KARELIA-AMMATTIKORKEAKOULU
Viestinnan koulutusohjelma

Linda Rénnqvist

NONVERBAALINEN VIESTINTA
ANIMAATIOTYOSKENTELYSSA

Opinnaytety6
Toukokuu 2018

JA

AANIKERRONTA



OPINNAYTETYO
Toukokuu 2018

Karelia ‘-

Lansikatu 15
A ARNALTIRORREAKOLLU 80110 JOENSUU
013 260 600

Tekija
Linda Ronnqvist

Nonverbaalinen viestinta ja daanikerronta animaatiotyoskentelyssa

Tiivistelma

Opinnaytetyd kasittelee nonverbaalisen viestinnan ja &aanikerronnan valituista
ilmaisutavoista seka erillisina osioina etta yhteisena kombinaationa
animaatiotyOskentelyssa. Tarkoituksena oli selvittda ja soveltaa viestintatapojen
yhdistamista taiteellisessa ja teknisessa tyoprosessissa. Lisaksi oli tarkoitus syventya
kasiteltaviin aiheisiin esituotannosta jalkituotantoon saakka.

Opinnaytteen toiminnalliseen osaan kuuluu omakohtainen animaatioprojekti, johon
suunniteltiin ja luotiin sitd tukevaa aanikerronta tarinan sisaisille hahmoille. Tietopohja
perustuu Kkirjallisiin ja ja sahkoisiin lahteisiin. Lisaksi havainnoidaan muutamia
animaatioteoksia ja niiden audiovisuaaliset viestintamenetelmat. Havainnoinnissa oli
sosiaalisessa mediassa julkaistut ei-dialogiset lyhytanimaatiot ja niiden viestintatavat.

Prosessin tuloksena on omien tydmenetelmien havainnointia. Prosessissa korostui
aanikerronnan ja nonverbaalisten viestintatapojen pohdintaa ja niiden sijoittelu luovin
keinoin, jotka vaikuttavat hahmottamiseen visuaalisesti ja audiovisuaalisesti tekijan ja
katsojan silmin ja korvin yleisella ja kulttuurisella tasolla. Talla tavoin saadaan syvempi
ote 2D- ja 3D-maailman aanimaailman luomisesta itsenaisessa ja luovassa
tyoskentelyssa.

Kieli Sivuja 37
suomi Liitteet 3
Liitesivumaara 14 + CD

Asiasanat
animaatio, aanisuunnittelu, nonverbaalinen viestinta, danikerronta




THESIS
May 2018
Degree Programme in Media

Kareha

Tikkarinne 9
‘ UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES Fl 80200 JOENSUU

FINLAND
+350 13 260 600

Author
Linda Rénnqvist

Nonverbal Communication and Sound Narrative in Animation Work

Abstract

This thesis handles selected ways of nonverbal communication and sound narrative in
animation work. The purpose was to ascertain and adapt combining these ways of
communication in artistic and technical work process. In addition, the purpose was to
take a more in-depth look at the topics to discussed topics, from pre-production to post-
production.

The functional part of thesis includes a personal animation project that where the
purpose was to design and create sounds that endorse the sound narrative for
characters inside of a story. The theoretical background for this thesis was based on
literature and electronic sources. In addition there are a few animation works and their
audiovisual communication ways, which are used as examples. The observed works
are non-dialogue short animations, which were published on social media.

The result of this process was an opportunity to survey personal working methods. In
the process, was the deliberation of sound narrative and nonverbal communication, and
their layout by creative means were emphasized. They perception visually and
audiovisually by through the eyes and ears of creator and viewer. In this manner, this
will give a deeper view into creating a sound world for 2D and 3D animation in
independent and creative work.

Language Pages 37
Finnish Appendices 3
Pages of Appendices 14 + CD

Keywords
Animation, sound design, nonverbal communication, sound narrative




Sisalto

T JOHD AN T O oo e 5

2 NONVERBAALINEN VIESTINT A ..o, 6
2.1 M BN NN . oo e 6
2.2 Kayttaytyminen animaatioSSa...........ouviiiiiiii i 7

3 SANATTOMAN VIESTINNAN MUODOT .. ..ot 9
Bl KINESHKKA. ... e et 9
3.2 PrOKSEMUIKKA. .. ..o e 11
3.3 HaptiiKKa. . ..o 11
3.4 Fyysinenolemus ja artefakti..............ccooooiiiiii 12
3.5 KroNeMIIKKA. ... 13
3.6 Puheen paralignitiiviset piirteet............ccooiiii i, 13

4 TIEDON VALITYS AANEN AVULLA. ......oooiieeeeieeeeiiiiieeiiaeenn 15
4.1. AAnen hahmottaminen........c.ovorie e, 15
4.2 AJasStamineN... ..o 16
4.3 Kuuntelutavat.......oooo 17
4.4 Tiladani ja aaniperspektiivi..........cccooiiiiiiiiii e 19
4.5 Huomiopiste ja diageettiSyys........ooveiiiiiiiii 22
4.6 Peitto-ilmil. ..., 24
4.7 Aénikuva ............................................................................................... 24
4.8 ABNEN TQJAUS. ...ttt 26
LS I O (=1 (=10 R Tz= I 1 110) 8 [0 YR UUR U TP UPRUPRRRRRN 26

5 KUVAN JAAANEN SUHDE . .....ooiei e, 27
B TUUSION SISAIIA. ... e et e 27
5.2 At SOUP ..ttt e e a0 28
D 3 UMUK oo e e 30
oI B mlo T 1 o 1= N = 1 [ (o [T TP UP PP 30
TR T md | U || 31
56 The Red TUIle. ... 32

2 N = =5 PP 35

LITTEET

Liite 1 Animaation kuvakasikirjoitus

Liite 2 Animaation aanikasikirjoitus

Liite 3 Imagination or Creativity-CD



1 Johdanto

Tassa opinnaytteessa kasitellaan animaation ja danen eroavaisuuksia. Tydssa
tarkastellaan ensin erikseen sanattoman viestintatapojen ja &anikerronnan
kayttétapoja. Taman jalkeen havainnoidaan, miten kasiteltavat aihealueet
toimivat yhdessa oman taiteellisen teoksen tekemisen kautta ja kuinka
saataisiin toimiva illuusio seka visuaalisesti ettd audiovisuaalisesti fiktioteoksen

luomisessa.

Taman tueksi olin tekemassa oma-aloitteista Imagination or Creativity

-animaatioprojektia, johon piti luoda aanikerrontaa. Tuleva animaationi kertoo
luovasta tytdsta, Venlasta, jolla on vilkas mielikuvitus. Han asuu
suurkaupungissa  yksinhuoltajaisansa kanssa ja tdma  vaikuttaa
kayttaytymistavaltaan tylyltd Venlaa ja kaikkea kohtaan. Animaatiossa ei ole
puhetta, joten kerronnassa keskitytdan hahmojen liikkeisiin ja animaation

aanimaailmaan.

Opinnaytteen tarkoituksena on lahestya kaksiulotteisen animaation ja aanen
kombinaatiota, jossa pitdaa suunnitella ja tutkia danen toimivuutta sanattoman
viestinnan rinnalla. Suomalaisen animaation historia on lyhyt seka kuvan etta
aanen osalta, joten aion selkeyttaa tydskentelyalueen hyddyista yhdesta osa-
alueesta. Tama tukee hahmosuunnitteluprosessissa kehitettavia viestintatapoja,

jos halutaan kehittdd omaperaisia hahmoja.

Opinnayte antaa lisatietoa animaation ja elokuvan kanssa tyoskentelemisesta
kiinnostuneille, jotka pyrkivat tuottamaan aanimaisemaa ja -kerrontaa. Nain
animaattori tai aanisuunnittelija saavat selkean vision hahmoista ja niiden
elinymparistosta, joita pyritdan tuomaan esiin. Tyon ohella olen keskittynyt
aanen toimivuuteen kuvan tukipilarina ja tulkintaosana seka tutkinut muutamien
animaatioteosten eleiden ja muutamia &anisuunnittelun osia, joita voisi
hyodyntdd kuvan kanssa. Lisayksena tarkastelin mykkaelokuvia, joista otin
tutkimusaiheeksi erityisesti F.W. Murnaun ohjaama Nosferatun (1922) ja Ingmar

Bergmanin ohjaama Personan (1966).



2 Nonverbaalinen viestinta

2.1 llmeneminen

Ihmisten kommunikointi tapahtuu kehon, eleiden ja danen avulla, jotka tukevat
puhetta. A&nelld tarkoitetaan ihmisen suun kautta syntyvid &annahdyksia,
aanensavyja, puhumistahteja ja voimakkuuksia. Nama ominaispiirteet
iimaisevat henkilon sisdista tunnetilaa tai reagointia kommunikoinnin
yhteydessa ja joita vastaanottaja tulkitsee. Joskus nonverbaalista viestintaa
kaytetdan kiertoilmaisuna verbaalisesta ilmaisusta. Kaitan mukaan
nonverbaalisellla viestinnalld on useita eri tehtavia inhimillisessa viestinnassa.
Sen lasnaolo on jatkuvaa, eika sen taydellinen poiskytkeminen nayttaisi olevan
edes mahdollista (Kaita 2009, 11). Televisiosarjoissa yksinkertaistetaan
hahmon sisaista viestia tekemisen kautta, jos kyseessa on arkaluonteinen,
salaperainen tai vakava tilanne ja siten hankala ilmaista verbaalisesti tilanteesta

ja henkilon viestintatavasta riippuen.

Itsenaisen tydskentelyn ja omien hahmojen viestintatapojen luomisen tueksi
voidaan ottaa huomioon Albert Mehrabian 7%-38%-55% -saanto, jota Anu
Leppalampi (2015, 9) on kasitellyt pro gradu -tutkielmassa. Taman mukaan
viestinnan prosenttiluvuista sanojen merkitykselld on vain 7 prosenttia,
aanensavyn merkitys 37 prosenttia ja elekielen merkityksen osuus taas on 55
prosenttia. Lapsen eleet on helposti tulkittavissa. Eleet pohjautuvat lapsen
tunnetilaan ja suhtautumiseen, kun aikuista tarkkailtaessa tulkintaan vaaditaan
enemman hahmottamista ja tilanteen ymmartamista. Jos katsoja ei ymmarra
kohteen toimintoja ja niiden tarkoitusta, katsojan mielenkiinto ja ymmartadminen
jadavat vahaisiksi. Yksinkertaisten eleidenkin huomioon ottaminen ja niiden
hyddyntdminen vaatii aina kasikirjoittamisesta asti tarkkuutta ja luovuutta, jos

halutaan hahmoista yhta inhimillisia ja omaperaisia.

