksi vaihtamalla
linsseja ja saamalla aikaan erilaisia laajakulmavaikutelmia, vaihtamalla suljinnopeutta tai
valoherkkyytté ja niin edelleen. Nama eivat kuitenkaan liity suoranaisesti animaatioon,
vaikka vastaavanlaisia efekteja voidaankin jaljitella animaatiossa, ja nain ollen en kasit-

tele niita tassa tutkielmassa sen tarkemmin.

4.3 Jatkuvuuden rakentaminen

Jatkuvuudella tarkoitetaan kuvien loogista virtaamista ja yhtenevaisyytta. Jatkuvuus on
kerronnan kannalta tarke&ad, koska yleison epauskon lykk&aminen hajoaa, jos kuvien
jatkuvuudessa havaitaan ongelmia. Epauskon lykkaamisella tarkoitetaan yleison tai kat-
sojan vapaaehtoista todellisuuden unohtamista tarinan kerronnan ajaksi; animaatiosta
puhuttaessa esimerkiksi katsoja on taysin tietoinen siita ettd nakee vain sarjan piirroksia,
mutta jos tarinan kerronta on sujuvaa, pystyy katsoja silti elaytym&én tarinaan ja sen
hahmoihin kuin ne olisivat oikeita henkil6ita. Jatkuvuus voi liittya esimerkiksi valaistuksen
suuntaan, asioiden tai esineiden ulkonakdon, tai likkeen suuntaan. Storyboardia tehta-
essa jatkuvuuden sailymisen tueksi voi esimerkiksi tehda pohjapiirroksen kohtauksen
tapahtumapaikasta, jolloin eri kuvakulmia rakennettaessa taustalla nékyvéat esineet ovat
yhtenevdisesti samoilla paikoilla suhteessa toisiinsa ja taustaan. Kerronnan jatkuvuuden
kannalta on nahdakseni myos oleellista ymmartaa erilaisia kuva- ja leikkaustyyppeja,
kuten yleiskuva, vastakuva, POV- eli point of view -kuva ja niin edelleen. (Sullivan, Schu-
mer, Alexander 2008, 187; Hooks 2017, 74-77.)

Yleiskuvan tarkoitus kerronnassa on nayttaa yleisolle missa tarina tai kohtaus tapahtuu,

oli kyseessa sitten metsa, linna tai kaupunki. Yleiskuvalla voidaan sijainnin liséksi viestia
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yleista tietoa tapahtumapaikasta, kuten vuorokaudenaka tai saatila. Yleiskuvan kompo-
sitiolla saadaan luotua alustava tunnelma sitd seuraavalle kohtaukselle, tai jopa koko
tarinalle. Koska yleiskuvalla luodaan visuaalinen tyyli ja konteksti tarinalle tai sita seu-
raavalle kohtaukselle, on se yksi tarkeimpia kuvia kerronnassa. (Mateu-Mestre 2010, 25;
Sullivan, Schumer & Alexander 2008, 195.)

180 asteen s&anto tai suojalinja viittaa elokuvankerronnan kéasitteeseen, jossa kahden
kuvattavan kohteen valille vedetaan kuvitteellinen linja, jota kamera ei koskaan ylita. Esi-
merkiksi kahden hahmon valista keskustelua kuvattaessa suojalinja vedetaan hahmojen
vdlille, ja kun keskustelun edetessa leikataan vastakuvia keskustelijoista, pysytaan aina
yhdella puolen linjaa. Talla tavoin molemmat hahmot pysyvat aina samalla puolella ku-
vaa. Esimerkiksi hahmo A pidetdan joka otoksessa kuvan vasemmalla puolella, ja
hahmo B on joka otoksessa kuvan oikealla puolella. Vaikka nain kuvattaessa leikataan-
kin kuvasta toiseen, on kuvissa selkeaa yhtenevaisyytta ja jatkuvuutta, eika kerronta
hammenna yleis6a. Linjaa voi soveltaa selkedn kerronnan saavuttamiseksi kaikkeen
muuhunkin toimintaan, Mateu-Mestre kayttda esimerkkind kokonaisen kohtauksen ra-
kentamista, jossa ensin tehdaan ylhaaltd kuvattu pohjapiirros sijanteineen ja hahmoi-
neen koko kohtaukselle, vedetaan suojalinja aaripaina olevien hahmojen kautta, ja ka-
mera pidetdadn koko ajan vain suojalinjan toisella puolella. (Maetu-Mestre 2010, 90-91;
Sullivan, Schumer & Alexander 2008, 188-191; Beiman 2007, 138.)
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Kuvio 6. Kamerakulmat pysyvat kohtauksessa koko ajan samalla puolella kuvitteellista linjaa.

POV- eli Point of View -kuvalla tarkoitetaan sita, kun kameran nakyméa on ikaan kuin
jonkin hahmon silmien kautta kuvattu. Yhdistamalla POV-kuvan otokseen, jossa nayte-
tadn hahmo katsomassa jotakin, saadaan katsojalle valitettyd mitd hahmo nakee. Nayt-
tamalla ensin hahmon katsomassa, sen jalkeen POV-kuvan, ja lopulta viela reaktiokuvan
hahmosta, saadaan luotua tehokasta kerrontaa ensinnékin siitd mita hahmo tekee, mutta
reaktiokuvassa myos siitd mitd hahmo kokee. (Sullivan, Schumer & Alexander 2008,
195))

Reaktiokuvien kayttd ja tunteiden kuvaus yleisestikin ovat tarkeitéd saada luotua selkeasti
jo storyboardissa. Toisin kuin naytellyissa elokuvissa, animaatiossa naytteleminen luo-
daan piirroksilla. Barry Cook tdsmentaa haastattelussa, ettd nayttelemista ei tulisi jattaa
animaattoreille hyvin yksinkertaisesta syystéa: jos hahmojen tuntemuksia ei esiteta sel-
keasti jo storyboardissa, ei kohtaus koskaan vality animaattoreille. (Sullivan, Schumer &
Alexander 2008, 196.)

