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animaatioon. Tarkoituksena oli tuottaa mahdollisimman luonnollista ja virheetdnta
toimintaa, mihin liittyvat liikkeen lisaksi myds hahmojen kasvojen muodot.

Opinndytetydn pohjana toimii argumentti, jonka mukaan 7he Nerdin tarina toimisi
paremmin nadytelmdelokuvana. Aluksi esitetdadn kysymys, eikd animaation voisi ajatella
olevan pelkka visuaalinen tyylilaji tai -keino sen sijaan, etta peruste sen kayttamiselle pitaa
olla Iahtdisin tarinasta.

Kirjallisessa osuudessa selvennetdan animaation maaritelma ja sita tarkastellaan erikseen
teknisestd ja dramaturgisesta nakdkulmasta. Liséksi pohditaan, mitkd asiat tekevat
animaatiohahmojen toiminnasta uskottavaa ja vakuuttavaa ja mita yhteista

animaatiohahmoilla on ihmisnayttelijéihin. Aihetta Idhestytdan niin esine- kuin
humanoidihahmojenkin ndkdkulmasta.

Lopuksi syvennytaan kasittelemaan 7he Nerd -animaatiota. Luvussa paneudutaan muun
muassa animaation hahmojen luomiseen seka varsinaiseen animointiprosessiin. Sen sijaan,
ettd vastattaisiin kysymyksiin, miten animaation ratkaisut on toteutettu, vastataan, miksi
eri ratkaisuihin on paadytty.
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ihmisnayttelijdiden kohdalla on tarkeintd esittad tunnetilat aidosti, jotta katsoja kokee
nayttelijdiden tai hahmojen toiminnan tyydyttavind. Lisaksi sille, ettd The Nerd on
animaatio, havaitaan perusteluksi muun muassa se, etta lyhyet ja yksinkertaiset seka
absurdit tarinat toimivat parhaiten tietyissa mediaformaateissa, joista yksi on animaatio.
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The aim of this Thesis was to produce an animated short film 7he Nerd from scratch.
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1 Johdanto

Ihmisten valiseen kommunikointiin on aina kuulunut tarkeana osana tarinoiden
kertominen ja valittdminen. Vuosien saatossa tarinoiden sisdltd ja rakenteet ovat
pysyneet suunnilleen samoina, mutta menetelmat niiden kertomiseen ovat muuttuneet
rajusti. Kaikkia tarinoita, niin nykyisia audiovisuaalisia mediateoksia kuin puheen
valityksella suvuissa kulkeneita myytteja, yhdistaa kuitenkin yksi tekija. Ne kaikki
perustuvat liikkkeeseen.

Tarinoissa ilmenee usein kahdenlaista liikettd. Toinen liike tapahtuu tarinan sisalla,
jonka toteuttavat useimmiten tarinan henkilbhahmot. Hahmo kavelee jostain paikasta
toiseen paikkaan, josta han vilkuttaa jonnekin. Pelkkda liikettd. Samaan aikaan
toisenlaista liikettd tapahtuu tarinan vastaanottajassa. Tarkemmin sanottuna
vastaanottajan ajatukset ja tunteet liikehtivat hdnen saamiensa audiovisuaalisten
havaintojen perusteella. "Kuka hahmo on? Miksi han kdvelee kyseiseen paikkaan?
Minne han vilkuttaa? Toiselle hahmolleko?” Kyseessa on jalleen liikettd, jonka

moottorina toimii tarinan liike.

Sen lisdksi, ettd vastaanottaja tarkastelee hahmojen toimintaa, han tarkastelee myds
hahmojen tunteita ja ajatuksia, joita valittavat visuaalisissa teoksissa liikkeen ohella
my6s hahmojen kasvot seka vartalon asento. Niin animaatioissa kuin
naytelmaelokuvissakin henkildiden tunteiden vadlittdminen on tehty joko hyvin tai
huonosti, vaikka syyt onnistumiseen ja epaonnistumiseen ovat osittain erilaiset. Tama
havainto ja yleinen kiinnostus sekd animaatioiden etta ndytelmaelokuvien dramaturgiaa
kohtaan sai minut yhdistamadn nama kaksi elokuvailmaisun muotoa ja valitsemaan sen
opinnaytetydni aiheeksi. Kirjallisessa osuudessa ilmenneitéa ajatuksia sovelletaan
kdytanndssa henkildkohtaisessa 7he Nerd -3D-animaatioprojektissa (kuva 1), joka

toimii opinndytetydni toiminnallisena osuutena.



THERE IS NO LIFE LIKE NO-LIFE.

Kuva 1. 7he Nerd -animaation posteri.

Syksylld 2009  osallistuin  luokkani  kanssa  Mariko  Harkésen  pitamalle
esituotantokurssille. Kun tehtavaksi annettiin keksia synopsis animaatiolle, kyseisella
kurssilla esittelin animaationi aiheen. Tarinassani nortti pelaa ikdvystyneena
tietokoneella ja haaveilee eldvansa pelimaailmassa jonkun tytdn kanssa. Haavekuvan
keskeyttda lopulta sama tyttd, joka makaa nortin takana sangylla ilman rintaliiveja ja
kasvoillaan viekoitteleva ilme. Nortti katsoo tyttda hetken ja jatkaa ikavystynytta

pelaamistaan.



Harkonen kritisoi tarinaani sanomalla, ettéd se soveltuisi hanen mielestddn paremmin
oikeilla nayttelijoilla esitettavaksi elokuvaksi kuin animaatioksi, mista olin itse eri mielta.
Otin uudestaan yhteyttd Harkéseen marraskuussa 2011 ja pyysin hanen vaitteelleen
tarkempia perusteluja. Harkésen (2011) mukaan kaikissa elokuvan osa-alueissa, kuten
esimerkiksi kuvakulmien valinnassa, valaistuksen tyylissa ja musiikin kaytossa, valitun
tyylilajin pitdisi olla perusteltu ja tukea tarinaa, mika koskee myds valittua tekniikkaa.
Lisaksi on syytd miettia, mita lisdarvoa animaatio antaa elokuvan lopputulokseen, jos
tarina ja tyylilaji ovat realistisia. Hdn sanoo myds mielestdan ihmisndyttelijan voittavan
aina koneella luodun hahmon, jos tyyli on naturalistinen tai realistinen. (Harkdénen
2011.)

Sain Harkdsen argumentista hyvan tutkimusaiheen opinndytetyon kirjalliseen osuuteen.
Siihen liittyy saumattomasti myds toiminnallinen osuus, koska esitetty argumentti liittyy
juuri kyseiseen The Nerd -animaatioon ja koska se esittdd monia mielenkiintoisia
kysymyksid. Miksi tietynlainen elokuva vaatii tietynlaisen toteutustavan? Eikd
animaatiota voisi ajatella pelkkand visuaalisena tyylilajina tai -keinona sen sijaan, etta
peruste sen kayttamiselle pitaa olla lahtdisin tarinasta? Liikehtivatkd katsojan ajatukset
ja tuntemukset eri lailla, jos kyseessa on sama tarina esitettyna eri keinoin? Tarkealla
sijalla tydssa on seka naytelmdelokuvan etté animaation dramaturgia, joiden kautta

kasitelldan esitettyja kysymyksia.