Jotta kommunikointi saataisiin selkeaksi, sen onnistumiseen tarvitaan tietyt
edellytykset osapuolten valilla. Naitd ovat muun muassa henkiset edellytykset,

kyky viestintdan, kanavat, yhteinen kieli seka omaksumis- ja oppimiskyky ja



tarkkaavaisuus (Kaita 2009, 8.) Kansainvalisesti nonverbaalilla viestintatavalla
on merkittdvia eroja, suurimmaksi osaksi kulttuurillisista syista. Erityisesti
yksinkertaiset kasimerkit, paanalueeseen kohdistuvat eleet, varivalinnat tai
fyysisesti nakyvat erot tuovat haasteita kommunikointiin ja tulkintaan, jos niita ei
osata erotella maakohtaisesti. Sanaton viestintd aiheuttaa usein tahattomia
loukkauksia ja vaarinkasityksia. Tutut jokapaivaisessa elamassa kaytettavat
eleet, kuten esimerkiksi kylla- ja ei-eleet, osoittaminen, vilkuttaminen, tarjoilijan
kutsuminen, onnen toivottaminen ja suosion osoittaminen eivat ole
kansainvalisesti joka kulttuurissa samanlaisia. Suurin osa kasimerkeistd on
tullut Yhdysvalloista, jotka toistuvat samoin sosiaalisessa mediassa. Esimerkiksi
peukalo ylhaalla tulkitaan lansimaissa positiiviseksi merkiksi, mutta taas
Italiassa ja Kreikassa tama ele tulkitaan hyvin loukkaavaksi. (lltasanomat,
26.3.2014.)

Nykyaan sanattomiin viestintatapoihin reagoidaan herkemmin, jotka vaikuttavat
aikuisten hahmottamiseen. Viimeisin uutinen aiheesta oli Iltasanomien
artikkelissa Palomies Sami —animaation lyhyesta videopatkasta joulukuussa
2017. Lontoolaisen perheenisan video hahmojen hammentavasta toiminnasta
yhden kuvakulman nakdkulmasta heratti kohuja sosiaalisessa mediassa, mitka
jakautuivat niin tunnepitoisiin kuin rationaalisiin suhtautumisiin. Tosin lyhyen

videopatkan kohtauksesta ei kerrottu tarkemmin mista oli alun perin kyse.

2.2 Kayttaytyminen animaatiossa

Puhuttaessa emootioista, kuten viha tai pelko vihjaavat ettd kyseessa sen on
johdonmukainen kokonaisuus. Tunteiden maarittely koostuu useasta
ominaisuudesta, esimerkiksi kognitio tai toiminta. (Kalat 2016, 359.) Jos tekija
pyrkii luomaan omaperaisen ja lahes ihmisen kaltaisen hahmon, hanelld on
vastuu miettid milld aivotoiminnan perusteella hahmo pyrkii viestimaan
vastaanottajalle. Hahmojen olemukset ja eleet kuvastavat Laaketieteellisesti ja
yksinkertaisesti selitettyna puhutaan Walter B. Cannonin teoria aivotoiminnoista
kayttaytymisen osalta. Kyseisessa teoriassa mennaan syvemmalle hahmon
viestintajarjestelmaan, mika vastaa ihmisen kommunikointitapojen syntya.

Hahmon eleet perustuvat tunnepitoiseen reagointiin, limbisen jarjesteleman



(limbic system) kautta. Limbinen jarjestelma toimii emotionaalisena keskuksena
ja heijastaa toimintoja vartalon kautta seka antaa rehellisemman vastauksen
hahmon ajatuksista. (Kalat 2016, 359.) Nama aivotoiminnat ovat tarkeitd ja

helposti ymmarrettavissa hahmon kayttaytymisen ymmartamiseen.

Vaikka hahmojen eleet ja aanenlaadut kertovat omia osuuksiaan hahmoista,
aanimaailma taas voi tehda poikkeuksen. Michel Chion (1994, 5) maaritteli
aanten ja kuvien yhteisvaikutusta toisiinsa, joka joko kasvattaa tai vahentaa
sisallon liikettd tai viestid valiaikaisesti kuvaan lisdarvolla (added value).
Kuvaviestinnassa pyritdan eri tavoin tuomaan viestid esiin, jolla on
tarkoituksena tukea toimivuutta tai luoda uskottavuutta, illuusiota. Tehtavana on
kahlita katsojan huomio, mutta katsojalla on vield mahdollisuus sulkea silmansa
tarpeen mukaan. Aani taas luo pysyvamman muistin, niin kauan kuin katsoja ei
sulje korviaan. (Aro & Viljanen 2011, 48.)

Taman tueksi otan puheeksi kaikille tunnetut Hayaon Miyazakin elokuvat, joissa
painottuvat hahmojen eleet, eritoten lapsihahmoissa. Tarkassa ja
pitkdjanteisyytta vaativissa tdissd Miyazaki on tuonut esille hyvin eri-ikaisten
eleet, joihin han on panostanut viimeisimpaan pitkaelokuvaan asti. Tavoite on
kuvastaa tosielaman ihmisia. Miyazakin elokuvissa lapset ovat uteliaita,
rehellisia ja tunteita pitelemattomia. Kun taas menndan taysikasvuisiin

hahmoihin, elokuvan sisadinen ajatusmaailma muuttuu.

Otetaan esimerkiksi viimeisin pitkdelokuva Tuuli nousee (2013). Toiseen
maailmansotaan pohjautuva tarina mullistaa aikuishahmon nakokulmasta
taman alitajunnan kautta. Ajoittain paahenkildn ajatusmaailman sisalla
tapahtuva kerronta leikittelee, mutta myds antaa luovemman tulkintatavan
tapahtumien kuluista ja unelman toteutumisesta. Padhahmon vaimon kuolemaa
ei kerrota suoraan vaan kuvitteellisesti, ikdan kuin kaikki tapahtuisi padhahmon
ja vaimon yhteisessa ajatusmaailmassa. Ajatusmaailmassa, joka toteutuu
kasikirjoittajan tai animaattorin paan mukaan, eikd ole aina selvaa, mita
hahmoille tulee tapahtumaan. Tall6in katsojan on seurattava nonverbaalisia
eleitd. Kuten kaikissa Studio Ghiblin elokuvissa rakkauden osoitukset eleineen

ovat pysyneet yksi tunnistettavista ominaisuuksista.



On totta, ettd viestintdtavat ovat kulttuurisidonnaisia ja heijastuvat samoin
fiktiossa teoskohtaisesti. Jos esimerkiksi luodaan lahitulevaisuuteen pohjautuva
elokuva, elokuvantuottajat tavanomaisesti lisaavat tarinan henkildille omia
kulttuurinkohtaisia kommunikointitapoja ja -piirteita. Esimerkiksi
yhdysvaltalaisissa elokuvissa nuorisokulttuuri ja siihen ryhmaan kuuluvalle
hahmolle sen mukainen kayttaytyminen on olennaista. Jos voitaisiin luoda
toiseen kulttuuriin pohjautuva tarina hahmoineen ja taman elintaivoineen, siihen
on varattava paljon aikaa taustatutkimuksiin ja lahdemateriaaleihin

esituotannosta lahtien.

3 Sanattoman viestinnan muotojen hyodyntaminen

3.1 Kinesiikka

Ruumiillisessa kommunikoinnissa puhuja hyddyntdd kehon kaikkia osia.
Esimerkiksi kasvojen monia osa-alueita hyddynnetdan paljon, kuten silmien
katseen suuntaa seka niiden suuruutta reagoinnin yhteydessa. Neutraali
reagointi, eli ilmeetdn katse eivat anna paljon tulkinnanvaraa ja samalla
animaatiossa voidaan ymmartaa, etta tarinassa ei tapahdu muutosta hahmojen
valilla. Henkilon edestakaiset, katkonaiset ja voimakkaat eleet ilmaisevat
yritysta hallita muita ihmisia, kun taas pehmeat, joustavat ja yhtenaiset eleet
iimaisevat halua selitellda tai yritystd hankkia sympatiaa vastakkaiselta
osapuolelta (Fiske 2001, 92-93). Toisaalta hahmon tyhja katse herattaa
katsojassa ahdistuksen tai pelon tunnetta, mika johtuu siita, ettd katsojan on
vaikea tulkita tuijottavan hahmon toimintoja. Vahainen tiedon maara ja
tulkitsemattomaksi jaava tilanne herattda, riippuen toki ihmisesta, joko
epavarmuutta, pelkoa tai ahdistusta. Kaikille tunnettu Tove Janssonin yksi
pelottavimmista hahmoista, Morkd, on onnistunut traumatisoimaan 1990-luvulla
syntyneiden suomalaisten lasten keskuudessa. Morko siis elehtii yhden eleen
varassa silmat suurina ja irvistden hampaita. Ele herattda pikkulapsessa
pelontunnetta eikd kykene katsomaan tata suoraan silmiin tai koko olemukseen,

koska han aavistaa pelottavan olennon.
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Omassa animaatiossanikin, aikaisintaan esituotannossa, on tarkeaa pitaa
hahmojen kinesiikka selkeana, kun pyritddn tuomaan eri tunnetilat esille. Venla
on lapsi, joten hanen toimintansa ovat rehellistda. Tahan todeten Venla siis
iimaisee hanen tunnetilansa ja toimintansa selkeasti. Yleisesti katsottunahan
lapsi ilmaisee esimerkki kiukkuisuutensa mokotyksella ja tomistelylla tai
loukkaantumisen itkulla. Lapsi reagoi uuteen, turvalliseen tai pelottavaan asiaan
moninaisin keinoin ja tahan vaikuttaa hanen omat kokemukset. Aikuista
mietittdessa liikkeet ovat yleensa hillitymmat, koska esimerkiksi han ei koskaan
tuo heikkoa puoltaan esille lapsen edessa. Jos nain paasisi tapahtumaan,
tunnetila vaikuttaa samoin lapseen. Elokuvatuotannossa silmat ovat oviaukko
persoonallisuuteen. Henkilon silmistd tiedamme hanen mielenalastaan, onko
han iloinen vai surullinen, vihainen vai ystavallinen. Katsoessa puhuvan
hahmon kasvoja ruudusta katsoja kiinnittda automaattisesti huomion silmiin ja
seuraavaksi suuhun (White 2006, 260.) Adnen kanssa tyoskenneltiessa
aanimaiseman luoma tunnelma kykenee vahvistamaan aikuishahmon

kinesiikkaa.

Kaita (2009) on ottanut huomioon, kuinka kehonliikkeet, eleet ja asennot ovat
suurempialaisia viestintatapoja, jotka kaipaavat laajemman kuvakoon
erottuakseen. Yksityiskohtaisempien viestien, kuten esimerkiksi katseet ja
iimeet, tarvitsevat lahemman kuvakoon, jotta katsoja kykenee erottamaan ne.
Lahikuvilla saatetaan myds halutaan korostaa naita viesteja. Joskus kuitenkin
kohteen tiukalla rajauksella voidaan tarkoituksella irrottaa kohde
ymparistdostaan. Tama antaa laajemman tulkintavaran katsojalle ja nain tilaa

myos hanen mielikuvitukselleen. (Kaita 2009, 16, 45.)