Leikkaamisessa kuvasta toiseen opin Mateu-Mestreltd (2010, 55) yhden tarkeimmista
asioista mita olen koskaan lukenut tai nahnyt leikkaamiseen liittyen: huomiopisteen

kayttd. Aiemmassa luvussa mainituilla sommittelun keinoilla saadaan luotua kuvaan

metropolia.fi ﬁfMetropolia



15

piste, joka vetaa yleistn katsetta puoleensa. Esimerkiksi ensimmaisessa kuvassa nakyy
hahmo katsomassa jotakin kaukaisuudessa ja huomio ohjataan hahmon silmiin valais-
tuksella mutta myds kuvassa nakyvilla linjoilla. Seuraavassa POV-kuvassa, jossa nayte-
taan mitd hahmo katsoo, nakyy 6inen kaupunkimaisema ja talon ylimmassa kerroksessa
ikkuna, jossa palaa valo. Ikkuna pidetdéan tassa kuvassa samassa kohdassa kuin aiem-
massa kuvassa hahmon silmét. N&in katsojan silmien ei tarvitse etsia leikkauksen jal-
keen kuvan huomionarvoisinta kohtaa ja kuvan tarkoitus valittyy kaikkein tehokkaimmin
ja nopeimmin. Tama on mielestani todella elegantti kerronnallinen ratkaisu, ja olen hie-

man hammentynyt, ettd en ole useammassa teoksessa térmannyt tahan.

4.4 Liikkeen kuvaus

Liikkeen kuvaus animaatiossa on nahdékseni seka sen suurin rikkaus etté taakka. Par-
haimmillaan animaattorit kykenevat luomaan elegantteja muotojen liikkeita, jotka tyylit-
telylla&n kertovat tarinoita aivan toisella tavalla kuin tavalliset elokuvat. Sulavan animaa-
tion luominen on kuitenkin hyvin tydlasta, mikd tekee siitd paljon hitaamman median
tuottaa kuin naytelty elokuva. Hahmojen tai kohteiden liikkkeen animoimisen lisdksi toinen
likkeen kuvaamisen keino on kameran liikkeet. Siind missa elokuvassa ja 3D-animaati-
ossa voidaan liikuttaa oikeaa tai simuloitua kameraa, joudutaan 2D-animaatiossa tama-

kin tekeméaan kasin.

4.4.1 Kameran liikkeet

Koska 2D-animaatiossa ei voida hytdyntaa oikeaa kameraa, joudutaan kameran liikkeet
suunnittelemaan tarkoin etukateen. Yksinkertaisinta on toteuttaa kohtaukset minimaali-
sella kameran liikuttelulla, mutta joskus kerronta vaatii suurempia liikkeita. Jotkut kame-
raliikkeet onnistuvat melko kivuttomasti, mutta joissakin muissa keinoissa voidaan ka-
meraliikkeita ikdan kuin huijata piilottamalla taustojen vaihtumakohtia, tai vaaristamalla

perspektiivia taivuttamalla sitéa kaarelle (Ghertner 2010).

Panoroinneille, eli kameran sivulta sivulle liikuttamiselle, tyypillinen huijauskeino on

edellda mainittu perspektiivin kaarelle piirtaminen kahden pakopisteen avulla. Jos kame-
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raa pitdd sen sijaan liikuttaa pystysuunnassa, voidaan hyddyntaa etualalla olevia ele-
mentteja piilottamaan vaihdos. Ghertnerin esimerkissé otos alkaa taivaasta, ja kameraa
tiltataan alaspain kohti metsan keskella nakyvaa linnaa. Puolivalissa otosta kuvan tayt-
taa pieneksi hetkeksi puun lehvusto, joka peittaa alleen perspektiivin vaihdoksen. (Ghert-
ner 2010, 84-89.)

BGo

OL
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Kuvio 7. Perspektiivivaihdos voidaan huijata kameran liikkeella ja etualalla olevilla objekteilla.
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Kameran liikkeitd kuvatessa voidaan storyboardiin piirtda pitkd ruutu pituussuunnassa
kameran liikkeen mukaisesti, johon voidaan merkata liikkeen aaripaat ja suunta. Taman
pohjalta layout-suunnittelija voi alkaa tuottaa taustaa kameraliikkeelle. Jos kohtauksessa
tapahtuu hahmon liikkumista, voidaan muutama hahmon asentojen aaripaa piirtaa sopi-
vin valimatkoin ruutuun havainnollistamaan hahmon liikkumista. (Cristiano 2007; Ghert-

ner 2010; Sullivan, Schumer & Alexander 2008.)

Kuvio 8. Kameran ja hahmon liikkeiden kuvaamista storyboardissa.

4.4.2 Hahmojen ja kohteiden liikkeet

Hahmojen liikkeiden kuvaamiseen voi soveltaa monia keinoja, joita kaytetdédn sarjaku-
vissakin. Esimerkiksi eri tyyppiset linjat ja viivat, jotka edustavat liiketta. Yksittaisiin ruu-
tuihin voidaan tarvittaessa piirtdd tarkeimpid keyframeja, eli niin sanottuja avainkuvia,
joissa on kuvattuna liikesarjojen aaripdaita. Liikkeen periaatteet, kuten anticipation, action
ja reaction, eli odotus, toiminta ja reaktio, ovat oleellisia suunnitella jo storyboard-vai-

heessa. (Sullivan, Schumer & Alexander 2008, 213-14; Williams 2009; Thomas, Johns-
ton 1981.)
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Kerronnallisesta naktkulmasta liikkeen suunnalla on merkitystd. Kulttuureissa, joissa
tekstia luetaan vasemmalta oikealle, tulkitaan hahmon liikkeita eri tavalla kuin jos tekstia
olisi totuttu lukemaan toisin pain. Lansimaisessa kuvakerronnassa yleensa vasemmalta
oikealle liikkuminen kertoo katsojalle, etta liikkuva kohde on menossa eteenpéin. Oike-
alta vasemmalle kuljettaessa sen sijaan liike tulkitaan taaksepain menemisena tai jon-

nekin palaamisena. (Mateu-Mestre 2010; Sullivan, Schumer & Alexander 2008.)