Lisdksi tuodaan esiin yhteisia tekijoita seka eroavaisuuksia animaatiohahmojen ja
ihmisnayttelijéiden valilla. Kyseisia asioita tarkastellaan sekda hahmojen ja nayttelijdiden
luomisprosessin aikana, ettd niiden kuljettaessa varsinaista tarinaa eteenpdin. Miten
animaatiohahmojen ohjaaminen eroaa ihmisnayttelijdiden ohjaamisesta? Mitad yhteista
on animaatiohahmojen ja ihmisnadyttelijdiden muodostamalla liikkeelld ja miten niiden
muodostama liike eroaa toisistaan? Lisaksi pohditaan, mika tekee animaation

tekemisesta erityisen haasteellista liikkeen kannalta.

Ensiksi selvitetddn, mitéd animaatio on. Kyseisessa luvussa tarkastellaan animaatiota

ensin teknisestd, sitten dramaturgisesta ndkokulmasta, ja lopuksi paneudutaan

tekee animaatiohahmojen liikkeesta uskottavaa ja vakuuttavaa. Luvussa paneudutaan



kahdenlaisiin animaatiohahmoihin, joita ovat esine- ja humanoidihahmot. Neljdnnessa
luvussa keskitytdan 7he Nerd -animaatioon. Ensiksi selvitetdan, mista 7he Nerdissé on
kyse ja miksi se ylipaataan on animaatio. Samalla myds esitetdadn perustelu, miksi 7he
Nerd on parhaimmillaan animaationa. Taman jalkeen pohditaan 7he Nerdin hahmojen
luomisprosessia ja ohjaamista animointivaiheessa seka niiden aikana ilmenneita

haasteita.



2 Mita animaatio on?

Luvun otsikossa esitettyyn kysymykseen voi olla helppo ja osittain tarpeetontakin
vastata. Sen kasitteleminen on kuitenkin tarkeaa, silla jotta animaatiota ja sen yhteytta
naytelmdaelokuviin voidaan kasitelld syvallisesti, taytyy olla myds tadysin selvilld asiaan
liittyvasta yleisesta faktatiedosta. Ennen kuin syvennytdan perusteellisesti animaation
ja ndytelmdelokuvan kasittelemiseen, vastataan my6s otsikon kysymykseen
perusteellisesti. Jonkin kasitteen ndet hallitsee hyvin vasta sitten, kun sen osaa esittaa
jollekin toiselle yksinkertaisesti.

Yleisesti ottaen animaatiossa on kyse liikkkeen vaikutelmasta, jossa liiketta ei tee
suoraan ihminen, vaan ihminen liikuttaa animaation tyylista ja toteutustavasta riippuen
erilaisia asioita, mika tallennetaan perakkaisiksi pysaytyskuviksi. Tallennettuja
pysaytyskuvia esitetdan niin suurella nopeudella, ettei ihmissilma ehdi havaita niiden
vaihtumista toiseksi. Ndin saadaan aikaan vaikutelma oikeasta liikkeestd minkaan
konkreettisesti liikkumatta, ja liikutetut asiat voivat olla mita tahansa. Myds ihmisen
suoraan tuottama liike voi olla animaatio, jos sen esittamiseksi tuotetut pysaytyskuvat
on tehty niin, ettd ihminen asetetaan eri asentoihin ja pysdytyskuvat tallennetaan

yksittain.

Liiketta simuloidaan samalla tavalla niin animaatiossa kuin suoraa videokuvaa
esitettdessakin. Se tallennetaan perdkkaisiksi kuviksi ja esitetdan tarvittavan suurella
nopeudella, jotta liikkeen vaikutelma syntyy. On kuitenkin paljosta kiinni, milloin
voidaan puhua animaatiosta ja milloin tallennetusta videokuvasta. Kun mietitadn, mika
animaatiosta oikeastaan tekee animaation, vahvimmin sen tekemistda kuvaavat sanat
lienevat keinotekoisuus ja simulaatio, kun taas videokuvaus tallentaa elamaa sellaisena
kuin kamera sen ndkee. Sen lisdksi, ettd tallennettu liike esitetddn molemmissa

tapauksissa keinotekoisesti, animaatiossa liike on myos tuotettu keinotekoisesti.

3D-animaation tapauksessa keinotekoisuus korostuu. Animaation opettaja Peter
Weisharin (2002) mukaan 3D-animaatiossa kaikki on simulaatiota. Esimerkiksi mallit
koostuvat vain kiinteiltd objekteilta ndyttavistéa ontoista pinnoista ja nama pinnat on
vuorattu matemaattisilla kaavoilla tuotetuilla kuvioilla, jotka esittavat erilaisia todellisen

maailman materiaaleja. Lisaksi animaation lilkke ja hahmojen elollisuus ovat vain



huolellisesti jarjestettyjen asentojen sarjoja. (Weishar 2002, 68.) Lisdksi 3D-animaation
tekeminen tapahtuu kokonaisuudessaan tietokoneen avulla, mika kasvattaa
keinotekoisuutta entuudestaan, koska todellisuutta ja tietokoneen bittiavaruutta

voidaan ajatella toistensa vastakohtina.

Tassa luvussa kasitelldan animaatiota ensin teknisestd ndkdkulmasta, jossa etsitadn
vertailukohtia kaksiulotteiseen animaatioon. Seuraavassa alaluvussa keskitytadn
animaation dramaturgiaan. Kolmas alaluku taas kasittelee animaation ja
naytelmdelokuvien yhteyttd, jossa etsitddan yhtenevaisyyksia sekd eroavaisuuksia
animaation ja ndytelmaelokuvan valilla seka pohditaan, mistd erot ja yhtenevaisyydet
johtuvat. Kyseisia asioita l|dhestytddn pddasiassa animaation hahmojen seka

naytelmdelokuvien nayttelijdiden kautta.

Esiin nostetaan erityisesti 3D-animaatio, koska se on paljon rikkaampaa ja
monipuolisempaa perinteiseen kahden akselin litteddn animaatioon verrattuna. Lisaksi
tietokoneen mahdollistama kolmiulotteinen virtuaaliavaruus on ldhempana todellista
maailmaa kuin kaksiulotteinen litted taso. Todellisuuden simuloiminen uskottavasti
tarjoaa myds erittdin mielenkiintoisen haasteen. Nukke- ja vaha-animaatioihin
verrattuna 3D-animaatiossa ei ole fysikaalisten ilmididen muodostamia ongelmia,
esimerkiksi hahmoja ei tarvitse rakentaa kestaviksi eikd hahmoja tarvitse asettaa eri

asentoihin frame eli kuva kerrallaan liikkeen vaikutelman aikaansaamiseksi.

2.1 Tekninen nakokulma

3D-animaatiota tehtdessa todellista maailmaa voidaan jaljitella ja simuloida darettéman
tarkasti niin visuaalisesti kuin fysikaalisestikin: esimerkiksi syvyysvaikutelma on
automaattisesti lasna. Littedlla tasolla olevan pallon ei tarvitse vain nayttaa pyorealta,
vaan se on pybrea ja sitd voidaan tarkastella jokaisesta kulmasta muodon
muuttumatta. Taytyy kuitenkin muistaa, ettd vaikka 3D-animaatio tekee mahdolliseksi
todellisuuden kaltaisen virtuaaliavaruuden, se esitetaan yleensa kaksiulotteisesti, jolloin

jaljelle jaa ainoastaan vaikutelma taydellisesta kolmiulotteisuudesta.