Mykkaelokuvissa on ratkaisevaa, ettd hahmojen eleitéd pitdd korostaa ennen
kuin katsojaa siirretdan tunnetiloja tukeviin repliikkeihin. Esimerkiksi Nosferatu-
mykkaelokuvassa katsoja kykenee visualisoimaan vampyyrin peruseleet hanen
kohdatessaan ihmisen. Peruseleet nakyvat kasvojen eleind, etaisyyden
vahenemisessa verenhimon ja jannityksen kasvaessa aanimaailman
muuttuessa. Pitkdssa, mutta samalla tiivissd kerronnassa toteutetussa
mykkaelokuvassa on nopeutettua tarinankulkua, mika nakyi epaluonnollisen

nopeina mutta humoristisina liikkeina. Talléin katsojan mielenkiintoa
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pidennettiin, koska normaalitahdilla kerrottu tarina tuntuisi muuten

pitkavetoiselta jos siihen ei olisi sisaltynyt erinaisia dioja tai musiikkia.

3.2 Proksemiikka

Animaatiossa hyoddynnetddan myds hahmojen valista tilaa. Proksemiikalla
tarkoitetaan tilaa tai ymparistda hyodyntavaa viestintaa, jossa henkild luo tietyn
etaisyyden muihin henkildihin, oli kyse sitten keskustelusta, intiimista
kanssakaymisesta tai julkisesta tilasta. Henkild ikaan kuin merkitsee reviirinsa,

jossa han tuntee olonsa miellyttavaksi tai turvalliseksi.

Tasta esimerkkind kaytan animaatiossa isan ja tyttaren tilanmaarittelya
kommunikoinnissa. Kun hahmo on etainen tai ei halua jostain syysta luoda
kontaktia toisiin, tdssa tapauksessa isa, han vetaytyy nain ollen kauas muista ja
luo reviirinsa kinesiikan myo6ta. Tama maarittely pohjautuu viela katsojan,
ulkopuolisen nakdkulmaan, jolloin han ei viela tieda, miksi isa luo oman
reviirinsa. Katsojan on siis mentava viela lahemmas. Aikuisen yksinololla
voidaan maaritellda eri kasityksin, kun taas lapsen yksinoloon reagoidaan
herkemmin, johon vaikuttaa hanen kasvojen eleet ja ruumiinkieli. Tilan kayttéon

sisaltyy eri konteksteja, jotka toistuvat video-, elokuva- ja animaatioprosessissa.

Aznestd puhuttaessa myds Aro maarittelee Tiladani-kirjassaan reviiri-sanan
henkilokohtaiseen tilaan, joka on suomalaisessa kulttuurissa yleista tilanteesta
riippuen. Reviiri tarkoittaa puolustettavaa tilaa. Etaisyys, jolle toinen ihminen
paastetaan, vaihtelee eri kulttuureissa ja sen mukaan, kuinka laheinen henkild
on. ( Aro 2006, 41.)

3.3 Haptiikka

Haptiikka on kosketuskayttaytymista, jolla henkild pyrkii tuntoaistilla viestimaan
tuntemuksiaan toiselle henkildlle. Usein tdamankaltaisia tapauksia voidaan tulkita
esimerkiksi romanttisessa kohtauksissa, jossa pariskunta pitelee toisiaan

kadesta. Taman perusteella katsoja kykenee ennakoimaan seuraavaa vaihetta.
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Lyhytanimaatiossani Venlalla on tapana olla kosketuksessa vanhempaansa,
koska silloin han tuntee olonsa turvallisemmaksi ja/tai rauhalliseksi isan
l&heisyydessa. Jos Venla olisi murrosikdinen, han olisi todennakdisesti
etaisempi eika pyrkisi saamaan isan huomiota kosketuksella. Kaita (2009, 17)
on selittanyt eritoten suomalaisten olevan kosketusarempia kuin esimerkiksi
espanjalaisten, mika ilmenee muun muassa tervehtimisen yhteydessa.
Vaikkakin haptiikalla on kulttuurillisia eroja, lapsen tarvitsema kontakti
vanhempaan, kuten halaus tai kadesta kiinnipitaminen, on pysynyt samana.
Taman avulla kyetdan myos kertomaan hahmojen suhteet toisiinsa toisesta

nakokulmasta.

3.4 Fyysinen olemus ja artefakti

Fyysiselld olemuksella tarkoitetaan kehoon ja pukeutumiseen Vviittaavaa
viestintda. Toisin kuin kinesiikassa, fyysisessa olemuksessa keskitytdan koko
puhujan vartaloon ja sen ominaispiirteisiin (sukupuoli, pituus, ruumiinmuoto),
joilla toinen osapuoli usein tulkitsee puhujan olemuksen. Artefaktisen tulkinnan
varassa maaritelldadn taas puhujan vaatetus, korut tai vaikka ammattivarustus.
Osittain talla tulkintatavalla on myds riskinsa luoda stereotyyppisia ja syrjivia
tulkintoja puhujasta tai tuntemattomasta henkilosta. Sama riski voi toistua myos
likkuvaa kuvaa katsottaessa, silla katsojaryhman sisalla koostuu erilaisia
kasityksia hahmoista eika kyeta pitamaan fiktiota ja faktaa erilldan toisistaan.
Tamankaltaisia sekaannuksia kohdistuu nuoreen ikaluokkaan, lapsiin ja nuoriin,
joilla esimerkiksi oikean ja vaaran teon tulkitseminen ei ole kehittynytta. Samoin
mahdollisten stereotypioiden luominen on todennakoéistd, jos nuoret eivat

kykene irtautumaan vanhoista tulkintatavoista.

Michael Argylen teorian mukaan ulkondadn tehtdvana on ilmaista
persoonallisuutta, yhteiskunnallista asemaa ja erityisesti yhteenkuuluvuutta
muiden kanssa (Fiske 2001, 92). Nain ollen animaatiossakin pyritaan
visualisoimaan tarinan sisaltéa kulttuurillisilla piirteilld, muun muassa
vaatetuksella, hahmojen valisella hierarkialla ja suhtautumisella yhteiskuntaan

tarinassa.
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3.5 Kronemiikka

Kronemiikka on aikaan viittaava viestintatapa puhetilanteessa. Puhujalla on
oma aikakasityksensa oman puheensa kestosta tai vuorovaikutustilanteen
kokonaiskestosta, jonka mukaan han toimii. Esimerkiksi hiljaisuutta kaytetaan
hahmojen valilla tai tapahtuman aikana, jolloin tapahtuu jotain tai ei mitaan.
Tama herattdd samalla katsojan mielenkiinnon niin kauan kuin hiljaisuuden aika
paattyy ja tapahtumat siirtyvat seuraavaan kohtaukseen. Hiljaisuudella on
erilaisia tehtavia kerronnan sisallossa, jota voidaan luonnehtia esimerkiksi
ahdistavaksi, kuvailevaksi, jannitysta lataavaksi tai purkavaksi. (Pirila & Kivi
2005, 97.)

Animaatiossa ajan maarittdminen on tarkeda, kun tarkoituksena on luoda
jatkumoa. Taman tueksi kuvasommittelussa taytyy kayttaa hyoddyksi yhdessa
tilassa koostuvista elementeista, joilla voi tukea ajan kulkua, esimerkiksi
digitaalinen tai analoginen kello ja sen tikitys. Paahenkiloista isalla on taipumus
kronemiikkaan, joka ilmenee kohtausten 29-31 valillda. Han kuulee seindkellon
soivan ja kaantaa katseensa kohteeseen. Kellonajalla voidaan paatella, onko
kyseessa esimerkiksi ruoka-aika ja hahmon kayttaytymistavat muuttuvat

mielialan mukaan.

Kronemiikkaa kasitellaan laajana kasitteena, jos pyrkii ilmaisemaan aikaa tietyn
maarin animaation tarinan laadusta ja visualisointitavasta. Animaatiossani
keskityin isan ajankasitykseen tarkemmin. Hanelld on tapana lukea kirjaa
huomaamatta ajan kuluvan, mutta han on henkisesti pysahtynyt muistellessaan
aidin vanhaa tapaa tuoda kahvi pdydalle. Yllattden kyseinen kohtaus sitten

tapahtuu — isan mielessa.

3.6 Puheen paralingvitiiviset piirteet

Talla tarkoitetaan aanen sisaisia ilmaisutapoja, kuten aanikorkeus, puhetempo,

aanenvoimakkuus, tauotus ja painotus sekd niiden kayttaminen riippuen

puhujan tunnetilasta, ilmapiiristd tai keskustelutilanteesta. Puhuja saattaa
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nostaa aanenvoimakkuutta saadakseen huomiota tai vaikkapa sisaanpain
suuntautuneena puhua pienella danentasolla, jolloin toinen osapuoli voi paatella
puhujan luonteesta ja tdman vuorovaikutustaidoista. Puhumistavat vaihtelevat
usein niin perheenjasenten, tuttavien kuin ventovieraiden valisissa

keskusteluissa.

Kommunikoinnin aikana tarkein puheaanelle asetettava sisallollinen vaatimus
on ymmarrettavyys ja selkeys. Katsoja kykenee hahmottamaan aanensavysta
ja puheen intonaatiosta, vaikka han ei ymmartaisi puheen tarkoitusta tai kielta.
(Pirild & Kivi 2005, 91.) Toisin kuin kinesiikassa tdhan voidaan lisata viela
lapsen aanensavy. Han voi korottaa aantaan tai aannahdella, koska lasten
nonverbaaliset viestintatavat ovat melko tunnepitoisia. Pirild ja Kivi puhuvat
kirjassaan (2005, 91) aanen, tarkemmin sanotusti puheen kerronnallisesta
ilmaisusta. Taman mukaan elokuvaa tai televisiosarjaa katsottaessa katsoja
kykenee hahmottamaan tapahtuman henkildiden puhetavoista jo nuoressa
iassa, vaikka han ei ymmartaisi taysin puhuttua kieltd, kunhan puheaani on
sisalldllisesti ymmarrettdvaa ja selkeaa. Tarkeinta ei ole se, mitd puhutaan

vaan, miten puhutaan ja mika on puhujan suhde sanottavaan sisaltoon.

Pirilan ja Kiven (2005, 91) mukaan ihminen kykenee myds paattelemaan
likkeiden perusteella ainakin perusasioita sisallosta, vaikka ei saisi kaikesta
selvaa, etenkin jos ei ymmarra kieltd taysin. Valittujen kuvakulmien, koon,
aanen ja savyjen perusteella voidaan kertoa kohtauksen ilmapiirista,
henkildiden suhteista toisiinsa tai muista tilanteista. Toisaalta kulttuurillisesti
voidaan my6s ymmartaa viesteja eri tavalla. lhmiselle on jo pienesta pitaen
kehittynyt varsin herkka ja tarkka kyky ymmartaa sanojen sisalté pelkan savyn

perusteella.