4.5 Animatic

Animatic on kuvakasikirjoituksen kuvista tehty video, jossa animaatioelokuvan leikkaus
kaytannossa tehdaan. Siind missa naytellyissa elokuvissa leikkaaminen on osa jalkituo-
tantoa, on se animaatiossa esituotantoa. Naytelmaelokuvan kuvakasikirjoitus ja mahdol-
linen animatic ovat aputydkaluja varsinaiselle kuvaukselle, kun animaation puolella ne
ovat itse elokuva. Kaikki kameran ja hahmojen liikkeet kuvataan storyboardissa, ja ani-
maticissa kuvien ja kohtausten kesto paatetaan. Lopullinen animaatio leikataan animati-

cin péaéalle sitd mukaa kun se valmistuu. (Beiman 2007, 19-21.)

4.6 Color Script

Color script on varitetty versio storyboardista tai sen tarkeimmista kuvista, josta nakee
kuinka elokuvan taiteellinen ohjaus, art direction, muuttuu l&pi elokuvan. Color scriptissa
paatetadn, mika on kunkin sekvenssin hallitseva vari, ja ilmaistaan siirtymakohtien varit,
jotka auttavat pitamaan ylla jatkuvuutta, kun kohtaus vaihtuu uuteen lokaatioon. Aiem-
man sekvenssin dominoiva vari saattaa esiintya eri suhteissa myéhemmin elokuvassa

auttaen visuaalista sulavuutta. (Beiman 2007, 227-228.)

John Lasseterin mukaan kaksi asiaa, jotka parhaiten kommunikoivat elokuvan taustalla
olevia tunteita, ovat musiikki ja varit. Koska vareissa on paljon tunnetta ja ne herattavat
vahvoja reaktioita katsojissa, ovat ne voimakkaimpia tytkaluja mita elokuvan tekijalla on
kaytettavissddn. Hahmot saattavat tarinassa puhua esimerkiksi onnellisesti, mutta jos

hallitseva varimaailma on synkka ja kelmed, ymmartaa yleiso, etté jotakin on meneillaan
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eikd pelkka dialogi kerro koko tarinaa. Nain ollen color script, josta nékee yhdella sil-
mayksella elokuvan tunnetilojen kaaren, on olennainen tydkalu elokuvan visuaalisen ja

emotionaalisen rytmin suunnittelussa. (Amidi 2011.)

Kuvio 9. Color scriptilla voidaan suunnitella tunnetilojen siirtymia. Color script elokuvasta Nemoa
etsimassa. Disney Pixar 2003.

5 Teososa: ALong Way Home -animaation esituotanto ja tuotanto

Perehdyttyani kirjallisuuden, videoiden ja artikkelien avulla teoriapuoleen aloin tehda esi-
tuotantoa omalle lyhytanimaatiolleni. A Long Way Home on peliprojekti, jota olen suun-
nitellut muiden asioiden ohella ja sivussa pari vuotta ja jonka idea alun perin syntyi Adobe
Flashia késitelleella kurssilla. T&m&n animaation on tarkoitus toimia pelin tarinan introna,
jonka pelaaja nakee ennen varsinaisen pelin alkua. A Long Way Home on kauhuteemai-
nen tarina, jonka paahenkilod Lampputyttdd pelaaja ohjaa. Nimensd mukaisesti Lamp-
putyttd kayttaa apunaan taskulamppua yrittdessaan selviytya yon pimeydessa vaanivilta

vaaroilta.
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Tyd6skentelyni alkoi tarinan luonnosasteisella pyorittelylla, kynalla paperiin kirjoittaen. Lo-
pulta sain aikaiseksi tyydyttavan kokonaisuuden, jonka Kirjoitin treatmentin muodossa
kuvakasikirjoituksen pohjaksi. Hahmosuunnittelu oli alkanut jo pelia tehdessa, ja taman
lyhytanimaation yhteydessa lahinna tavoittelin hienostuneempaa tapaa piirtdd tarinan
paéhenkild, silla pelin hahmoanimaatiot olivat jAdneet ajan puutteen vuoksi hyvin kar-
keiksi. Kuvakasikirjoituksen toteutin ensin lyijykynalla tarramuistilapuille, mink& jalkeen
piirsin ne uudelleen tietokoneella, ja lopulta tein color scriptin maalaten storyboardin ku-
vien paélle thumbnail-koossa. Saadakseni kokonaisvaltaisemman kuvan esituotannon
tarkeydesta ja vaikutuksista piirsin viela yhden otoksen tarinasta niin valmiiksi kuin vain
kykenin, ja lopulta reflektoin tdméan projektin onnistuimisia, epaonnistumisia ja kehitys-

mahdollisuuksia.

5.1 Treatment

Harkitsin varsinaisen kasikirjoituksen tekemista, mutta koska tassa lyhytanimaatiossa ei
ole lainkaan dialogia, totesin treatmentin olevan riittdva perusta eteenpain tydstamiselle.
Tarinan luonnosteleminen oli alussa hankalaa, kun yritin tukeutua Campbellin sankarin
matkaan, monomyyttiin. Monomyytti oli liilan laaja tyokalu tarpeitani varten, silla en ollut
rakentamassa kokonaista epiikkaa, ainoastaan pienen palasen tarinasta. Tutustuin mui-
hinkin malleihin, mutta varsinaisen ahaa-elamyksen koin, kun ldeas of The Animated
Short -kirjassa mainittiin, etta lyhyttarinaa kirjoittaessa ei tarvitse kayttaa kokonaista ta-
rinan rakennemallia. (Sullivan, Schumer & Alexander 2008.) Monomyytista voi ottaa vain
yhden palasen, joka on koko tarina. Tarke&a on, etta lukijalle on selvaa, etta rakenteen
muut palaset ovat kuitenkin olemassa, niita ei vain nayteta juuri tassa tarinassa. Algis
Budrysin mallista kaytin siis tdhéan lyhytanimaatioon ensimmaiset kolme kohtaa: tari-
nassa on hahmo, tilanteessa, ja hanella on ongelma. Loput kohdat toteutuvat itse pe-
liss&, kun pelaaja yrittda Lampputytdn roolissa ratkaista ongelmaa, vastoinkaymisia koh-

daten.