Vaikka 3D-animaation tekeminen on tavallaan helpompaa kdytossa olevan kolmannen
akselin ja erilaisten automaattisten toimintojen ansiosta, se asettaa myds omat
haasteensa. 3D-animaatio vaatii animaattorin opettelemaan tdysin uudenlaista
tekniikkaa, jota voi olla aluksi jopa mahdotonta hallita. Anzovin Studion perustajat
Steve ja Raf Anzovin (2005) kertovat kaksiulotteisen animaation parissa
tyoskennelleiden animaattoreiden tulevan hulluiksi siirtyessadn 3D-maailmaan, silla
heidan taytyy muun muassa muokata kayria pisteiden avulla, jotta saadaan aikaiseksi
hyvan nakoista liikettd (Anzovin 2005, 86). Talla viitataan 3D-animaatio-ohjelmien
tyotilaan, joissa liike esitetdan graafisten kayrien avulla. Esimerkiksi klassinen esimerkki
pomppivan pallon liikkeesta nayttaa graafisesti esitettyna aaltomaiselta kayralta, jossa
kdyra tekee teravan piikin pallon osuessa maahan ja pompatessa uudelleen ilmaan.
Tallainen tdysin toisenlainen maailma ja tekniikka voivat kauhistuttaa alan konkareita,

jotka ovat tottuneet piirtdmaan kuvia kuvien peraan.

Tekniikka mahdollistaa kuitenkin my6s animaattoria helpottavia asioita, kuten niin
sanotun /nverse kinematics -jarjestelman. Jos esimerkiksi hahmon kdasivarteen on
rakennettu kyseinen jarjestelmd, animaattorin tdytyy liikuttaa ainoastaan hahmon
ranteessa olevaa kontrolliobjektia, jolloin kyyndr- ja olkanivelet taipuvat ja ojentuvat
oikealla tavalla (Anzovin 2005, 87). Tietokone osaa myds laskea key posejen eli
avainasentojen valiin jadvat asennot eli /n-betweenit automaattisesti ja yhdistéd ne
toisiinsa saumattomasti, jolloin liikkeen vaikutelma syntyy. Animaattorin tehtavaksi jaa
ainoastaan paattaa milld nopeudella liike tapahtuu ja onko se suora eli lineaarinen vai
siirrytdankd seuraavaan avainasentoon breakdownin eli erdanlaisen mutkan kautta

tehden nain liikkeradasta kaarevan. (Huuhtanen 2009, 4.)

Taytyy kuitenkin pitad mielessa, etté vaikka 3D-animaatio eroaa teknisesti hyvin paljon
perinteisesta animaatiosta, yleisen teorian ja fyysisten lainalaisuuksien huomioiminen
on todella térkeda. Niitda ovat muun muassa liikkeen ennakoiminen, venyminen ja
litistyminen seka kiihtyminen ja hidastuminen. Fysiikan lait toimivat animaatiossa
yleensé samoin kuin todellisuudessakin, mutta niitd voidaan liioitella paljonkin.
(Eskelinen 2008, 39-40.) On silti tarkeaa, ettd niitd on noudatettu, ja fysikaaliset

reaktiot nayttavat mahdollisimman luonnolliselta.



Luvun alussa mainittiin animaatioita toteutettavan useimmiten niin, ettd ihminen
likuttaa animaation tyylistéd ja toteutustavasta riippuen erilaisia asioita ja tallentaa
tuottamansa liikkeen pysaytyskuviksi. 3D-animaatiossa tdma tarkoittaa hahmon luita eli
bone-objekteja ja niiden apuobjekteja ohjailevien yksinkertaisten kappaleiden eli
kontrolliobjektien liikuttamista ja pyorittamistd. Pysaytyskuvat tallennetaan animaation
renderdintivaiheessa, jossa 3d-avaruudessa olevan virtuaalisen kameran kautta ikdan

kuin nauhoitetaan syntynyt liike kuvasarjaksi (kuva 2).

Kuva 2. T7he MNerd -animaation pdahahmon bone- ja apuobjektit vasemmalla, karkea
animointimalli ja kontrolliobjektit keskelld seka lopullinen, renderdity malli oikealla.

2.2 Dramaturginen nakdkulma

Kasikirjoittaja Jouko Aaltosen (1993) mukaan dramaturgia on asioiden esittémista niin,
ettei katsoja pitkasty. Kasite viittaa ndytelmaan eli draamaan. Draama tarkoittaa
toimintaa, joka on keskeinen elementti teatterissa ja fiktiivisessa elokuvassa. Se on
inhimillista kayttaytymista jaljittelevéaa toimintaa ja perustuu inhimilliseen kykyyn
samaistua esitettyihin henkildihin ja tapahtumiin. Draama on tehokas keino saada

ihmisissa aikaan tunteita. (Aaltonen 1993, Laitisen, Raikeen & Viikarin 1999 mukaan.)



Dramaturgiselta kannalta animaatiot eivat yleensa juurikaan eroa muunlaisista
tarinoista. Niiden rakenne sisaltéa kaikille tarinoille tyypilliset elementit alkuineen,
keskikohtineen ja loppuineen. Koska etenkin pitkat animaatioelokuvat ovat usein koko
perheen katsottavaksi tarkoitettuja, niiden sanoma eli se, mista niissa on kysymys,
saattaa olla erityisen vahva ja selked seka rakenne yksinkertaisempi kuin
naytelmdelokuvissa. Animaatiot ovat usein myos tarinaltaan hyvin yksinkertaisia. Nama
seikat tekevat animaatioiden katsomisesta erityisen nautinnollista, koska niiden sanoma
valittyy katsojalle erittdin helposti. Animaatioille on myo6s hyvin tyypillista, ettd kaikki
hahmot tai osa niista ovat jotain muuta kuin ihmisia, esimerkiksi eldimid, robotteja tai
esineitd. Tama on seurausta tunnetusta faktasta, jonka mukaan animaatiota tehtdessa
vain mielikuvitus on rajana. Toisaalta eldin-, robotti- tai esinehahmoilla saattaa olla
mahdollista kertoa sellaisia tarinoita, joiden kertominen ihmishahmoilla ei ole

mahdollista.

Tyylikeinona animaatio mahdollistaa myds monia ndytelmdelokuville epatavallisia
piirteitd, kuten ylettbman huumorin kdyttamisen. Vaikka pitkan animaatioelokuvan
tarina olisikin pohjimmiltaan draama ja sisaltdisi useita traagisia tapahtumia, siihen on
yleensa lisatty lukuisia humoristisia elementteja. Erikoinen piirre koko perheelle
tarkoitetuissa animaatioelokuvissa on se, ettd niissa on monesti melko harskiakin
huumoria, jota vain aikuiset ymmartavat. Harski ja kaksimielinen huumori on kuitenkin

oiva keino saada myds aikuiset nauttimaan elokuvasta samalla tavalla kuin lapsetkin.

Tyypillisimmillaéan animaation huumori ilmenee yleenséd yhden tai useamman niin
sanotun sidekick-hahmon eli paahenkilén lahimman sivuhenkilon kautta, jotka tukevat
elokuvan paahenkildon tavoitteita (Laitinen, Raike & Viikari 1999). Animaatiossa
humoristinen lahin sivuhenkild tai -henkilét ovat luonteeltaan yleensé yksinkertaisia,
lapsellisia, puheliaita ja kovaaanisia. Esimerkkeja on lukuisia, mainittakoon vaikkapa
Leijonakuninkaan (The Lion King, USA 1994) Timon ja Pumba ja Shrekin (USA 2001)

Aasi.