Ihmisen puhe on kerronnallisesti ja ilmaisullisesti mielenkiintoista ja haastava
elementti. Se rakentuu lauseista, sanoista ja kielen eri kasitteista, joiden
merkitys kulttuurillisesti saattaa vaihdella eri lauseyhteydesta, esityspaikasta ja
vastaanottajasta. (Pirila & Kivi 2005, 91.) Osa puheista ilmenee kiertoilmaisuna,
joilla yksinkertaistetaan kerrontaa. Tosin jokainen ihminen on erilainen, ja viesti

ei aina hahmotu samoin, koska jokaisella on erilaisia kokemuksia ja tottumuksia
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puheen viestinnasta. Sama toistuu myos fiktiossa, joka antaa katsojalle yhtena
vihjeend hahmojen ajatuksista ja suhtautumisista. Kaikista nonverbaalisista
viestintatavoista katsoja tai kuuntelija reagoi puheen paralingvitiivisiin piirteisiin

ensimmaisend, koska korva reagoi ulkoisiin arsykkeisiin herkemmin kuin silma.

4 Tiedon valitys aanen avulla

4.1 Ainen tulkitseminen

Jokainen katsoja kokee aanen ja kuvan rakenteen eri tavalla, koska molemmat
koostuvat niitd eroavista ominaisuuksista. Osa ominaisuuksista koostuu
fysiologista, osa havaintopsykologista ja osa ihmisen perinteiseen kokemiseen.
(Pirila & Kivi 2005, 89.) Erilaisia audiovisuaalisia viestintatapoja hyddyntaessa
kykenemme hahmottamaan tapahtuman kulun ja ennakoimaan seuraavia
eleitd. Sama patee myos ajan ja paikan linkittdessa aaneen, mika riippuu yha
kohtauksen kokonaisuudesta ja audiovisuaalisten elementtien asettelusta.
(Sonnenschein 2001, 151.)

Siirryttdessa animaation sisaisia viestintdelementteja on kasitelty, seuraavaksi
pitdd huomioida toisen osa-alueen, danen viestintatapoja ja niiden assosiointi.
Ne vaikuttavat katsojan hahmottamiseen psykoakustisesti kuvan sisallosta
rippumatta viela siitd, onko kyseessa lapsen tai aikuisen hahmottaminen.
Tahan vaikuttaa myos tekijan, aanisuunnittelijan aanten luonteiden ratkaisut,
joilla han nakee ja kuulee animaation tai elokuvan sisallén. Prosessin aikana
tarkoituksena oli kehitelld tunnetilaan pohjautuvia taustamusiikkeja, joiden

tehtavana oli heijastaa hahmojen tunnetilaa.

Tiladani-kirjassa Aro huomautti, ettd kuuntelu ja kuunteleminen ovat tietoisia
toimintoja, jolloin henkildlla on aina tietynlainen ennakko-odotus siita, millaiseksi
han aanikuvan kuvittelee. Ennakko-odotus on kuuntelijan sisdinen tieto,
esimerkiksi kokemus siitda, kuinka han on kokenut vaikkapa tietyn konsertin

jossain todellisessa salissa. (Aro 2006, 101.) Ihmisella on taipumus kokea



16

kuulemansa musiikin toisin kuin esimerkiksi tehosteen. “Kokemus on
abstraktimpi, koska tehosteelle haetaan ja helpommin I0ydetdan jokin
konkreettinen alkupera, aanen lahde. Tehosteita pyritdan ymmartamaan, kun

taas musiikkia pyritaan tulkitsemaan.” (Pirila & Kvi 2005, 97.)

4.2 Ajastaminen

Michel Chion mukaan yksi tarkeimmista lisdarvon vaikutteista liittyy kasitykseen
ajasta kuvassa, johon aani voi vaikuttaa huomattavasti. Lisaarvon vaikutteista
han otti esimerkiksi Bergmanin ohjaaman, vuonna 1966 ilmestyneen Persoona-
elokuvan prologisekvenssin, jossa samanaikaiset staattiset laukaukset on
merkitty aikajatkumoon tippuvan veden ja jalanaskelien aaniin (1994, 13).
Pelkka kuva yksindan on absurdi, joten viestin tuominen esiin otetaan sen
omasta aanimaisemasta. Chion jatkaa, ettd aanella on kolme vaikutustapaa
ajallistaa kuvaa. Ensiksi on kuvan ajallinen liike, jossa aani antaa kuvasta oman
ajankasityksen. Toiseksi aani antaa ajallisen lineaarisoinnin, jolloin kuvat eivat
aina seuraa ajallista jatkumoa, kuten mykkaelokuvassa. Synkronoitu aani
kuitenkin painottuu jatkumoon. Kolmanneksi &ani vektorisoi tai dramatisoi
otokset ja orientoi niitd tiettyyn aikaan. Tama ilmié ilmenee yha Persona —
elokuvan prologissa — esimerkiksi sen ensimmaisessa otoksessa. (Chion 1994,
13-14.) Ajankasityksessa aanella on suurempi vaikutus kuin liikkuvalla kuvalla
(Pirila & Kivi 2005, 91).

Tata aihe-aluetta pohtiessani ja tutkiessani mieleeni tuli ensimmainen tehty
animaatiokokeilu, jonka annoin arvioitavaksi animaatiotuotannon yrittgjalle.
Arvioinnissa han oli kiinnittdnyt huomiota aikaan. Ensimmainen vektorianimaatio
oli koosteeltaan rauhallinen, mika toisaalta vaikutti katsojan mielenkiinnon
yllapitamiseen. Hahmon liikkeet olivat hitaat ja aika venyi turhan pitkaksi liiketta
vaativissa kohtauksissa, mikd piti paikkansa. Adnen osalta painostin kuvan
kanssa synkronointiin. Audiovisuaalisen informaation valittdmiseksi kohtauksen
kokonaisuus on rytmillisesti pidettava tiiviina, mika takaa katsojan mielenkiinnon
pysyvan loppuun asti. Yksi tapa mielenkiinnon yllapitamiseksi on ennen kaikkea
aikajatkumoon vaikuttava leikkaus (Bacon 2000, 121-122).
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Verratuna F.W. Murnaun ohjaamaan Nosferatu —mykkaelokuvaan, aani ei aina
synkronoidu kuvan kanssa. Jos musiikki ei liity toimintaan tai hahmon
tunnetilaan, se ei ole empaattinen, tuottaen ironiaa tai etaisyytta tapahtumaan,
mika saattaa yhta hyvin palvella juonta (Sonnenschein 2001, 169). Elokuvan
illuusiota taas ei kyetty luomaan, koska &anituotanto oli teknisesti viela
alkeellista 1920-luvulla ja mykkaelokuvien &aanet kuultin kuvan keskelta.
Animaatioissani taas aanilahteita sovellettiin eri tilanteisiin, esimerkiksi henkilén
tunnetilasta diageettisyydella. Mieleen tulisi tassa tapauksessa olohuoneen
seinan kakikellon kukkumisella, jolla viitattiin usein tyhmyyteen. Tata eletta

kaytettiin usein koomisissa kohtauksissa.

Imagination or Creativity —animaatiossani pyrin ensisijaisesti aanen
ajastamiseen, jossa taustamusiikki, aaniefektit ja aanimaisema ohjaavat
katsojan kuuloa heti ensimmaisesta kohtauksesta l&htien.
Kuvakasikirjoituksessa alku alkaa vesielementilld, jonka perusteella katsoja
vahitellen paattelee animaation sisalléon. Kun aani toimii hyvin kuvan kanssa,
vaikutus on silloin jo sisaistetty itse kuvaan. Rinnastaessa aanen kuvalle
saadaan lisdarvoa. Se voi olla teksti, musiikki tai efektit. (Sonnenschein 2001,
168-169.) "Aadnipohjat voivat olla yksinkertaisia, kuvan niukkuutta tukevia tai
kerroksittain rakennettuja, moni-ilmeisia ja puuttuvan kuvataustan tarinaa ja
olemusta elavasti kuvailevia. Taustaa selkeasti vaihtamalla katsojaa siirretaan

miljoosta toiseen, kohtauksesta kohtaukseen.” (Pirila & Kivi 2005, 83.)

4.3 Kuuntelutavat

Liikkuvan kuvan aanikerronnan ymmartamiseksi katsoja haravoi esiin tulevat
aanet ja asettelee ne tarkeysjarjestykseen. Kuuntelija voi maaritella aanen
merkitystda vahintdan kolmella kuuntelutavalla. Naitd kuuntelutapoja ovat
kausaalinen (causal-), semanttinen (semantic-) ja pelkistetty kuuntelu (reduced
listening). Naiden lisdksi on viela neljds kuuntelutapa, referoiva kuuntelu
(referential listening). "Kuuleminen on passiivista ja kuunteleminen on aktiivista.
Kuuntelun aikana sisaltyy vastaanottaen auditiivista tietoa korvien kautta,

kuuntelu luottaa kapasitointiin filteroida, valikoivasti keskittya, muistaa ja vastata
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aaneen.” (Sonnenschein 2001, 77.) Kuunteleminen on aktiivista, muistia
vaativaa, mutta myds myodhaissyntyistd, paluuta menneeseen. Se vaatii
elaytymista, samaistumista ja antautumista hyvinkin lapsenomaisille tunteille;

ujoudelle ja haveliadisyydelle. (Luoma 2011, 179.)

Ensimmainen kuuntelutapa on riippuvainen a&aanen aiheuttajasta, johon
kuuntelija tai katsoja kiinnittdd huomiota. Kausaalinen kuuntelu (causal
listening) on yleisin kuuntelutapa, joka koostuu &anen kuuntelemisesta
saadakseen tietoa syystd tai lahteesta. Kuuntelija kuuntelee aanta viela
pinnallisesti, vaikkakin han saisi tietdd kuulemansa aanen aiheuttajan. Kun
emme nae aanenaiheuttajaa, aani voi muodostaa meidan paaasiallisen

tiedonlahteen siita.

Nakematdon syy voi olla tunnistettu jollakin tiedolla tai loogisella
ennusteella; kausaalisella kuuntelutavalla. Kausaalinen kuuntelu ei ole
ainoastaan yleisin mutta myos helposti vaikuttavin ja harhaanjohtavin
kuuntelumenetelma. (Chion 1994, 25-26.)

Kausaalinen kuuntelija on riippuvainen aanen ja sen aiheuttajan valisesta
logiikasta, ettd han ymmartaa sisaltda tai tapahtuman kulkua. Esimerkiksi kuva
aloitetaan mustasta pohjasta ja pian kuuluu veden &ani, mutta millainen
tarkalleen (pisara, loiske) ja mita silla hetkella tapahtuu. Onko kyseessa vedesta
vai kenties jostain muusta nesteesta? Nesteen ja sen tarkoituksen tarkka
maarittely pelkan kuulon perusteella on vaikeaa, jos ei ole aanta tukevaa kuvaa
hahmottamassa tapausta, pois lukien kuunnelmaa kasiteltden. Animaatiossa on
tutunkuuloisia aanilahteita, jotka katsoja tunnistaa, mutta ei pysty viela
paattelemaan, mitd sen aikana tapahtuu. Otoksen sisalla tapahtuva siirtyma

kuvasta toiseen voi tapahtua myos danen avulla.

Mukaan tuleva uusi aani, joka vie hetkeksi katsojan huomion, voi olla
joko taysin tunnistettava ja yksiselitteinen tai myds arvoituksellinen ja
salaperainen. Talléin sen lopullinen merkitys selittyy vasta seuraavan
kuvan aikana. (Pirila & Kivi 2005, 83.)