Tarinan luonnoksen tein alun perin lyijykynalla paperille, mutta tassa se on puhtaaksi

Kirjoitettuna treatmentin muodossa:

Tarina alkaa yleiskuvalla auringonlaskun lampimaksi varjaamasta kumpui-

sesta maisemasta, jonka poikki kulkee tie. Tiellda kohti auringonlaskua ajaa
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auto. Kuva leikataan auton sisédén, jossa maiseman tavoin hallitsevia va-
reja ovat lampimat oranssit ja keltaiset. Auton takapenkilla istuu tarinan
paahenkild, Lampputytté. Tunnelma on hyvin raukea ja turvallinen, ja
Lampputytto alkaa nuokkua. Uni alkaa vieda vallan, ja viimeinen asia jonka
han nédkee ennen nukahtamista, ovat hanen vanhempansa auton etupen-

kill&, auringonlaskun valaisemana.

Kuva on musta, mutta jostakin unen lapi kuuluu dania vaimennettuna. Auto
jarruttaa, kolisee pois tielta ja lopulta raméahtaa vasten jotakin kovaa. Lamp-
putyttd heraa tahan sapsahtaen. Auringonlaskun lampd on poissa, ja yon
pimeys on laskeutunut kaikkialle. Katseltuaan hetken ympaérilleen ja nahty-
aan, ettd hanen vanhempansa ovat havinneet, astuu Lampputyttt ulos au-
tosta. Ulkona hanen edessaan avautuu vieras, pimeé ja uhkaava maisema,
jota valaise kelmeéa kuunvalo. Tassa kohtaa kuvaan héivytetaan sisaan ta-

rinan nimi A Long Way Home, ja kuva muuttuu pelin paavalikoksi.

5.2 Hahmosuunnittelu

Animaatiossa on kaytadnndssa vain yksi hahmo, Lampputyttd. Koska tarina on kauhua,
on paahenkilon oltava helposti samaistuttava henkild, ja mieluusti sympaattinen, jotta
katsoja pelkaa taméan puolesta. Ajattelin pienen tytén olevan melko universaali hahmo
haavoittuvaksi paahenkiloksi, ja pyoreat kasvonpiirteet seka isot silmét luovat tasta sym-
paattisen oloisen. Hahmo oli alun perin huomattavan paljon primitiivisemman nakoéinen
ja yksinkertaisemmalla tyylilla toteutettu, mutta tehdesséni esituotantoa ja tuotantoa tata
animaatioprojektia varten hahmon ulkonaké muuttui yksityiskohtaisemmaksi joka iteraa-

tiolla, koska tunsin yksinkertaisen tyylin olevan riittamatdn tavoittelemaani ilmaisuun.
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Kuvio 10. Konseptiluonnos alkuperaista flash-pelia varten. Lampputyttd oli tyylillisesti huomatta-
van paljon yksinkertaisempi.

Hahmon oli tarkeaa olla hyvin selkeamuotoinen, koska hahmo esiintyy myos pelissa, ja
peleissa on erityisen tarkead, etté pelaaja erottaa nopealla silmayksella pelihahmonsa
muusta pelimaailmasta. Pyrin mekon muodostamalla kolmion muotoisella siluetilla tuo-
maan hahmoon tata selkeyttd. Keltainen varivalinta oli aluksi puhtaan kaytanndllinen:
koska pelimaailmassa on yo, erottuu keltainen selkeasti taustaa vasten. Keltaisesta, tai
keltaoranssista, alkoi kehittya myds osa tarinan tematiikkaa, sen kuvastaessa lampo6a ja
toivoa. Sinisilla silmilla yritin tuoda hahmoon viattomuuden tuntua ja lisda samaistutta-

vuutta.
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Kuvio 11. Lyijykyndluonnoksia Lampputytén ulkonaélle. Hahmo koostuu mahdollisimman yksin-
kertaisista muodoista, jotta sité olisi helppo animoida.

Alkaessani tehda yhté kuvaa animaatiosta mahdollisimman valmiiksi térmasin kuitenkin
uuteen ongelmaan. Koska tarinan alussa varimaailman on tarkoitus kuvastaa eraanlaista
nostalgista lampo6a ja sen hallitseva véri on keltainen, ei Lampputyttd erotu kunnolla ani-
maation alkupuoliskossa. Paadyin ratkaisemaan ongelman muuttamalla mekon savya
kylmemman keltaiseksi. Sinista ja mustaa vasten se nayttaa edelleen [ampimalta ja erot-

tuu selkeasti, lampimia keltaisia ja oransseja vasten taas se ei en&dd huku niin pahasti
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taustaan. Ratkaisu ei ole ideaali, mutta en l6ytanyt parempaakaan keinoa muuttamatta

kokonaan mekon véria, ja se saattaisi hankaloittaa hahmon erottuvuutta pelin puolella.