Lahimman sivuhenkilon tehtdvéna ei kuitenkaan valttématta ole animaation
humoristisuuden kasvattaminen. Sen perimmaisena tarkoituksena on paahenkilén

tunteiden ja ajatuksien esittdminen katsojalle. Tama sen vuoksi, etta elokuvailmaisussa
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ei toimi teatterissa paljon kdytetty monologi, jossa nayttelijad puhuu itsekseen. Siten
lahin sivuhenkilé on kateva keino antaa paahenkildlle syy pohtia toimintaansa ja kertoa
ajatuksistaan dialogin avulla. (Laitinen, Raike & Viikari 1999.) Lisdksi taytyy muistaa,
ettd Iahin sivuhenkild ei ole ainoastaan animaatioiden yksinoikeus, vaan niitd esiintyy

myds lahes jokaisessa naytelmaelokuvassa.

Toisin kuin ndytelmaelokuva, animaatio ei yrita jaljitelld todellista elamaa, minka vuoksi
epatavallinenkin toiminta on mahdollista ja sallittua. Mydskaan tarinoiden ei tarvitse
valttdmattd olla realistisia ja totuudenmukaisia. Animaation taytyy kuitenkin sisaltaa
kaikki dramaturgiset elementit, jotta katsoja voisi nauttia siitd samalla tavalla kuin
katsoessaan mita tahansa elokuvaa tai muuta dramaturgista esitystd. Esimerkkeina
elementeistd mainittakoon vaikkapa alkusysays, kdannekohta ja kiliimaksi. Animaatiossa
on myds hyva olla lasnd ainakin osa kyseiselle lajityypille ominaisista piirteista,

esimerkiksi tyylitellyt hahmot tai liioiteltu toiminta.

On mielenkiintoista huomata, etta vaikka animaatio ei sijoittuisikaan suoraan meidan
maailmaamme ja vaikka hahmot eivat muistuttaisi lainkaan ihmisia, sen perustana ovat
aina todellinen maailma seka oikeat ihmiset. Tassa asiassa ei esiinny poikkeusta, koska
emme tunne fysikaalisesti muunlaista maailmaa kuin meiddn omamme, jota animaation
taytyy jaljitellda ollakseen uskottava ja vakuuttava. Kun kyseessda on 3D-animaatio,
fysikaalisesti realististen liikkeiden lisaksi térkedlld sijalla on usein myds valon
kayttdytyminen oikealla tavalla sen léhtiessa lahteestadn, osuessaan pintoihin seka

heijastuessaan takaisin.

Animaatiohahmojen perustuminen ihmishahmoihin taas tulee siita tosiasiasta, etta
katsoja voi samaistua animaatiohahmoon ainoastaan siind tapauksessa, jos
animaatiohahmo valittaé tunteensa kuten oikea ihminen. Ihmisté muistuttamattoman
hahmon yhteys ihmismadiseen toimintaan tuleekin siitd, ettd katsojan ollessa aina
ihminen han on selvilla ihmisen maneereista ja etsii niitdé koko ajan automaattisesti
katsoessaan animaatiota sekd samaistuu niihin niitd havaitessaan. Maneerien
etsiminen, loytaminen seka niiden valittamiin tunteisiin samaistuminen on katsojan
ajatusten liikettd. Samasta syysta johtunee osittain myos se, etta lansimaissa ei katsota

niin paljon itdmaisia kuin lansimaisia elokuvia ja pdinvastoin, koska monet tunteet
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esitetddn niissa eri tavalla eivatka yleiset tavatkaan ole valttamatta yhtenevaisia. Nain

ollen katsojan samaistuminen tallaisten elokuvien henkildihin on hankalampaa.

Kun animaatiohahmo liikkuu niin, ettd siité voidaan saada selville hahmon tunnetila ja
tunnistaa ihmiselle ominaisia piirteita helposti, liikkeen voi sanoa olevan uskottavaa ja
vakuuttavaa. Ei pida kuitenkaan unohtaa, ettd myds fysiikalla ja animaation yleisilla
lainalaisuuksilla on osuutensa hahmon uskottavuudessa. Sen lisaksi, etta liikkkeen tulee
olla ihmisten maneerien mukaista, taytyy sen olla myds fyysisesti virheetonta ollakseen
uskottavaa. On mielenkiintoista, etta fysikaalisia reaktioita ei panna merkille, jos ne
ovat luonnollisia ja todellisuuden mukaisia, mutta ne hairitsevat katsojaa heti, jos ne

ovat laiminlydty, vajaita tai tehty huonosti.

2.3 Animaation ja naytelmaelokuvan hahmojen valinen yhteys

Animaation ja naytelmdelokuvan vadlista yhteytta tarkasteltaessa havaitaan monia
yhtenevaisyyksia ja eroavaisuuksia. Eroavaisuudet ilmenevat erityisesti luotaessa
naytelmdelokuvan ja animaation roolihahmoja. Yhteinen piirre niille kuitenkin on se,
ettd molemmissa tapauksissa hahmot luodaan tyhjastd, vaikka ndytelmdelokuvassa

roolia esittaakin aina niin sanotusti valmis ihminen.

Taytyy kuitenkin pitda mielessda, ettd ndytelmdelokuvien rooleja esittamaan valitut
nayttelijat vaikuttavat aina roolihahmoihin ja muuttavat niita jollain tavalla, esimerkiksi
tuomalla niiden ulkoisiin ominaisuuksiin  jotain uutta. Nayttelijat muuttavat
roolihahmojaan poikkeuksetta, silla vaikka kasikirjoitus saneleekin roolihahmon
toiminnan, on loppujen lopuksi nayttelijan ja ohjaajan kasissa, miten toiminta
tapahtuu. Mahdollisia variaatioita on loputtomasti, kuten nayttelijoitakin. Vaikka
kyseessa olisi saman elokuvan sama rooli, mutta esitettynd kahdella eri nayttelijalla,

lopputulos ei voi olla samanlainen.

Tallaiset muutokset ovat kuitenkin suotavia, silla nayttelijalla on mahdollisuus tehda

esittamastaan hahmosta tietyn rajan puitteissa mieleisensa ja ndin asettua helpommin
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sen saappaisiin. Roolihahmosta tulee myo6s usein varikkdampi ja mielenkiintoisempi,

kun sitd esittavalle nayttelijélle annetaan mahdollisuus lisata siihen omat mausteensa.