Semanttisella kuuntelulla (semantic listening) viitataan koodiin tai kieleen tulkita
viestia, joka voi olla puhuttua kieltd kuin myoskin Morsen aakkosia tai muita

koodeja (Chion 1994, 28). Kuunnellessaan aanta tarkemmin kuuntelija irtautuu
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kausaalisesta kuuntelutavasta. Tassa tapauksessa kuuntelija ei ainoastaan
tyydy audiovisualisen viestin infoon, mutta kiinnittdd huomiota myds aanen
tuotto- ja ilmaisutapoihin, kuten aanen pituuteen tai tauotukseen. Semanttinen
kuunteleminen tulee olemaan yksi tarkeimpia kuuntelutavoista ja taidoista,
jonka aanityontekijan tulee hallita. Esimerkiksi on osattava riisumaan aani sen
todellisesta alkuperasta ja keskittya pelkastddn &aneen ominaisuuksien

herattamiin mielikuviin. (Schroderus 2017, 12.)

Pelkistetylld kuuntelutavalla (reduced listening) keskitytdan aanen piirteisiin
rippumatta syysta ja merkityksesta. Kuuntelutavassa vastaanotetaan aanta,
verbaalista, instrumentilla soitettua musiikkia, melua tai mitd tahansa. (Chion
1994, 29.) Talld kuuntelutavalla voidaan hyddyntaa myos animaation
jalkituotannossa, kun pyritddn esimerkiksi maarittamaan Kkeittiosta kuuluvat
danet. Aanisuunnittelijan tehtdva on siis luoda illuusio &anilahteista, jotka

pyrkivat vastaamaan todellisuutta.

Kolmen ensimmaisten kuuntelutapojen ohella on Sonnenscheinin mukaan
myoskin neljas kuuntelutapa eli referoiva kuuntelu (referential listening). Se
koostuu tietoisuudesta tai vaikuttuneisuudesta &anen kontekstia kohden, ei
ainoastaan linkitettynd lahteeseen, mutta ihan emotionaaliseen ja
dramaattiseen tarkoitukseen. Tama voi olla aistillinen tai universaalitaso kaikille
ihmisille, kulttuurillisesta vaikutteesta tiettyyn yhteiskuntaan tai aikaan.
(Sonnenschein 2001, 78.) Samalla viitataan aanen kanssa tyoskentelyn

hallitsemiseen.

4.4 Tilaaani ja aaniperspektiivi

Televisiosarjassa, musiikkivideossa tai vaikka elokuvassa katsoja kiinnittaa
huomiota aanimaisemaan, joka pyrkii antamaan vaikutteen kuvan sisallosta.
Taman perusteella aanet ja musiikki yhdessa on oltava tasapainossa
keskendaan. Oman ja projektikohtaisen aanen komposition rakentaminen, eli
aanten sijoittelu koostuu kuudesta ominaisuudesta: tasapaino, kohdistetut ja

kohdistuvat jannitteet, vasen ja oikea, aanilahteiden koko ja suunta, olennaisen
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erottaminen ja yksinkertaisuus ja dynamiikka. (Aro 2006, 143.) Elokuvassa voi
kayttaa myos perspektiivistd vapaata aanikerrontaa, mutta tama edellyttaa, etta
katsoja voi muilla keinoin havaita ja ymmartaa, milloin aani on ymparistossa
sidottu tai sitoutumaton. Esimerkiksi kuvan ulkopuolinen selostus seka musiikki
ovat tallaisia akustisesti ja perspektiivin kannalta itsenaisia elementteja. On
kuitenkin muistettava, ettd vaarin rakennettu aaniperspektiivi koetaan yleensa

vakavana, otoksen illuusion rikkovana virheena. (Pirila & Kivi 2005, 86.)

Tiladanessa kohtausten tai jaksojen valiset siirtymat voidaan toteuttaa aanen
likkeen avulla. Elokuvien perinteisia visuaalisia siirtymaefekteja voi soveltaa
myoOs aanitoteutuksessa (Aro 2006, 55). Katsoja kuuntelee joko musiikkia tai
puhetta, koska hanen on valittava kumpaan aanilahteeseen pitaa keskittya.
Tahan tarvitaan sekd tarkkaavaisuutta ettd kaksikorvaista kuulemista.
"Osaamme valikoida aanivirrasta yksittaisia elementteja erityisesti silloin, kun

odotamme kuulevamme jotain erikoista tai tarkeaa” (Aro 2006, 22).

Toiseksi, tiladanessa hyodynnetaan hiljaisuutta, kuvan aaneténta osuutta, joka
ilmenee eri muodossa suunnitellusti riippuen tilanteesta. Tahan vaikuttaa myds
edelleen kulttuurisidonnainen kasitys niin tilasta, hiljaisuudesta kuin melusta
(Hasunen 2015, 5). Tilavaikutelma syntyy lisdamalla dialogiin kaiuntaa, joka
jaljittelee jotain todellista akustista tilaa. Vaikutelma aanten sijoittumisesta
syvyyssuunnassa riippuu myds niiden aanenvareista ja siitd, kuinka paljon eri
aanet aiheuttavat heijastuksia ja jalkikaiuntaa. Mitd kauempana aani on, niin
sitd tummemmalta ja ohuemmalta sen aanensavy kuulostaa, ja sita etddmpana
se tuntuu sijaitsevan tilassa. Laheinen aani puolestaan kuuluu lahes pelkastaan
suorana kuulijalle. (Aro 2011, 150, 163.)

Tilan maarittely mediateoksissa sai minut pohtimaan sen kayttéa eritoten
proksemiikan ja kronemiikan yhteydessa, jolloin tilaa hahmotetaan visuaalisesti
ja audiovisuaalisesti. llluusion luomiseksi on pyrittdva antamaan tietoa silmille ja
korville. Proksemiikassa hyddynnetddn nimenomaan tilaa, jossa yksi tai
useampi hahmo vaistomaisesti luo reviirejd. Kun taas keskitytddn yhden
henkilon tilan kayttotarkoitukseen, niin miten se alitajunnassa maaritellaan?

Hahmon aloittaessa monologinsa han tarvitsee selostukseen jonkin tilan, joka
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iimaisee hanen mielialansa tai toimintansa. Katsojalle syntyy erilaisia mielikuvia
ja ajatuksia, koska katsoja ei tyydy yhden paattelyn tai kuvan perusteella. Mita

aania han kuulee oman monologinsa aikana? Puidenoksien huminaa,

likennemelua, ihmisjoukon halinaa vai hiljaisuutta?

Esimerkkina kuvakasikirjoituksestani (kuva 1) kohtausten 29-32 valilla, joissa oli
tarkoitus luoda illuusio isan nakokulmasta. Samalla myds katsojan silmissa.
Harhakuvan luomiseksi tarvitaan vain isan tavanomainen reaktio ja hanen
lahelld oleva aanildhde, johon han lankeaa. Kohtauksessa 29 isa tuijottaa
seindkelloa tovin eika luo uusia reagointieleita, kunnes uusi aani keskeyttaa
keskittymisen ja saa isan kaantamaan katseen pdydalle. Seuraavasta
kohtauksesta (30) eteenpadin isa olettaa, ettd poydalld odottaisi taytetty
kahvikuppi, jonka tuo vaimo, Venlan aiti. Sen sijaan edellinen tapahtuma
paljastuu nako- ja kuuloharhaksi katsojan silmissa. llluusio kuitenkin jatkuu,
koska keittiosta kuuluvat aanet kaikuvat, seinékellon sekuntikellon tikitys kuuluu
pian kaikuna ja isan silmat eivat irtoa tyhjasta kahvikupista. Harhaaanien
ymparoéima isan illuusion rikkoo lopulta kynan voimakas raapustus kohtauksen

vaihtuessa.
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Kuva 1. Kuvankaappaus kuvakasikirjoituksesta.

4.5 Huomiopiste ja diageettisyys

Kuulo ei havaitse kovin monia aania yhdella kertaa. Projektia suunnitellessani
oli syyta miettia, mitka aanet olivat olennaisimpia ja mitkd kokonaisuuden tekijat
vahintaan riittaisivat illuusion luomiseksi. Katsojan mielikuvan herattamiseen
tarvitaan monesti vain pari, kolme erillistd aanta, sillda kuulija taydentaa
aanikuvan mielikuvituksessaan (Aro 2006, 143). Huomio kiinnittyy niin aktiivisiin
kuin passiivisiin aaniin, jotka jakautuvat aanenaiheuttajiin ja aaniperspektiivin

osa-alueisiin (Sonnenschein 2001, 153).

Luotaessa huomiopisteen aanelle kiinnitetdan huomio &aanenaiheuttajaan ja
aanenlaatuun. Talldin luodaan aanenaiheuttajalle  huomion tarkeys

kohtauskohtaisesti. (Pirila & Kivi 2005, 129.) Adnien asettelussa on kuitenkin
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my0s riskinsa, jotka vaikuttavat kerronnan jatkuvuuteen ymmarrettavyyteen.
Huomiopisteiden liiallinen vaihtaminen ei ole suositeltavaa, koska tall6in katsoja
ei ehdi hahmottamaan tapahtuman kulkua audiovisuaalisesti. (Aro 2011, 48-49.)
Katsoja kiinnittdd kuvassa huomioon etumaiseen kohteeseen, josta yleensa
aani on peraisin. Vaikkakin ihminen on riippuvainen nakoaistista, han reagoi
aaneen hiukan herkemmin, ennen kuin han kohdistaa katseensa edessa
olevaan kohteeseen. Esimerkiksi kauhuelokuvaa katsoten katsoja tuijottaa
tyhjaa ruutua eikd han kuule mitdan aania. Tunnelma kiihtyy. Yhtakkia pelottava
hahmo tekee hyokkayksen paahenkilda kohden. Talldin d&dnenvoimakkuus on
korkealla ja katsoja reagoi aaniin nytkahtaen sekad puolustusreaktion omaisesti
rapyttdd nopeasti silmiansa. Tassakin tapauksessa huomaa, ettd kuuloaisti

valittaa audiovisuaalista tietoa aivoihin ennen visuaalista tietoa.

Ensimmaiseksi katsojan kuuloaisti keraa etualalta kuuluvat aanet, joista
kausaalinen kuuntelutapa hyotyy. Etualan aanilla viitataan &animaiseman
kolmiportaisesta asteikosta, joista on kerrottu lisda Korville piirretyt kuvat
kirjassa Alan Beckin selostamana. (2005, 170.) Tarkemmin sanotusti toinen
asteikko koostuu kontekstuaalisista aanista, jotka ovat etualan &anten
l&heisyydessa ja kolmantena on sitten taustadanet. Talla tavoin animaatiossa ja
elokuvassa keskitetaan aanilahteet tarkeysjarjestykseen, joilla todetaan niiden

merkitys kohtauskohtaisesti.