Palasin valmiin animaatiopatkan teon jalkeen vield hahmosuunnittelun pariin, hypéatak-
seni nyt kronologisessa jarjestyksessa hetkeksi projektin loppupaahan. Totesin hahmo-
malliarkkien olevan daarimmaisen hyddyllisia yhtenevaisyyden yllapitdmiseksi, mutta ta-
makin minun oli opittava kantapaan kautta. Piirsin Lampputyton hahmomalliarkkiin vii-
desta eri suunnasta, kayttaen apuna viivainta, jonka perusyksikké on hahmon paan kor-
keus. Lisaviivoitukset merkkaavat tarkeiden kohtien kuten kasvonpiirteiden sijaintia. Kir-
joitin viela piirrosten ymparille huomioita hahmolle oleellisista piirteista tai piirtamista-
voista, muistutukseksi seka itselleni ettd mahdollisille muille animaattoreille, jotka saat-
taisivat hahmoa animoida. Hahmon ulkonakd ja piirtotyyli muuttuivat viela tahan arkkiin
valmiista animaatiopatkasta, todettuani tarvitsevani tytkaluja hienovaraisempaan ilmai-
suun. Hahmomalliarkin jalkeen luonnostelin viela Lampputyttéa eri asennoissa ja il-

meissa, yrittdessani hahmottaa Lampputytdn luonnetta ja olemusta tarkemmin.

Kuvio 12. Lampputytdn hahmomalliarkki. Hahmon mittasuhteet muuttuivat alkuperaisista luon-
noksista, lopullisen hahmon ollessa nelja ja kaksi-kolmannespaata pitka. Lisasin myos
mekkoon yksityiskohtia, ja piirtotyyli yleensa on vahemman tyylitelty ja karkea.
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Kuvio 13. Hahmomalliarkin jalkeen tehtyja luonnoksia, joilla hain tuntumaa hahmon luonteelle ja
elekielelle. Naita olisi ehdottomasti tullut tehda ennen varsinaisen animoimisen aloitta-
mista.

Hahmomalliarkin jalkeen paatin tehda viela lyhyen hahmoanalyysin Lampputytdsta, aut-
tamaan taman animoimisessa. Tarkoituksenani ei ole ainoastaan saada hahmo liikkku-
maan hyvalta nayttavalla tavalla, vaan tehda siita myds uskottava henkiléhahmo, saada
aikaan Walt Disneyn aikanaan maéarittelema “elaméan illuusio.” (Thomas, Johnston
1981.) Ed Hooksin (2017, 25-27.) Acting for Animators oli sik&li silmid avaava teos, etta
Hooks siind maaritteli hyvin selkeasti nayttelemisen periaatteet, joita tulee hah-
moanimaatiossakin soveltaa. Olen useaan otteeseen kuullut sanonnan "kohtaus alkaa
keskeltd, ei alusta”, mutta en ollut aiemmin sisaistanyt taman merkitysta, ainakaan liit-
tyen nayttelemiseen tai hahmoanimaatioon. Hooks antaa esimerkin animoitavasta koh-
tauksesta, jossa tyhjaan pimeaan huoneeseen astelee mieshahmo, jonka tehtavana on
ruuvata kiinni lamppu. Tehtava itsessaan on yksinkertainen, mutta pelkéstaan talla tie-
tomaaralla ei ole mahdollista luoda uskottavaa performanssia. Kuka mies on, mista han
on tulossa, miksi héan haluaa ruuvata lampun Kiinni, ja niin edelleen ovat kaikki kysymyk-

sid, joiden vastaukset olennaisesti vaikuttavat siihen, milla tavalla hahmo kavelee ja kayt-
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taytyy ja kuinka kiireella han esimerkiksi tehtavansa suorittaa. Mies saattaa pelata pi-
mead, tai han saattaa luulla jonkun kujeilevan hanen kustannuksellaan valojen ollessa
poissa paalta. Nayttelemisessa ja hahmoanimaatiossa on oleellista tietda mitd hahmon
paassa liikkuu, koska kaikki kayttaytyminen ja tekeminen on ajatusten ajamaa. Taman
takia on aarimmaisen tarkeaa, etta kulloinkin kerrottavan tarinan lisdksi animaattori tun-
tee myds hahmon taustan. Kohtaus alkaa keskeltd, ei alusta. Taman takia tein Hooksin
antamaa pohjaa soveltaen lyhyen hahmoanalyysin Lampputytdsta — jotta tietdisin h&nté
animoidessani, miten han reagoisi mihinkin tilanteeseen, miksi han ajattelee mita ajatte-
lee. Yksityiskohdat tulevat viela luultavasti muuttumaan tarinaa pidemmalle kehittaes-

sani, mutta ndma ovat perusta, josta alan rakentaa hahmon muita osa-alueita.

Hahmokuvaus Lampputytdsta

Nimi: Lampputyttd. Oikea nimi Ana(stasia), joka tarkoittaa uudelleensyntymaa.
Sukupuoli: nainen.

Ik&: 10-vuotias.

Perhe: Is4, aiti, pikkuveli joka kuoli vauvana, Lampputytén ollessa 6-vuotias.
Kulttuurillinen tausta: pohjoiseurooppalainen.

Alykkyys (AO): 120-130. Koska Lampputyton on tarkoitus olla myds pelaajan oh-
jaama hahmo, ei hahmo voi olla tyhma.

Koulutus: 4-luokkalainen.

Tavoitteet, padmaarat, unelmat: Haluaa olla isona laékari tai astronautti. (Ei ole
osannut vieléd paattaa tarkemmin.)

Salaisuudet: Huijasi koulussa edellisessa matematiikan kokeessa.

Pelot, fobiat: Pelkda pimedaa ja sitd, mika pimeydessa vaanii, seka hylatyksi tule-
mista.

Lempimusiikki: Pitda klassisesta musiikista ja etenkin pianosta.

Fyysinen kuvaus: Tyypillinen hoikka 10-vuotias tyttd, hieman Iyhyen puoleinen,
tummat hiukset, kirkkaansiniset silmat.