Elokuvaohjaaja Sidney Lumet (2004) kertoo mielenkiintoisen seikan elokuvan
castingista, eli ndyttelijdvalinnoista ja siitd, mitd merkitysta on valita johonkin rooliin
niin sanottu tahti tai tuntemattomampi nayttelija. Hanen mukaansa tahdet
houkuttelevat luonnostaan esiin katsojan samaistumiskyvyn ja heihin eldydytaan
valittdmasti, esittdvat he millaisia hirvidita tahansa. Erdan elokuvansa paarooliin Lumet
valitsi tdhden sijaan erdan entuudestaan melko tuntemattoman nayttelijan, mika
saattoi hanen mukaansa tuhota elokuvan kaupallisesti, mutta draaman kannalta valinta
oli oikea. (Lumet 2004, 71.) Kyseessa ovat mielikuvat, joita katsojilla on valmiiksi
kaikista tunnetuista nayttelijdista. Katsoessaan elokuvaa, he muun muassa miettivat,
sopiiko jokin nayttelija esittémadansa osaan ja olisiko koko elokuva parempi jonkin
toisen nayttelijan esittdessa sen paaroolin. He saattavat my6s nahda elokuvan sijaan
vain jonkin nayttelijan suorituksen. Tassa mielessa Lumetin perustelut nayttelijdiden

valitsemiseksi ovat erittdin ymmarrettavia.

Animaation tapauksessa roolihahmot eivdt ole niin alttiita ulkoisille muutoksille eika
niihin vaikuta esittdjdnsa ominaisuudet elokuvan ulkopuolella. Koska animaatiossa
hahmot eivat valttdmatta perustu kehenkdan todellisen maailman nayttelijaan,
hahmoista on helpompi tehda kaikilta osin taysin sellainen kuin ohjaaja ja kasikirjoittaja
haluavat. Tama fakta patee tilanteissa, joissa animaation roolihahmoilla ei ole
aaninayttelijoita, silld useimmiten hahmot animoidaan &aninayttelijdiden lausumien
repliikkien perusteella, jotka vaikuttavat tavalla tai toisella siihen, miten hahmot lopulta
toimivat. Animaatiohahmot eivat sdily muuttumattomina mydskaan siind tapauksessa,
jos hahmot on mallinnettu kayttden pohjana ihmista tai niiden animoimiseen on
kaytetty motion capture- eli liikkeenkaappausmenetelmad, jossa ihmisnayttelijdiden
tuottama liike tallennetaan ja siirretddn monesti sellaisenaan animaatiohahmoille.
Liikkeenkaappauksessa kyse on erittdin mielenkiintoisesta tekniikasta, joka yhdistaa
konkreettisesti animaatiot ja naytelmaelokuvat toisiinsa, ja yleensa animaatiosta nakee
heti, ovatko hahmot animoitu kasin vai liikekaappausmenetelmalla. Luonnollinen
inhimillinen toiminta koostuu nimittdin aarimmaisen pienista vivahteista ja liikkeista,

joita on mahdotonta saada luonteviksi, kun hahmoja animoidaan kasin.
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Kun animaatiohahmoja animoidaan kasin, on oltava erittdin varovainen, jos samaa
hahmoa animoi useampi henkild, koska jokaisen animaattorin tyétapa on yksiléllinen ja
se voi ndkya lopputuloksessa. Se tarkoittaa sitd, ettd animaatiohahmon liikekieli on
erilaista eri kuvissa ja kohtauksissa. Tama voi rikkoa vaikutelman siitd, etta
animaatiohahmo on eldvd, oma persoonansa animaatiossa. Kyseisestda asiasta ei
sinansa tarvitse huolehtia ihmisnayttelijdiden kanssa. Nayttelijan kaikkein perimmaista
tapaa toimia ei voi muuttaa, koska tietyt maneerit ovat aina lahtdisin ihmisen omasta

persoonasta.

Vaikka animaation tapauksessa kyse on keinotekoisesta simulaatiosta, se ei kuitenkaan
ole illuusio todellisuudesta, kuten ndytelmdelokuvat, koska naytelmdelokuvat pyrkivat
yleensd jaljittelemdan todellista elamda realistisesti, kun taas animaatiot ovat
visuaalisesti tyyliteltyja versioita todellisesta elamasta. Lisdksi animaatiossa hahmot
muovataan suoraan esittamiinsd osiin tarinassa, toiminta ei ole nayteltyd vaan aitoa,
eivatka tapahtumaymparistét ole elokuvaa varten lavastettuja todellisen maailman

tiloja.

Tyylitellyissa animaatiohahmoissa niiden ominaisimmat luonteenpiirteet ilmenevat usein
jo tarkasteltaessa hahmon kasvoja. Esimerkiksi suuri kulmikas leuka kertoo rohkeasta,
voimakkaasta ja erittdin maskuliinisesta luonteesta, kun taas suuri perunanend, pienet
silmat ja ulkonevat korvat ovat merkkina hahmon yksinkertaisuudesta. Tama johtuu
siitd, ettd animaatiohahmot eivat ndyttele rooleja, vaan eldvdat omaa elamaansa
animaation maailmassa, joka maarittdd hahmojen ulkonadn. Voidaan myds ajatella,
ettd animaatiohahmot ovat olemassa juuri kyseistéd animaatiota varten, mika perustelee

sen, ettd jo hahmojen ulkomuodolla kerrotaan niiden osa tarinassa.

Ohjattaessa ndytelmaelokuvan nayttelijoitéa onnistuneesti heidat pitda saada tuntemaan
halutut tunnetilat ja perustamaan reaktionsa aitoon tuntemukseen. On sindnsa
toissijaista, miten tunnetila esitetédn, kunhan se vain on aito ja nayttelijélleen
ominainen. Taman takia on niin helppoa naytella vaarin tai yli, koska usein

roolihahmoa ei saada tuntemaan oikeasti siten kuin kasikirjoitus vaatii. Koska nayttelija



14

muodostaa fyysisen reaktionsa tahan vaaranlaiseen, teeskenneltyyn tunnetilaan, myés

reaktiosta tulee epaaito.

Animaatiohahmoja ohjattaessa taas kyse on siitd, miten tunnetilat esitetdan. Tassa
astuvat esiin animaatiohahmojen toisenlaiset lainalaisuudet. Esimerkiksi ylpeytta
tunteva hahmo réyhistda aina rintansa ja katsoo nendnvarttaan pitkin, kun taas
surullisen hahmon ryhti on Iytyssa ja kasvot kohti maata. Mita tyylitellympaa animaatio

on, sitd enemman lainalaisuuksia on mahdollista ja suotavaakin korostaa.

Animaatiohahmoja ohjatessa vaara on padinvastainen ihmisndyttelijoihin verrattuna.
Niiden tunnetilat voivat jaada vajaiksi ja laimeiksi, kun taas ihmisnayttelij6illa ne voivat
mennd helposti yli. Vaikka eldimellistenkin animaatiohahmojen pohjana on usein
ihminen, osa esitetyista tunnetiloista on niin korostettuja, ettd ne esiintyvat ainoastaan
tyylitellyilld animaatiohahmoilla, eikd niitéd voida ndhda ollenkaan nykyaikaisessa
naytelmdelokuvassa (paitsi jos kyseessa on tarkoituksella ylindytelty toiminta).
Esimerkiksi ylpeytté tuntiessaan animaatiohahmo toimii edellda mainitulla tavalla, mita
naytelmdelokuvan roolihahmo ei yleenséd tee kokiessaan saman tunteen. Usein
tunnetila ei edes ndy paallepdin, vaan se voi ilmeta roolihahmon repliikeistd tai

toiminnasta.
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3 Animaatiohahmojen uskottavuus

Kuten johdannossa mainittiin, liike tarinoissa on tarinan henkildiden liikettd. Itse
asiassa henkildiden liikkeet fekevdt tarinan. Johdannossa kerrottiin tarina hahmosta,
joka kaveli paikasta toiseen ja vilkutti sielta. Hanen liikkeensa voi olla millaista tahansa
ja silld, miten vastaanottaja kokee hahmon liikkeen, on suuri merkitys, kun

tarkastellaan toiminnan uskottavuutta ja vakuuttavuutta.