Ihminen on riippuvainen nadsta, silla me vastaanotamme noin nelja viidesosaa
visuaalista informaatiosta sen kautta. Kuitenkaan emme pysty aisteillamme
vastaanottamaan ja suodattamaan kaikkea tietoa, koska aistielinten ja
hermoston yhteistoiminta on rajallista (Aro 2006, 12). Samoin animaation osalta
katsoja on riippuvainen visuaalisesta informaatiosta, mutta han ei pysty
esimerkiksi tallentamaan kaikkea paljon yksityiskohtia sisaltavaa kohtausta. Kun
taas animaatiossani ei tarvitse keskittya moneen yksityiskohtaan
nonverbaalisten viestintdtapojen ohella. Jos halutaan teoksen kerronnan
diegeettisyyttda tuoda esille, on maariteltdva ensin itsekseen millaisesta
diegeettisyydestda on kyse. Bacon on kasitellyt aiheesta kirjassaan sen
jakautuvaan niin subjektiiviseen, objektiiviseen kuin ei-diegeettiseen musiikkiin.
(Bacon 2000, 236.)
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Dialogittomassa animaatiossani korostui diegeettisyys eli tarinankerrontaa
aanilahteiden pohjalta. Poikkeuksena oli tunnelmaa kuvaileva musiikki koko
animaation aikana eli ei-diegeettinen musiikki. Kuvan sisélla olevat aktiiviset
aanet luovat uteliaisuutta katsojalle, jolloin hanella on tarve saada tietad mita
kuvassa tapahtuu. Passiivisten aanien ideana on toimia osana ilmapiiria ja

vakiinnuttaa kuvaa, esimerkiksi taustamusiikki. (Chion 1994, 85.)

4.5 Peitto-ilmio

Peitto-ilmidlla tarkoitetaan kykya kuulla useita dania saman- ja eriaikaisesti ja
erotella niita toisistaan (Laaksonen, 2013, 34). Tasta huolimatta katsoja pystyy
suodattamaan osan aanista ja osa jaa tiedostamattomaksi. Katsojan kuuloaisti
on rajallinen eikad han kykene tiedostamaan aanen kaikkia yksityiskohtia, mutta

valitsee siita olennaisen osan tulkittavaksi. (Aro 2006, 25.)

Katsoja kuuntelee ja hahmottaa elokuvateatterissa aanten tulosuunnat niiden
aiheuttajien ja sijaintien perusteella. Tosin han yha asettelee &aanet
tarkeysjarjestykseen kausaalisen kuuntelutavan myo6ta. Dialogeja sisaltavan
elokuvan tai animaatiota katsellessa katsoja kiinnittdd ensisijaisesti huomiota
joko puheen paralingvitiivisiin piirteisiin tai muuhun aanimaailman osioihin

kerrontatavasta riippuen.

4.7 Ainikuva

Animaation aanimaailman tueksi pitda pohtia, miten saada kuvaan eloa.
Sosiaalisessa mediassa on julkaistu omakohtaisia animaatioprojekteja, joissa ei
ole tarvittu dialogeja. Esimerkiksi heinakuussa julkaistu yhdysvaltalaisten
opiskelijoiden lyhytanimaatio In a Heartbeat (2017) heratti suurta huomiota
sosiaalisessa mediassa. Dialogittoman animaation konteksti on selkead ja
katsoja kykenee paattelemaan, ettad aihe koostuu romantiikasta. Alku aloitetaan
dramaattisella hiljaisuudella, joka voimistuu ja muuttuu yksittaisiksi
pianonsoitoiksi tarinan alkaessa. Hahmojen toimintojen tueksi kootulla

aanimaailmalla ei pyritd antamaan erikoista huomiota kulttuurillisesti vaikeasta



25

aiheesta, vaan pikemmin yleistetdan kasitystd romantiikasta nykypaivaan.
Psykoakustisesti herkdn pianonsoiton sisaltama viattomuus ja romanttisuus ei

olisi muuttunut, jos kyseessa olisi ollut poika-tapaa-tyton-kuviosta.

Dialogittoman liikkuvan kuvan tueksi voidaan puhua aanikuvasta, josta
kerrotaan Aron ja Viljasen kirjassa Korville piirretyt kuvat. Aanikuvalla siis
hyddynnetaan aanilla luotua tilaa tai tilavaikutelmaa. (2011, 54.) Omatekoisen
animaation luomisessa tekija kykenee sisaistymaan teokseensa syvemmin ja
pohtii siten aanimaisemaa. Kun han keskittyy teoksen aanimaailmaan, eloistaa
se taten sen miljo6ta, hahmoja seka niiden eleita ja lopulta luo katsojalle vahvan
mielikuvan. Miljodssa kuuluvat aanet, jotka luovat kyseisen tilavaikutelman.
Taman lisaksi Aron ja Viljasen kirjassa puhutaan myds elokuvallisesta
kuunnelmasta, jossa kuulija hyddyntad elokuvan sisaisia tietoja kuuntelun

yhteydessa, kuten miljoota, tapahtumapaikkaa ja —aikaa. (2011, 63.)

Oman teokseni ohella minun pitda kuunnella kuvien aanimaailmaa vastaten
kysymyksiin, mista tarina alkaa ja miten kyseinen &ani syntyy. Tarinassa on
otettava huomioon esimerkiksi kaupunkimiljoon yleiset aanilahteet ja aiheuttajat
(likennehaly, kavelykadun meteli, askeleet). Ainoastaan saatilanne voi paattaa
onko kyseessa aurinkoinen vai sateinen ilma. Molemmissa olosuhteissa
aanenlaadut ja siten tunnelma vaihtelevat. Mielenkiinnon ja toimivuuden
yllapitamiseksi on otettava huomioon visuaalisen osion viestin valittyminen
katsojaan, jotta katsoja kykenee hahmottamaan kohtauksen sisallon ja sen
aaniperspektiivin. Kellonviisarin soiton jalkeen kertyy lisaa aania, jotka eivat ole

ainoastaan Venlan kynan raaputuksen aiheuttamia.

Seuraaviin kahteen kohtaukseen sisaltyy lisaksi yksi valiaikainen hahmo,
Venlan &iti. Adnen perusteella kahvikupin tuominen poydalle luonnehditaan
tavanomaisena eleena aidin huomaavaisuudesta, mutta sitten aanimaailma
antaa vield lisatietoa. Kyse on yha isan todellisuuden kieltamisesta. Kaikki
keittion aanet ja aidin pehmeat askeleet, jotka isa kuulee, eivat enaa tapahdu.
Naiden aanielementtien vahvistamiseksi hydédynnetaan kaikuefektia, joka tekee
aanesta etaisen kuulijasta tai joka ei ole fyysisesti lasnd samassa tilassa.

Proksemiikan nakokulmasta tasta saadaan luotua osa tilavaikutelmaa.
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4.8 Ainen rajaus

Aanirajaus on akustisen &animateriaalin valintaa ja muokkausta teoksen
paamaaria palvelevaan muotoon. Kukin yksittdisen danen on oltava akustisesti
ja perspektiivisesti oikean muotoinen. Aéni on luonteeltaan kerroksellisempaa
kuin kuva, jonka vaikutuksesta elokuvan tunnelma rakentuu valittuun
rajaukseen. (Pirilda & Kivi 2005, 121.) Taman ymmartamiseksi on sisadistettava
oman projektin, elokuvan tai animaation aanimaailmaa tietyssa jarjestyksessa
eikd kaikki aanet kerrallaan. Taman seurauksena aanimaailmaa on vaikea
hahmottaa ja sisainen illuusio jarkkyy, jos kuva koostuu tausta-, piste-, ja

puheaanista, hiljaisuudesta ja musiikista.

Elokuvan aanta voidaan kayttaa siis myos vapaasti, irrallaan ja ilman sidosta
ymparistoon. Talldin on kysymyksessa aanen ja kuvan tietoinen ilmaisullinen
rinnastaminen, aanen ja kuvan valinen montaasi, joka voi olla jopa kontrastinen.
(Pirild & Kivi 2005, 123.) Kun kyseessa oli talla kertaa ei-dialogisesta teoksesta,
aanitaustaa ja foley-aanien asettelua taytyi tarkkailla niin visuaalisesti kuin
audiovisuaalisesti. Todellisissa aaniymparistdissa on paljon erilaisia aania,
joihin katsoja heti kiinnittdad huomiota informaation kerdamiseksi. Aanten tasot ja
laadut  vaikuttavat korvan &anen suodatukseen ja taten niiden

tarkeysjarjestykseen. (Aro & Viljanen 2011, 175.)

4.9 Stereo vai mono?

Ihmisen kuuloaisti valitsee erilaisia yksittaisia aania kuullusta aanimiljoosta
selektiivisesti. Toisin sanoen puhutaan poimintakyvysta (Cocktail Party Effect),
kyvysta erotella ja jasennelld aania. (Pirilda & Kivi 2005, 120.) Mahdollisen
tunnelman luomiseksi vaaditaan myds teknistd osaamista, joka pitaa ottaa
huomioon studiotydskentelyssa. Yhtend syyna voidaan pitdd eri toten
fiktiomaailman aaniperspektiivin rakentamisen tueksi. Ulkopuolinen ei ehka heti
huomaa aantenlaatujen eroja, mutta han pystyy maarittelemaan niiden
toimivuuden elokuvaa katsoessaan. Kuuleman maarittelyyn vaikuttaa katsojan
omakohtainen aanikokemus. Kaikille tuttu Muumilaakson tarinoita -televisiosarja

vuoden 1990 - 1992 versio nostatti tunnepitoisia kommentteja, kuinka aani- ja
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varimaailma, erityisesti kohtaus Moron ensikohtaamisesta terassilla, vaikutti
heidan lapsuuteensa ja varttuneena katsojat taas kokivat sen olevan osittain

traumaattinen mutta osiltaan vaikuttava kokemus.

Stereodanella viitataan kaksikanavaiseen aanentoistoon, joka ymparoi kuulijan
aanilahteisiin. Tama vaikuttaa eritoten tilan aaniin, koska niiden tarkoituksena
on luoda ulottuvuuksia aaniperspektiiviin. (Aro 2006, 68.) Tassa tapauksessa
teoksessani olevat tilat kohdistuvat heti tarinan alussa, joka alkaa
kaupunkimiljoosta sadepaivana. Tamankaltaisen laajan miljoon
aaniperspektiivin luominen ei ole helpoin tehtava, eritoten aanityksen osalta.
Tasta tarkemmin voidaan sanoa, ettd miljodn kohdistuvassa aanimaisemassa,
oli se kyse sitten kaupunki- tai metsamaisemasta, on otettava huomioon aanen
spektri, joka esimerkiksi muuntuu eri vuodenaikaan. Adnen laatu siis vaihtelee

eri vuodenaikoina, joista aani on "kuivimmillaan” talven pakkasissa.