5.3 Storyboard

Aloitin kuvakasikirjoituksen teon luonnostelemalla lyijykynalla tarramuistilapuille, joita lii-
masin seinalle tarinan etenemisjarjestyksessa. Talla tavoin sain helposti karsittua tarinan
kannalta tarpeettomia kuvia pois, ja siirtelem&én kuvia tarvittaessa. Kun olin tyytyvainen
kerronnan kulkuun, skannasin muistilaput tietokoneelle, ja piirsin Krita-nimisella maa-
lausohjelmalla kuvista hieman selkeammaét versiot, jotka lopulta koostin kuvakasikirjoi-
tukseksi. Jélkikateen ajatellen olisi ollut mahdollisesti nopeampaa luonnostella kuvaka-
sikirjoitus alusta asti tietokoneella. Muistilapuille luonnosteleminen on erinomainen keino
tyostaa tarinaa, jos sité tekeméassa on useampi kuin yksi ihminen, jolloin kuvakasikirjoi-
tusta on helpompi presentoida muille, ja kaikkien on helpompi nédhda kokonaisuus koko

ajan. Yksin tydskennellesséani en kuitenkaan hyotynyt tastéa puolesta.
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Kuvio 14. Kuvakasikirjoituksen ensimmainen iteraatio oli luonnosteltu keltaisille muistilapuille.

Yksittaisia kuvia tydstaessani pyrin hyédyntamaan niitd oppeja, joita olin saanut alan
kirjallisuuteen ja materiaaleihin tutustuessani. Tarinan ensimmaisessa kuvassa, joka on
yleiskuva ja jolla ndytetdan katsojalle missa tarina tapahtuu, on tien muodostama voima-
kas linja, joka johtaa katsetta kohti auringonlaskua. Katsojan huomio keskittyy valitto-
masti linjaa pitkin kulkevaan autoon. Sis&kuvassa perspektiivin pakopiste on asetettu
suunnilleen paahenkilén paan kohdalle, jolloin ymparistéssd muodostuu luonnollisesti
kuvan tarkeimpaan kohtaan osoittavia linjoja. Sisdkuvissa kuvakoko vaihtelee tarpeen
mukaan kokokuvien, puolilahikuvien ja lahikuvien valilla. Paahenkil6 pysyy tasaisesti ku-
van vasemmalla puolella, noudattaen suojalinjaa ja nain muodostaen yhtenevaisen ker-
ronnan. Tasta poikkeuksena kuvassa, jossa han astuu ensimmaista kertaa ulos autosta,
tuntemattomaan, pimeaan ja pelottavaan maailmaan, kdannetaan kamera tarkoituksella
suojalinjan toiselle puolelle, kuvastaen hahmon tuntemaa epamukavuutta ja epavar-
muutta. Ennen tarinan k&ddnnekohtaa kaytin vastakuvia, ensin paahenkilén kasvoista, ja

sitten hanen nakokulmastaan, nayttden katsojalle suoraan mita paéahenkilé nakee. Vii-
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meisessa kuvassa katsojan katsetta ohjataan vahvoilla kontrasteilla linjojen liséksi. Vii-

meinen kuva on ensimmaisen kuvan tavoin yleiskuva, jolla naytetaan tarinan uusi, uh-

kaavampi sijainti.

Kuvio 15. Animaation kuvakasikirjoitus kokonaisuudessaan.

Animaatioelokuvien esituotannolle tyypillisesti kuvasin storyboardissa kerronnan kan-
nalta oleelliset liikeet, seka kaikki hahmon liikkeet omilla kuvillaan, jotta tarina on helposti
luettavissa pelkkien kuvien kautta sarjakuvan tapaan. Koska animaatiossa piirrokset
hahmojen liikkeista ovat hahmojen nayttelemista, yritin saada tassa vaiheessa tuntumaa
Lampputyton asentoihin, minkalainen hanen ryhtinsa on ja miten han viestii kehonkielel-

laan tunnetilojaan.

Animaation taustasuunnittelu tapahtui myoskin suurimmaksi osaksi storyboard-vai-
heessa, ja parilla thumbnaill-luonnoksella luonnosvihossa. En néhnyt tarpeelliseksi
tehda laajempaa taustasuunnittelua tata tarinaosuutta varten, koska taustat eivat ole eri-
tyisen monimutkaisia, eivatka vaadi useampien hahmojen tarkkaa liikkeiden tai eri kuva-

kulmien suunnittelua.

5.4 Color script
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Vareja suunnitellessani tavoittelin alusta asti animaation alkuun mukavaa ja lampoista
tunnelmaa, joka lopussa vaihtuu synkkaan ja luotaantyontavaan varimaailmaan. Variva-
linnoista puuttui kuitenkin vahva yhtenevaisyys, mika heikensi tiettyjen tunnelmien luo-
mista. Animaation ensimmaisessa kuvassa oli alun perin hallitsevampina véarein& orans-
sin, okran ja ruskean savyja, ja taivaalla oli sinisesté violettiin liukuvia vareja. Etsittyani
erilaisia referenssivalokuvia auringonlaskuista I6ysin lopulta kuvan, jossa valittyi pelkas-
taan varien avulla lampdinen tunnelma. Kuvassa oli kaytannossa vain vaaleasta keltai-
sesta oranssin kautta ruskeaan taittuvia vareja, ja taivas oli taysin puhki palaneen val-
koinen. Mielestani tunnelma valittyy sita tehokkaammin, mitd vahemman véareja sen luo-
miseen kaytetdan. Samaten animaation viimeisessa kuvassa olin kayttanyt sinisen ja
mustan lisdksi myos vihreda. Loydettyani kuitenkin hyvan valokuvan oikeasta metsamai-
semasta kuun valaisemana paadyin yksinkertaistamaan tatakin kohtaa color scriptissa,

kayttéen lopulta vain sinisen savyja.

Kuvio 16. Ensimmainen tydstoversio color scriptista. Varivalinnat eivét olleet viela tarpeeksi yhte-
nevdisia viestimaan selkeésti haluttuja tunnetiloja.