Tassa luvussa paneudutaan syvemmin seikkoihin, jotka tekevat animaatiohahmoista
uskottavia. Luku on jaettu alalukuihin, joista ensimmaisessa tarkastellaan niin
sanottujen esinehahmojen uskottavuutta. Esinehahmoilla tarkoitetaan hahmoa, jonka
ulkomuoto on suoraan jokin esine tai muistuttaa sellaista. Vaikka 7he Nerd -animaation
hahmot eivat ole esineitd vaan tyyliteltyja ihmishahmoja, esinehahmoihin on silti tarkea
perehtya, silld niitd tarkasteltaessa havaitaan monia mielenkiintoisia asioita, joita ei
valttdmattd tule ajatelleeksi itsestdan selvia humanoidihahmoja analysoitaessa.
Toisessa alaluvussa kasitelldgnkin - humanoidihahmoja ja  vertaillaan  niita
esinehahmoihin. Humanoidihahmojen ero esinehahmoihin on se, ettd ne ovat
lahtdkohtaisesti joko ihmisia tai eldimia ja sisaltda niille ominaisia piirteita, kuten kasvot
tai raajat. Samalla verrataan kumpaakin hahmotyyppia oikeiden ihmisten esittamiin

roolihahmoihin.

3.1 Esinehahmot

Naytelmdelokuvissa liikke syntyy yleensd ihmisnayttelijdiden toimesta, kun taas
animaatioiden henkilohahmot voivat olla ulkonadltédn ja olemukseltaan millaisia
tahansa, hyvinkin kaukana humanoidihahmoista. Normaalien ihmisten ja eldinlajien
sijaan hahmoin pohjana voi olla vaikka jokin esine. Tunnetuin esimerkki tallaisista
esinehahmoista, jotka eivat ole ulkonadltaan ollenkaan ihmisen kaltaisia, lienevat Luxo-
poytavalaisimet lyhytelokuvassa Luxo Jr. (Yhdysvallat, 1986) (kuva 3).
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Kuva 3. Luxo-pdytavalaisimet lyhytelokuvassa Luxo Jr. (Yhdysvallat, 1986).

Vaikka animaatiohahmo ei  muistuttaisikaan ihmistda ulkonaddltaan, yhteys
ihminen pyrkii tahtomattaan saamaan selville, millaisia ne ovat luonteeltaan ja mita ne
ajattelevat. Esinehahmon muodolla ei ole merkitysta siihen, kuinka vahvasti assosiaatio
ihmiseen muodostetaan. Kyse on ndet jalleen liikkeesta. Animaatiohahmon ei tarvitse

nayttaa ihmisilta, kunhan se liikkuu ihmisen lailla.

Luxo-esinehahmot muistuttavat tosin muodoltaankin ihmistd siind mielessa, etta
varjostimen voidaan suoraan ajatella olevan paa, kun taas lampun varsi on vartalo ja
jalusta jalka. Kyseisten valaisinten tapauksessa ihmiseen yhdistamistda ja esineiden
herattamistd eloon helpottaa se, etta varren puolivalissa, kuten myds kummassakin
paassa on nivel. Keskimmaisen nivelen avulla valaisimet taivuttavat vartta aivan kuten
ihminen voi taivuttaa selkdrankaansa, kun taas varren padissa olevien nivelten ansiosta
on mahdollista kaantaa varjostinta ja jalkaa. Nain saadaan helposti aikaan esimerkiksi
se vaikutelma, etta valaisin katsoisi jonnekin tai nyokkaisi liikuttelemalla varjostinta
nopeasti edestakaisin pystysuunnassa.
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Animaation Luxo-valaisimien rakenne mahdollistaakin todella monien ihmiselle
ominaisten tunnetilojen esittdmisen. Ne esimerkiksi lysahtdvat hitaasti kasaan ja
suuntaavat varjostimen alaspdin ollessaan surullisia tai kun samaan asentoon lisataan
vield varjostimen eli paan pudistelu, valaisin huokaakin turhautuneena. Lisaksi
todellisen maailman fysikaaliset reaktiot ovat vahvasti lasna hahmojen liikkeissa, mika
on todella tarkedd, jotta saavutetaan mahdollisimman vahva yhteys todelliseen

maailmaan ja oikeisiin ihmisiin siitakin huolimatta, etta hahmo ei ole oikea ihminen.

Toinen esimerkki animaatiosta, jossa padhenkild ei ole humanoidihahmo eika edes
varsinaisesti mikaan esine, on Manu Jarvisen Box (Suomi, 2006) (kuva 4). Kyseisessa
animaatiossa kuution muotoinen hahmo pakenee ldhestyvaa jattimaista lieriotd, ettei
murskaantuisi tdman alle. Merkillepantavaa animaatiossa on se, ettda sen kuution
muotoista hahmoa, jossa ei ole edes mitdan kasvojen piirteitd, ei luultavasti voi enaa
tdman enempaa pelkistad. Kuutio on kuitenkin erittdin joustava ja hyytelémdinen, mika
mahdollistaa sille todella rikkaan liikekielen ja sitd kautta my6s vahvan kanavan
tunteiden valittémiseen. Joustavuutensa ansiosta kuution on mahdollista kavelld ja
juosta venyttamalla pohjatahkon nelja karkea jaloiksi, kuten myds katsoa ymparilleen
taivuttamalla yldosaansa ja hengittda tekemalla keskiosansa paksummaksi ja

ohuemmaksi hengityksen tahtiin.

Kuva 4. Kuution muotoinen hahmo animaatiossa Box (Suomi, 2006).
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Luxo Jr.:aan verratessa Box-animaation kuutiossa ei ole nivelia tai mekaanisesti
likkuvia osia, mika on korvattu joustavuudella ja venyvyydelld. Ei ole kuitenkaan
olemassa vain yhta vaihtoehtoa animaatiohahmon liikkeiden ja asentojen
toteuttamiseen, jotka on saatu aikaiseksi joko mekaanisilla nivelilla ja jaykilla
kappaleilla tai joustavuudella ja venyvyydelld. Valintaa ei tarvitse tehda
jommankumman valilld. Esimerkiksi Luxo Jr.:n esinehahmoista saa varmasti enemman
irti seka katsoja ettd animaattori, jos niiden asentoja voisi toteuttaa nivelten
pydrittdmisen lisdksi myds muuttamalla niiden muotoa taivuttamalla ja venyttamalla eri
osia. On totta, ettd vaikka todellisuudessa ihmisten ja useimpien eldinten anatomia
perustuu enemman mekaanisiin ja jaykkiin elementteihin kuin Boxin kaltaiseen
venyvyyteen, juuri venyvyys tekee animaatiohahmoista eldvampia ja fyysisesti
luonnollisempia. Tama fakta perustuu siihen, ettd klassinen animaatio on kaikilta osin
vahvasti liioiteltua, koska animaatio tekee mahdolliseksi myds mahdottomien asioiden
esittdmisen. Yksi mainio keino liioitella onkin juuri kappaleiden muodon muuttaminen
todellisuuden vastaisesti. Vaikka joidenkin kappaleiden muodon muuttaminen on
todellisuudessa mahdotonta siten kuin animaatioissa on tapana, muodon muuttamisen
taytyy kuitenkin noudattaa todellisen maailman fysiikan lakeja. Esimerkiksi kappaleen
venyessa sen pitda muuttua ohuemmaksi, kun taas litistyessa sen on muututtava

paksummaksi.