Monofoninen aani taas keskittyy kuulijan laheisyydessa oleviin aanilahteisiin.
Monokuuntelussa kaikki aanet toistetaan yhden kaiuttimen kautta, mika tekee
aanikuvasta ja -kokemuksesta yksiulotteisen. Pistemaisessa aanikuvassa
ulottuvuudet eivat lisdanny, vaikka aani toistettaisiin useilla kaiuttimilla. (Aro
2006, 102.) Erilaisia aanenpiirteitd on vaikea erottaa toisistaan, etenkin jos
aanikerronta koostuu useasta aanilahteesta. Katsoja ei kykene syventymaan
tunnelmaan, jos monokuuntelussa tilan vaikutelma on vahainen &aanten

sijoittelusta huolimatta.

5 Kuvan ja aanen suhde

5.1 llluusion sisialla

Kuulusta syntyvat mielikuvat ovat niin valtavasti kuulijasta itsestdan ja hanen
kokemusmaailmastaan riippuvaisia, etta siella piilee anarkian siemen. Kun
kuvaa ja aantaa tulkitaan erilldan toisistaan, kuultu ja/tai nahty informaatio

voidaan tulkita joko yhtendisena kokonaisuutena tai irrallisina toisistaan.
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(Luoma 2011, 180.) Animaation, niin peli- kuin elokuvatuotannossa, on
tarkoituksena viihdyttdaa katsojaa niin visuaalisesti kuin audiovisuaalisesti.
Harvoin eritoten taideteoksena animaatio ei pyri samaan tavoitteeseen mutta
tyydyttda katsojan visuaalista lukutaitoa, josta katsoja luo omia tulkintoja
kokonaisuudesta. Molemmissa kayttdtarkoituksissa pyritdaan luomaan illuusiota,

jonka onnistumiseksi pyritdan katsojan tunnetasoinen vastaanoton saamiseen.

Opinnaytteen tueksi olen ottanut muutaman teoksen esimerkiksi, joiden sisaltd
koostuu vahaisistd dialogeista ja taten analysoinut kokonaisuuksien osalta.
Elokuvamusiikkia kasitellessd aikaisimmillaan Sergei Eisensteinin aikoihin
kayttamat termit parafraasi ja kontrapunkti ovat toistuneet nykypaivaan asti.
Ensimmaisella termilla viitataan musiikin hyddyntamistda kuvan ja tarinan
paakohtien vahvistajana tai savyttajana, toisella taas naiden elementtien
sommittelemista (Bacon 2000, 234-236).

5.2 Cat Soup

Kansainvalisesti tunnetut japanilaiset animaatiot, lyhyesti anime, ovat olleet
suosiossa eri ikaryhmissa. Naiden joukosta valitsin tarkasteltavaksi sellaisen
animaation, jossa ei ole dialogeja — Cat Soup (jap. Nekojiru-sou, 2001).
Nekojirun sarjakuvaan pohjautuva puolituntinen lyhytanimaatio kertoo
kissasisaruksista, joista esikoinen Nyako on vakavasti sairas ja luultavasti
kuolee. Kuitenkin hanen pikkuveljensa Nyatta onnistuu pelastamaan vain puolet
siskon sielusta, jonka seurauksena tama palaa aivokuolleena. Toisen sielun
puolikkaan takaisin saamiseksi sisarukset matkaavat pitkdn matkan halki

kohdaten erilaisia haasteita.

Surrealistiseen animaatioon katkeytyy yksinkertaisia elekielia seka symboliikkaa
psykologisella tasolla, kun sisarukset matkaavat elaman ja kuoleman rajoilla.
Aanimaailmassa on kiinnitetty huomiota arkisiin danilahteisiin, kunnes lopussa
ne katoavat ja paadytaan television "lumisateen” ratinaan. Lopputekstien aikana

taas kuullaan soittorasian yhden sakeistdn toistona useaan kertaan eri tempona
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ja sama perhekuva toistuu edestakaisin. Aénet ja musiikki kykenevéat loppuun
asti tuomaan animaation sisaltdaman ahdistuksen, synkkyyden ja julmuuden.

Kronemiikan osalta vahainen taustamusiikin kayttd ja hiljaisuus tuovat
ahdistuksen esiin, koska katsojan on vaikea arvioida, mitd animaatiossa
tapahtuu ja kuinka kauan pitkdn matkan sisarukset ylipaataan ovat taivaltaneet.
Vanhemmat eivat ainakaan nayta osoita minkaanlaisia reaktioita lasten
poissaolosta. Pitka hiljaisuus vahaeleisten hahmojen valilla koetaan melkein
pelottavaksi. "Aénia voidaan kayttaa itsenaisind kerrontaelementeina ilman, etta
kaikki asiat kerrotaan myos sanoin. Yksi tehokkaimmista aanistda on aanten
valinen tauko.” (Aro 2011, 165.) Samalla vahaiset kasvojen ilmeet
mielenkiintoisesti tukevat &animaailman toimivuutta esimerkiksi tilanteesta,
jossa isosisko heraa kuolleista. Ankea musiikkimaailma antaa katsojalle
kasityksen siita, ettda lopputilanne ei aina ole selva, mutta sisaltaa pienia,

mielenkiintoisia yksityiskohtia tapahtumasta.

Japanilaisen kasityksen mukaan lantinen visuaalinen ilmaisumuoto on aivan
lian suora. Siina ei jatetd mitdan fantasialle, joten se ei siten stimuloi eika siksi
myodskaan aktivoi katsojaa. Japanilainen kulttuuri on lansimaalaista paljon
visuaalisemmin ja esteettisemmin orientoitunut, eli katsojaan tulee vedota
silmien kautta. (Mikluha 1996, 187-188.) Erityisesti grafiikkaa suunniteltaessa
pyritddn  yksinkertaisuuteen, jolla pyritddn luomaan viesti helposti
ymmarrettavaksi katsojalle tai lukijalle. Toisaalta elokuvassa keskitytaan kuvan
ominaisuuksiin, jotka herattavat mielenkiinnon ja saavat katsojan tutkimaan
kuvaa seka siten elokuvan sisaltéa, ja lopuksi katsoja paatyy katsomaan
elokuvan. Lisayksena mainitsen Cat Soup -lyhytelokuvan esittelykuvan, jossa
kissasisarukset seisovat metallikukkien keskelld. Sitd katsoessa yksinkertaisen
muotoisten kissojen tyhjat katseet tummassa taustassa herattavat heti
epamiellyttdvan ja ahdistavan tunteen, joka tulee katsojalle ensimmaisena

mieleen.

Toinen ero itamaisen ja lansimaisen visualisoinnissa on edelleen tilankasitys.
Aro on selittanyt kirjassaan, kuinka lansimainen ja itdmainen tilakasitys eroavat
toisistaan. [tamaisessa kasityksessa tyhjakin tila on myos universaalinen tila-

aika-kasite. Lansimaisessa kulttuurissa taas tilan maarittdminen pohjautuu
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visuaalisen hahmottamisen kautta ja valittu alue rajoittuu silmien ymparéimaan,
fyysiseen tilaan. (Aro 2006, 38-39.)

5.3 Lumiukko

Jouluaattona suomalaisten televisiossa vuosien ajan pyorinyt ei-dialoginen
Lumiukko-animaatio (1984), jossa danimaisema tukee pojan ja lumiukon valista
ystavyyssuhdetta. Fyysiset kommunikointitavat ilmenevat pojalla monipuolisesti,
kuten esimerkiksi kasvojen eleet, kasien liikkeet ja silmakontakti. Nama antavat
selkean kuvan nuoren pojan toiminnoista ja hanen mahdollisesta persoonasta.
Aanimaiseman osalta keskitytdan pojan mielialaan, joka samalla yhdistyy
ulkoisiin toimintoihin. Tarinan aikana ainoastaan volyymitasot ja vyllattavat
kohtaukset yhdessa estavat katsojaa pitkdstymasta lilan rauhallisen tempon

aikana.

Musiikin osalta sillda on paljon ominaisuuksia, joita muilla danilla ei ole. Naista
ominaisuuksista Pirila (2005) luetteli tarkeimmat: vahva sidos kuulijan
emotionaaliseen kenttdan, kyky toimia psyykkisten tunnetilojen kuvaajana
(pelko, jannitys, hermostuneisuus, ilo), yleistavyys ja yhdistavyys (s 97).
Lumiukko-animaation aanimaisema sisaltda lapsen viattomuutta, iloisuutta,
rehellisyytta, lampo6a, yllatyksia ja lopulta surua. Vaikka lumiukko ei "fyysisesti
kuollut”, poika tunsi silti menettdneensa ystavansa eika luultavasti enda nakisi
lumiukon seisovan pihalla odottamassa poikaa tulemaan uudestaan leikkimaan.
Animaation konsepti ja yksi niistd teemoista, kirjailjan Raymond Briggsin
nakokulmasta, otettin myos llta-sanomien artikkelissa aiheeksi joulun alla

vuonna 2017.

5.4 For the Birds

Tunnetuissa Pixarin lyhytanimaatioissa ei tarvitse dialogeja verrattuna
pitkaelokuviin, koska niiden teemat ovat helposti ymmarrettavissa ikaan
katsomatta. Naistd animaatioista valitsinkin erityisesti For the Birds—

lyhytanimaation analysoitavaksi. Pixarin lyhytanimaatioissa ei kaytetty dialogeja
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tuotannon tallennusten puutteiden takia, mika taas tarjoaa luovaa vapautta ja
haasteita aanisuunnittelijoille, joiden ei pida ainoastaan kehittaa erikoisia aania
elokuvaan, vaan myds vahvistaa elokuvan kokonaisrytmia, mika tukee tarinaa
(Wittington 2012, 369). For the Birds—lyhytanimaatiossa leppoisan
aanimaiseman kuuluvuus vaihtelee pikkulintujen aantelyjen aikana ja
perusilmeet  reaktioineen antavat tarinalle eloa. Yksinkertaisessa
kuvailmaisussa pyritdan kertomaan pikkulintujen suhtautumista kookkaaseen
lintuun, joka pyrkii tulemaan toimeen niiden kanssa. Musiikin osalta pysytaan
samassa tunnetilassa koko animaation ajan, vaikka tarinan puolessa valissa
lintujen erimielisyydet tulla toimeen tulevat yha selkeammiksi. Animaation genre

pysyy siis komedian tasolla.

Aani ja kuva toimivat rytmillisesti yhdessa todetakseen absurdin ja
vakijoukon mentaliteetin, eikd koskaan kayta vuoropuhelua. - -
Koominen ele vahvistaa ilman ja lennon, hengittdmisen ja
uloshengittamisen seka hiljaisuuden ja kirkumisen teemoja. Talla
tavalla, leikki ja vaara ovat linkitetty danen kautta. (Wittington 2012,
369.) Komiikkaa koetaan epatavallisten kuva ja daniyhdistelmilla.

5.5 Pikkuli

Suomalainen animaatiohistoria on nuori eika sen myota animaatiotuotannoilla
ole yhtd suurta vaikutusta ulkomailla kuin aasialaisilla tai yhdysvaltalaisilla
animaatiotuotannoilla. Suomen osalta television animaatiotuotanto on
kohdistunut ensisijaisesti nuoreen kohderyhmaan. Tasta esimerkkina otin Sun
in the Eye —tuotannolta toteutetun Pikkuli-animaation. Animaatiossa Pikkuli-lintu
perheineen kommunikoi keskenaan lintukielelldaan, josta voi tunnistaa vahintaan

Pikkulin nimen, kun hahmot kutsuvat tata jostain syysta.