Siirtyma lampimista ja vaaleista vareista kylmiin ja tummiin animaation puolivalissa on
tarkoituksella jyrkk&. Yritin luoda mahdollisimman suuren kontrastin vastavéreilla ja va-
|60reilld, jotka kuvastavat radikaalia muutosta paahenkilon tilassa ja ymparistossa. Muu-
tos ei kuitenkaan ole taysin valiton, vaan Lampputyton luomien hidas sulkeutuminen ja

pimeyden laskeutuminen hetkeksi toimii pienena siltana yhdesta aaripaasta toiseen.

metropolia.fi ﬂfMetropolia



30

Kuvio 17. Lopullinen color script. Kerronta on paljon helppolukuisempaa pienemmasséakin
koossa, kun varit ovat selkeampia.

5.5 Vertical slice animaation tuotannosta

Nahdéakseni, kuinka paljon esituotanto vaikuttaa varsinaisen tuotannon onnistumiseen
tai epaonnistumiseen, tein yhden kuvan lyhytanimaatiosta mahdollisimman valmiiksi. Vi-
deopelien tuotannossa kaytetadn termia vertical slice, kun puhutaan koko projektia edus-
tavasta pienestéa palasesta, joka on tehty mahdollisimman valmiiksi. Tasta ei saa taytta
kuvaa kokonaisen projektin tuotannosta, koska koko animaation tuotanto olisi ollut ajal-
linen mahdottomuus, mutta antaa kumminkin kapeammassa siivussa hyvan kuvan val-

mistautumisen ja esituotannon tarkeydesta. (Wikipedia, 2018.)

Valitsin tarinan toisen kuvan, koska siind oli eri tuotannon aspekteja, kuten hah-
moanimaatiota ja hieman monipuolisemman taustan maalaamista. Téassa kyseisessa ku-
vassa kuuluisi nakyd myos auton etupenkilld istuva iséhahmo, mutta paatin vertical sli-
cessa keskittya vain Lampputyttdon. Hahmon itsensa liséksi minua kiinnosti myés, miten
hénen késissaan pitdman ilmapallon naru liikkuisi auton penkilld, kun ilmapallo kiskoo
sitd yhdesta pisteestd eteenpadin. Pidin pohjalla storyboardin vastaavan kuvan, jonka
paalle aloin ensin maalata taustaa. Etsin erilaisia referenssivalokuvia autojen sisatiloista
erilaisissa valaistuksissa, joita yhdistelin lopulliseen taustaan. Hahmoanimaation aloitin
tikku-ukolla, jolla yritin saada liikkeen ajoituksen ja liikeradan suunnilleen oikein key-
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frame-animaatiolla. Taman paalle piirsin karkeasti Lampputytdon hahmon, piirtden varsi-
naisen animaation kaikki kuvat, nahdakseni karkeilla kuvilla milta lopullinen liike nayt-
taisi. Thomas ja Johnston (1981, 39-40) mainitsevat Disneyn kannustaneen animaatto-
reitaan hyvin karkeisiin piirroksiin animaation alkuvaiheessa, koska animaatioon sai nain
paljon enemman eloa, mielikuvitusta ja voimaa. Ajattelin olevani ainakin oikeilla jaljilla,
kun olin itse paatynyt samankaltaiseen luonnostelutapaan. Karkeiden luonnosten paalle
piirsin lopullisen hahmon mahdollisimman huolellisesti, jolloin sain taustan paalle hah-
mon valmiin viiva-animaation. Taytin viiva-animaation kuva kerrallaan hahmon véreilla,
saaden aikaiseksi valmiin hahmoanimaation. Kun hahmoanimaatio oli valmis, palasin
vield taustan pariin ja maalasin sen kaytdnndssa kokonaan uudelleen tukemaan parem-
min kohtauksen tunnelmaa. Vaikka lopullisessa animaatiossa on noin 20 erillisté kuvaa,

piirsin yhteenséa noin 200 erillistd kuvaa luonnos- ja hiomisvaiheissa.

Kuvio 18. Still-kuva animaation valmiista vertical slicesta.

Valmiin vertical slicen jalkeen koostin viela siité ja muista storyboardin kuvista animaticin
jotta nakisin, kuinka pitk& animaatiosta on tulossa. Yksittaisten kuvien lopullista kestoa
oli yllattavan hankalaa arvioida leikkausvaiheessa. Vertical slice oli esimerkiksi lahes
kaksi kertaa niin pitkakestoinen kuin mité olin still-kuvaa kayttédessa arvioinut. Kuvien Iapi

kadyminen itse niité nayttelemalla leikkaamisen ohessa auttoi arvioimaan kestoa.
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Hahmosuunnittelun osalta olisi ollut hyva tehda vield ennen animoimisen alkua jokunen
iteraatio, joilla olisi voinut yksinkertaistaa tai selkeyttdd Lampputyton designia. Animaa-
tiota piirtdessani totesin, etten ollut viela saanut kunnollista tuntumaa hahmoon. Taméan
takia jouduin piirtAmaan kuvia useampaan otteeseen, koska muotoja oli hankalaa pitaa
yhtenevdisind. Hahmosta olisi myos ollut hyva toteuttaa character sheet eli hahmomal-
liarkki ennen animoimisen aloittamista, jota olisi voinut referoida animaatiota piirtdessa,
auttaen pitam&an hahmon ulkonadn yhtenevaisend kuvasta toiseen. Hahmon viela
enempi luonnosteleminen erilaisissa asennoissa ja tilanteissa animoimiseen valmistau-

tuessa olisi myds varmasti auttanut tuntuman saamiseen.

Color script ja hahmon varisuunnittelu toimivat suuntaa antavina malleina, mutta kuten
edella mainitsin, tdssa kyseisessa kuvassa jonka tein mahdollisimman valmiiksi, osoit-
tautui ongelmaksi keltaisen mekon erottuminen keltaoranssista taustasta. Jos olisin
suunnitellut varivalinnat ja varien suhteet toisiinsa huolella etukateen, olisin saastynyt
kompromisseilta ja hahmon kokonaan uudelleen varittamiselta reilussa kahdessakym-

menessa kuvassa.