Box-animaatiosta saadaan selville, ettd animaatiohahmo voi olla ihmista tai eldinta
muistuttamattoman muotonsa lisaksi myds erittdin pelkistetty ja yksinkertainen ilman,
ettd sen ilmaisuvoima karsii. Tallin se tarvitsee toimiakseen ja tunteita esittdakseen
kuitenkin jonkin toisen ominaisuuden, joka Boxin tapauksessa on liioiteltu venyvyys ja
hyyteldmaisyys. Jos taas esinehahmon ei ole mahdollista venya, se tarvitsee liikkuvia
osia, jotka Luxo Jr.:ssa ovat lampun eri osat. Yhteinen piirre kummallekin animaatiolle
on se, ettei animaatiohahmo tarvitse minkaanlaisia kasvojen piirteita esittaakseen
tunteita, vaan kaikki tunnetilat on mahdollista esittéa pelkdn vartalon avulla, jonka ei
niin ikaan tarvitse sisaltaa lahellekadan kaikkia samoja elementteja kuin todellisen

ihmisen tai eldimen vartalon.

The Nerd -animaation hahmojen rig-jarjestelmalld olisi ollut mahdollista venyttaa

esimerkiksi vartaloa ja kaulaa. Halusin kuitenkin animoida hahmot Luxo Jr.:n tapaan
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lahinna liikuttamalla ja pydrittdmalla eri osia, koska kyseinen tekniikka on entuudestaan
tutumpaa kuin hahmon venyttéminen tai litistdminen. Lisaksi hahmojen tyylittelyn
ollessa melko hillittyd tuntui luonnollisemmalta animoida niitd realistisesti ja pysya

ihmisruumiin anatomian asettamissa rajoissa.

3.2 Humanoidihahmot

Esinehahmojen uskottavuudessa tarkein tekija on hahmon liike ja eri asennot, kun taas
ihmisnayttelijoiden uskottavuus tulee siitd, kuinka aidosti nayttelija pystyy valittamaan
tunteensa eleilldadn ja ilmeillddn. Kun animaatiohahmo muistuttaa ulkonadltdan ja
olemukseltaan ihmista, ruumiin liikkeiden liséksi rikkaiden tunnetilojen esittémiseen

taytyy ottaa mukaan myds kasvojen eleet ja ilmeet.

Kuten edellisessa luvussa havaittiin, tunteiden valittdmiseen voi riittdéd myos pelkka
vartalon asento ja liike, mutta kaikkein perusteellisimmin ja parhaiten tunteet voidaan
valittda ainoastaan kasvojen ilmeiden kautta. Mitd ldhempdna todellista ihmistd tai
eldintd animaatiohahmo on ja mitd enemman siind on yksityiskohtia, sitd enemman
hahmon mallintajan, rigaajan eli luuranko- ja kontrolliobjektijarjestelman rakentajan
seka animaattorin tdytyy panostaa hahmon eleisiin ja ilmeisiin. Tama tarkoittaa
hahmon kasvojen mallintamista niin, ettd sen topologia on virheetén kaikissa
mahdollisissa ilmeissa ja pystyy esittdmaan vaaditut yksityiskohdat, jotka ovat
valttamattdomia luonnollisille ja realistisille ilmeille (kuva 5). Rigaajan taas taytyy
kehittaa niiden esittamiseksi toimiva ja helppokayttdinen jarjestelmd, jota animaattorin

taytyy osata kayttaa ja herattada hahmo lopulta eloon.

3D-mallin topologialla tarkoitetaan polygonitahkojen muotoa ja sarmien virtaussuuntaa
eli edgeflowta, jotka tekevat 3D-animaatiohahmon kasvojen muodon ja ilmeet.
Sarmien virtaussuunta perustuu ihmiskasvojen lihasten muotoon ja suuntaan.
Animaatiohahmon ilmeet muodostetaankin periaatteessa samalla tavalla kuin lihakset
ihmiskasvojen ilmeet. Kuvassa 5 3D-mallin topologia seka sen muutos eri ilmeissa

voidaan havaita valkoisina linjoina.
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Kuva 5. Padmallin topologia erilaisissa ilmeissa.

Animaatiohahmon kasvojen ei kuitenkaan valttamatta tarvitse olla kovinkaan
yksityiskohtaiset ja sisdltad kaikkia elementteja saadakseen aikaiseksi vahvoja
tunnetiloja. Kasvoiltaan pelkistetyt ja yksinkertaiset animaatiohahmot eivat sindnsa tee
juurikaan eroa yksityiskohtaisiin ja monimutkaisiin hahmoihin tunteiden valittdmisen
nakokulmasta, kunhan hahmojen vartalojen asento seka liike niiden valilla kykenee
valittdmaan hahmojen tunnetilat. Vartalon asentojen ja liikkeiden taytyy olla todella
korostettuja ja liioiteltuja, jos kasvojen avulla ei ole mahdollista muodostaa tarvittavia
ilmeitd ja tunnetiloja. Sama asia havaittiin todeksi myds esinehahmoja tarkasteltaessa.

Kuva 6 ja kuva 7. Kiivin minimalistisia eleita ja ilmeitd animaatiossa Kiwi/ (Yhdysvallat, 2006).
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Dony Permedin 3D-animaatiossa Kiw// (Yhdysvallat, 2006) esitelldan hahmo, joka
perustuu todellisen maailman eldvaan olentoon, mutta joka on vahvasti pelkistetty ja
tyylitelty (kuva 6). Kiivin kasvoanimaatio on rajoittunut ainoastaan silmdluomien
likuttamiseen, mutta sekin riittda vahvojen tunteiden vadlittamiseen. Ne tunnetilat,
jotka kiivi valittda vartalonsa asennoilla ja liikkeilld, korostetaan sulkemalla sen silmat.
Esimerkiksi animaation alussa kiivin vetdessa koytta se sulkee silmansa, mika kertoo
siita, ettd vetdminen on hyvin raskasta, eikd kdy kovin helposti. Animaation lopussa
taas kiivi viestii aarimmaista nautinnon ja onnellisuuden tunnetta sulkemalla jalleen
silmansa ja nostamalla leukansa ylés (kuva 7). Kiivin silmiin nousevat vield onnen

kyyneleet tehostamaan koettua tunnetilaa.

Vaikka animaatiossa kyse on jadlleen padasiassa liikkeesta, havaitaan, ettd padosassa ei
olekaan pelkka liike. Yhta tarkedlla sijalla on se, mistd liike saa alkunsa ja mikd on
likkeen lopputulos, mika esimerkiksi Kiwi-animaation tapauksessa tarkoittaa Kiivin
erilaisia vartalon asentoja. Tama fakta patee myds silloin, kun animaatiohahmolla on
kasvot, joiden eri osat voivat liikkua. Realistisia ja yksityiskohtaisia humanoidihahmoja
animoitaessa myds ilmeiden taytyy olla todellisuuden mukaisia liikkeen lisaksi. Erityisen
tarkedlld sijalla ovat kasvojen lihasten ja ihon muodostamat yksityiskohdat, kuten
silld ihmisesta lahtdisin olevien animaatiohahmojen, joita kaikki animaatiohahmot
enemman tai vdhemman ovat, on tarkeaa pystya valittdmaan tunteensa realistisesti ja

aidonnakoisesti.