Kohderyhmana ollessa lapset pikkulintujen elekielet ja niitd tukevat
aannahdykset ja puhetavat painottuvat helposti tunnistettaviin tunnetiloihin ja
asioihin: ilo, viha, suru, katkeruus, perhe ja ystavyys. Naita aihepiireja viestitaan
usein lapsille jo varhaisesta iasta asti, koska ne vaikuttavat lasten kehitykseen
ymmartaa elekieltd visuaalisesti ja nain han erottaa oikean vaarasta,

esimerkiksi ei saa varastaa tai ei saa kiusata. Tahan vaikuttaa Vaanasen
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mukaan ennen kaikkea kohderyhman hahmotuskyky ja taten ymmartaa tarinan
viestid, 5-6-vuotiaiden hahmotuskyky ei ole kehittynyttd aikuiseen verrattuna
eivatka he pysty seuramaan nopeatempoisen ja paljon yksityiskohtia sisaltavan
animaation kulkua (Vaananen 2014, 4). Taman takia lasten mielenkiintokin liian
pitkasta tai nopeatempoisesti kertovasta piirretysta voi hiipua nopeasti, koska
he eivat ymmarra mistd on kyse vaan odottavat animaatioelokuvasta tai -
sarjasta liikettd ja toimintaa eika pitkia keskusteluja. Yksinkertaiset eleet ovat

tarkeita viestintatapoja lapsen hahmottamiseen.

5.6 The Red Turtle

Hollantilaisen Michaél Dudok de Witin ohjaama seka japanilaisen
animaatiotuotannon Studio Ghiblin yhteistydlla toteutettu animaatioelokuva The
Red Turtle (2016), jonka tarinankerronta painottuu kuva- ja aanikerrontaan.
Pahkinankuoressa elokuva kertoo nimettdmasta haaksirikkoutuneesta
miehesta, joka yrittdd lahted autiosaaresta. Yllattden han kohtaa punaisen

kilpikonnan, joka muuttaakin hdnen suunnitelmiaan taysin.

Yli tunnin mittaisen elokuvan kuva- ja aanikerronta olivat selkeita, jossa ei
tarvittu dialogeja. Ainoa poikkeus olivat hahmojen puheiden paralingvitiiviset
piirteet, joita sai kuulla miehen, naisen ja lapsen kommunikointitapoja. Miehen
osalta kyetdan kuulemaan aanen perusteella etenkin epavarmuutta
selviytymisestd seka katkeruutta kilpikonnaa kohtaan. Elekielen osalta
osoitettiin selvia suhtautumistapoja hahmojen valilla, jotka painottuivat miehen
ja kilpikonnan valillda - tuolloin herasi muutamia sanoja elokuvan
kokonaisuudesta: kohtaaminen, selviytyminen, luonto, empatia, onnellisuus,

suru ja eroaminen.

Kuva- ja aanikerronnan aikana katsoja turvautuu tuttuihin elokuvan miljoon
aaniin ja pyrkii paattelemaan, mitka aiheuttavat aania. Useat niistd ovat saaren
miljodn pohjautuvia. Toisin sanoen han kuuntelee kausaalisesti aanikerrontaa.
Osana myos Studio Ghiblin tuotosta tunnistaa, ettd elokuvassa on onnistuttu
visualisoimaan salaperaisyyttd hahmojen suhtautumista toisiinsa ja luontoon.

Samalla musiikilla oli oma osuutensa vahvistamaan tata salaperaisyytta.
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Musiikin empaattisuus voimistui, niin kauan kuin ihmisen ja luonnon suhde
kasvoi. Loppuun piti saada emotionaalisesti vaikuttava paatos, joka toteutettiin
kuvaamalla miespuolisen  henkilon  kuolemaa. Aiheen esiintyminen
animaatiossa on aina ollut raskas aihe verbaalisesti esittden riippuen
kohderyhmasta. Nuorempien ikaluokkien silmissa kuolemaa on kyetty
ilmaisemaan hahmon rauhallisella nukkumisella tai hypataan tarinasta aikaa
eteenpain, jolloin huomataan henkildiden kasvavan ja sattumanvaraisesti

jonkun henkildén puuttuvan.

6 Pohdinta

Esituotannossa tydskentelyn aikana olen saanut tutkia tyoni kulkua ja tarkkailla
piirroselokuvia tutkijan nakokulmasta. Erityyppiset animaatiot ovat herattaneet
mielenkiintoa uudelleen, eika puhuta ainoastaan 3D-animaatiotuotannoista,
jotka ovat yleistyneet elokuvateattereissa. Vanhempia animointitapoja, kuten
stop-motion—tekniikalla toteutettuja ja kasin piirretty 2D-animaatioita, kyetaan
nykyaan soveltamaan eri kayttotarkoituksiin, kunhan vain niitd varten
koulutetaan useampia taitajia. Tasta tulee mieleen vuoden 2016 uusin nukke- ja
stop motion—animaatiosarja Thunderbolt Fantasy. Sarja on todennakdisesti
uusimpia kasinukeilla tehdyista animaatioista tahan asti. Kokonaisuudessaan
sarjan kasinukkehahmojen toimintoja on tuettu valikoivilla valituilla kuvako oilla
ja —kulmilla. Kasinukeilla eleiden luominen on vahaistd ja jaykkaa, mutta
danimaailman ja valittujen kuvakulmien ohella juonta kyetdan yha
ymmartamaan. Sarjan synnyinvaltiossa, Japanissa, vanhimmista
animaatiotyyleistd on heratetty yksi jalleen kerran henkiin uuden teknologian
myo6ta, mikd on sen myo6td tuonut suurta suosiota kotimaassa ja sen

naapurivaltioissa.

Uusien taiteellisten ilmaisumuotojen Ioytyminen on seuraus etsimisesta ja
riskinotosta. Uudet esteettiset ratkaisut voivat laajentaa kokemusmaailmaa ja
avata uusia teita taiteelle ja urautuneille ajattelutavoille, jos tekija vain kykenee

ottamaan riskeja ja vastuun niistd onnistumisen ja itsensa kehittamisen
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nimessa. (Kuljuntausta 2011, 283.) Toisin kuin Japanissa, animaatiotuotanto
Suomessa ei ole kannattavaa vientituotteena, puhuttaessa puolentunnin

mittaisista televisiosarjoista ja kokoillan elokuvista.

Samalla piirroselokuvien katsomisesta on tullut entistd enemman ammattilaisen
silmalla tarkkailuna kuin viihnteena nauttimisena. Arviointiin vaikuttavat tarina,
siitd tukevat visualisointitavat, sisdisten viestien esiintuominen ja aanimaailma.
Uusin tydkuva, aanisuunnittelu antoi mahdollisuuden tunkeutua tarinan sisaan,
joka voisi hyddyntda kayttamalla enemman luovia ratkaisutapoja ja

arviointikykyja tietyssa osa-alueessa.

Elokuvia ja televisiosarjoja katsoessa musiikille kertyy monia tehtavia, joihin
likkuvan kuvan tulkinta voidaan luokitella ja miten aanisuunnittelija hyddyntaa
aanta: tunnelma, tarinankerronta, viestinvalitys, liikkeen luominen ja
persoonallisuus. Viimeisesta osiosta, persoonallisuudella viitataan ilmaista
fiktiohahmon luonnetta ja suhtautumista yhteiskuntaan tai vaikkapa hanta
kiinnostavaan asiaan. Musiikin osio on kohdistettu kyseiseen hahmoon, jolloin
kerrotaan hanen suhtautumisesta asiaan, joka jaa katsojan tulkittavaksi.
Japanilaisen animaatiotuotannon ollessa tunnettu vientituote ulkomaille laatu on
pysynyt korkealla. Sen elokuvamusiikkiin on painostettu edella mainittuun
ilmaisutapaan, koska talla on pyritty erottamaan sarjan hahmot ja tapahtumat
toisistaan, joiden joukossa on niin intensiivisia, rationaalisia, kevyita ja
sentimentaalisia kokonaisuuksia. Naiden keskellda on kuitenkin toisistaan
poikkeavia hahmoja, jotka pyrkivat luomaan itsestdan tunnistettavia
ominaisuuksia, mutta naiden tueksi on olemassa elokuvien ja sarjojen
soundtrack—kokoelmat. Teknisesti on otettava huomioon, ettd kuva- ja
aanikerronta tukisivat toisiaan monipuolisissa teoksissa. Tama seikka unohtuu
useassa editointityoskentelyssa, jotka vaikuttaa huomaamatta taiteelliseen

prosessiin.

Tuotannon aikana minun taytyi ratkaista ongelmakohtia, jotka olisivat
vaikuttaneet tydskentelyn kulkuun. Adnten valinnoissa painostin tuotoksen
tunnelmaan ja se nakyi hahmojen eleissa ja tapahtumien yhteisessa tilassa.

Taman myo6td tuotannon taiteellinen visualisointi  vaikutti tydskentelyyni
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vahvasti, kun pyrin sisadistamaan 2D-maailman kuuluvuutta. Nykyaan teknologia
viihdemaailmassa kehittyy, mika koskee myds liikkkuvan kuvan ja animaatioiden
kanssa tyoskentelyssa. 3D-mallintamisen yleistyminen tuo mahdollisuuksia eri
teollisuuden alalajeissa, mutta sekin riippuu siitd, mihin tarkoitukseen sita
kaytetdan ja miten siitd hyddytaan. Viihdemaailmassa 3D-animaatioelokuvat
yleistyvat ja tydoskentelytavat modernisoituvat, minka tarkoituksena on helpottaa

tydprosesseja ja vahentaa tyorasitusta.

Liikkeiden ohella olen keskittynyt Iahikuvilla korostettuihin  eleisiin.
Sentimentaaliset elementit keskitetddn niin hahmoihin kuin niitd tukeviin
teknisiin ominaisuuksiin. Eritoten Miyazakin elokuvat herattivat mielenkiintoa.
Niissa painottuvat hahmojen, tai Miyazaki selittamana ihmisten suunnittelu. Han
korostaa, ettd han ei teknisesti suunnittele hahmojaan, jotka elavat fiktiossa
vaan tuo ne esiin yhta elavind ihmishahmoina kuin nykyisessa elamassa

eleineen ja inhimillisine reaktioineen.

Animaatioon erikoistuvan koulutuksen maaran lisddmiseen Suomessa on
vaikea vaikuttaa, koska Suomessa animaatiokoulutusta tarjotaan vahintaan
motion graphics-animoinnoista lyhyind kursseina. Taman animointitavan
kayttotarkoitus on kohdistunut ensisijaisesti mainontaan, harvoin pitkissa
projekteissa. Pidemman, enemman tydvoimaa ja pitkdjanteisyyttd vaativassa
animaatioprojektissa, kuten pelisuunnittelun yhteydessa, onkin sitten
projektikohtainen ja tekijan motivaatiosta kiinni hyddyntaa joko 2D-tai 3D-

animointia.
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