Animaation itsensa kanssa suunnitteluni oli puutteellista. Vajaaksi jadneen hahmosuun-
nittelun liséksi tuotantoa haittasi liikkeiden suunnittelun puute. Animoin luonnosvai-
heessa aluksi straight ahead -menetelmalld, eli yksi kuva kerrallaan jarjestyksessa aika-
janalla edeten, mika johti koko otoksen uudelleen animoimiseen koska lopputulos ei ollut
tyydyttava. Avainkuvilla eli keyframeilla sain liikkeiden &aripaat ja ajoitukset kohdilleen,
mutta koska en suunnitellut etukéateen liikkeille kaaria joita pitkin kulkea, olivat hahmon
likkeet hieman poukkoilevia, ja aariviivat elivat. Jouduin kaytanndsséa tekemaan koko
animaation viela kerran uudelleen, jotta liikkkeet olisivat myds riittavan sulavia. Nain jalki-
kateen reflektoiden olin liilan innokas hyppddmaan heti itse animaation piirtdmiseen
suunnittelematta tydskentelyani, ja taméan seurauksena jouduin tekemaan kolminkertai-
sen tydmaaran. Vaikka olinkin lukenut naista eri animaatiotekniikoista, en ollut selkeasti
sisdistanyt suunnittelun ja oikean tyémenetelman valitsemisen tarkeyttd ennen kuin olin
oppinut kantapaan kautta. (Williams 2009, 61-69; Thomas, Johnston 1981, 56-58.)

6 Yhteenveto
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Toteutin tutkielman kahdessa osassa, ensin tutkimuksellisesti teoriaan ja kasitteisiin pe-
rehtyen, lukemalla ja katsomalla aiheeseen liittyvaa kirjallisuutta, artikkeleita ja videoita.
Taman jalkeen pyrin soveltamaan oppimaani kaytannon tydssa, joskin monesti palasin
viela teorian opiskeluun kesken eri tydstévaiheiden huomattuani, ettéa tekotapani kaipa-
sivat syvempaa ymmarrysta. Hyvin pian opin, etta ei ole yhta oikeaa prosessia animaa-
tion esituotannolle; eri lahteista riippuen tydskentelytavat ja -vaiheet saattoivat vaihdella
dramaattisestikin. Televisioon tarkoitetulla animaatiolla on omat esituotannon kaytan-
tonsa, pitkalla animaatioelokuvalla omansa. Taman liséksi kaytannot saattoivat vaihdella
pelkastaan animaatiostudiosta riippuen. Pyrin keskittamaan huomioni enemman eloku-
van pituisten animaatioiden puolelle, koska nain sen olevan hytdyllisempéaéa omalle itse-
naiselle projektilleni. Pyrin kasittelemaan tassa tutkielmassa niita esituotannon osa-alu-
eita, joita esiintyi eniten lukemissani lahteissd, ja yritin esittédd ne loogisessa jarjestyk-

sessd, jos ei aivan kronologisessa, silla animaation esituotanto ei ole taysin lineaarista.

Monet elokuvankerronnalliset keinot olivat jo opittujen asioiden kertausta, mutta en ollut
aiemmin tutkinut niité juuri animaation kontekstissa. Sommittelun térkeys kuvassa ja sen
vahvimmat keinot avautuivat tata tutkielmaa varten lahteita lukiessani aivan uudella ta-
valla: en ollut aiemmin kiinnittanyt juurikaan huomiota siihen, kuinka katsetta voidaan
ohjata linjoilla tai kuinka huomiopistetta voidaan hyddyntaa kuvasta toiseen leikatessa.
Kameran liikkeet ja perspektiivivaihdokset olivat yksi mielenkiintoisista kohokohdista,

joita ei ole juurikaan muissa ilmaisumuodoissa toteutettu aivan samalla tavalla.

Teososan vertical slice oli hyvin silmia avaava kokemus. Opin monista oman tydskente-
lyni puutteista, ja perusteellisen esituotannon térkeys teréavoityi mielessani. Vertical sli-
cen jalkeen palasin esituotannon pariin korjaamaan tuotantoa tehdessani havaitsemiani
esituotannon puutteita ja toteutin animaation paahenkilosta viela hahmomalliarkin seka
yleisemman luonnosarkin, jossa pyrin muotoilemaan hahmon luonnetta ja kehonkielta,
iimeitd ja asentoja. Ed Hooksin kirja Acting for Animators sai minut ymmartamaan hah-
mosuunnittelun tarkeyden, ei pelkastaan visuaalisella tasolla, mutta myds tarinan kan-
nalta. Tama syvempi tarinallinen hahmosuunnittelu puolestaan johti visuaalisen suunnit-
telun puolella tarpeeseen monimutkaistaa tarinan visuaalista tyylia. Alkuperaiset luon-
nokset Lampputytdon hahmolle ja tarinan miljodlle olivat melko yksinkertaisia ja karkeita,

mutta tarkempi kasitys siitad, mihin suuntaan animaation tarina oli menossa, sai minut
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myds ymmartamaan, etta tarvitsin hienovaraisempia tydkaluja ilmaisulle. Niinpa paahen-

kilon piirtotyyli, vaatteet ja ulkonakd viela muuttuivat ja hioutuivat.

Teososaan sisaltyi paljon vastoinkdymisia ja epaonnistumisia, ja suurin osa oppimises-
tani tapahtui kantapdan kautta, vaikka olinkin saattanut lukea kyseisista aiheista useam-
paan otteeseen. Animaation tekoa on kuitenkin hankalaa oppia pelkastaan aiheesta lu-

kemalla, ja ndméa epéonnistumiset olivat hyvin arvokkaita kokemuksia.
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