Jos animaatiohahmon tunnetilat on mallinnettu huonosti tai vajaiksi, niista on vaikea
saada selvaa. Yleensa toisen ihmisen tunnetila ja mieliala on mahdollista lukea jo ensi
vilkaisulla tdman kasvoista, mutta jos katsoja joutuu pohtimaan, milld mielelld hahmo
on, han hdmmentyy samaistumisen sijaan ja kokee hahmon ilmeet hairitsevind ja
epatyydyttavind. Esimerkiksi kuvan 8 vasemmalla olevan 7he Nerd -animaation tytdn
voidaan nahda hymyilevan, mutta siitd puuttuu tarked yksityiskohta, joka tekee
hymysta taydellisen. IImeesta puuttuu poskipdiden ja silmien alaluomien nouseminen.
Lopputulos tekee tunteesta hairitsevan ja jopa pelottavan ndkdisen. Tasta havaitaan,
ettd vaikka hymyn tunnistettavin piirre on suun leveneminen, hymyn taytyy nakya

my6s muualla kasvoissa. Sama asia patee myds muissa tunnetiloissa; kasvojen
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jokaisen liikkuvan osan taytyy olla ilmeessé mukana, jotta tunnetila ndyttaa

luonnolliselta ja valittyy katsojalle mahdollisimman hyvin.

Kuva 8. Vasen hahmo hymyilee pelkalla suullaan, oikealla myds silmat ovat hymyssa mukana.

Kun ihmisnayttelijan esittamat tunteet ja reaktiot eivat ole luonnollisia, puhutaan
huonosta  ndyttelemisestd. Vaikka animaatiohahmot eivdt esité rooleja,
animaatiohahmojen puutteelliset ja luonnottomat eleet ja ilmeet ovat kuitenkin tietylla

tapaa huonoa nadyttelemista.

Hahmomallintaja ja -animaattori Jason Osipa (2003) kertoo hairidtekijoiden olevan
hahmon toiminnan pahimpia vihollisia. Hdnen mukaansa on olemassa tiettyja asioita,
jotka yleisd kokee erityisen hairitsevind. Hairidtekijat rikkovat vaikutelman siita, etta
hahmo elad, ajattelee ja on ylipadtdaan olemassa varsinaisen animaation ulkopuolella.
(Osipa 2003, 30.) Usein hairidtekijat johtuvat juuri siitd, ettd ilmeesta puuttuu tarkeita
yksityiskohtia, kuten aiemmin havaittiin. Koska animaatio on todellisen eldman
simulaatiota eika realismi ole koskaan itsestaan selvad, on erityisen tarkeaa, etta
katsoja kokee hahmojen eldvdn myds animaation todellisuudessa. Siksi animaatiota
tehdessa on olemassa asioita, jotka ovat mahdollista saada onnistumaan vain yhdella
tavalla, mista edelld mainittu 7he Nerdin tyttéhahmo toimii hyvana esimerkkina.
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4 Tapaus: "The Nerd”

Tassa luvussa kasitelladn opinndytetydn toiminnallista osuutta, joka on jo aikaisemmin
mainittu lyhyt animaatioelokuva 7Ae Nerd. Luvussa syvennytaan kyseisen animaation
hahmoihin seka niiden ilmeisiin, eleisiin ja liikkeeseen. Syventyminen tapahtuu
tarkastelemalla muun muassa animaation hahmojen luomisprosessia. Mista hahmot
ovat saaneet alkunsa ja mista niiden ulkomuoto on lahtdisin? Lisaksi pohditaan, mita
hahmojen ulkomuoto kertoo niiden luonteesta.

Luvussa kdydaan lapi myds animaation animointivaihetta. Siind pohditaan padasiassa,
millainen liike tekee animaatiohahmoista lopulta e/dvid sen sijaan, etta ne olisivat vain

tietokoneen ohjastamia nukkeja?

Ihan ensimmaiseksi paneudutaan kuitenkin kaikkein tarkeimpdan kysymykseen, joka
liittyy kaikkiin tarinoihin ja moneen muuhunkin dramaturgiseen esitykseen: Mista 7he
Nerd -animaatiossa on kysymys? Mista se kertoo ja mitd sen tekija haluaa silla kertoa?
Jotta tarina olisi kertomisen arvoinen, sen perusajatuksen pitda pystya vastaamaan
naihin kysymyksiin. Esitetyille kysymyksille on olemassa monta synonyymia, esimerkiksi
sanoma, opetus, paavaittama tai premissi. Lisaksi mita tiivistetymmin vastauksen voi

esittaa, sen parempi.

4.1 Mista 7he Nerd -animaatiossa on kysymys?

Elokuvaohjaaja Sidney Lumet toistaa kirjassaan Elokuvan tekemisestad  (2004)
jatkuvasti: "Mista tassa elokuvassa on kysymys?” korostaakseen kysymyksen tarkeytta.
Se on koko prosessin ensimmadinen askel ja joenuoma, johon kaikki mydhemmat
paatokset kanavoidaan. Lumetin mukaan elokuvan teema, eli se, mistd siina on
kysymys maadraa elokuvan tyylin, eli sen, miten se tehdaan ja millainen se tulee lopulta
olemaan. (Lumet 2004, 19, 23.)
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Selvitettdkdon ensin hieman 7he Nerd -animaation evoluutiota. Keksin sen tarinan alun
perin noin vuonna 2005 erdan toisen koulun nukkeanimaatiokurssin yhteydessa. Tarina

ei kuitenkaan viela tuolloin lyényt itseaan lapi tuotantoon asti.

Kerrataan vield Johdanto-luvussa mainittu 7Ae Nerd -animaation synopsis: Nortti pelaa
tietokoneella yksin ja ikavystyneena (kuva 9). Han haaveilee eldavansa pelaamansa
pelin maailmassa jonkun tytén kanssa. Haavekuvan keskeyttda lopulta sama tytté kuin
haavekuvassa, joka makaa ndrtin takana sangylla ilman rintaliiveja. Nortti katsoo tyttéa

hetken ja jatkaa ikdavystynyttd pelaamistaan.

Kuva 9. Nortti ikavystyneena pelisession jalkeen.

Vaikka synopsiksesta ei viela sen keksimishetkelld syntynyt animaatiota, se jdi itdmaan
ja odottamaan sopivaa hetked. Siina ndet viehatti sen lopussa ilmeneva yllatys, jossa
selviad, etta tietokoneen aaressa unelmoivan nortin takana sangylla onkin sama tytto,

joka hetkea aiemmin esiintyi nértin haavekuvassa.

Olen pohtinut Lumetin (2004) esittamaa kysymysta aloittaessani 7he Nerd -animaation
tekemisen. Jo alussa sen, mista animaatiossa on kyse, eli sen, mita haluan silla kertoa,

kokosin yhteen virkkeeseen. Se oli: "Vanha intohimo on parempi kuin pussillinen
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uusia”. Animaation nérttihahmo siis jatkaa vanhaa harrastustaan, vaikka toisenlaistakin

tekemista olisi tarjolla, eli téssa tapauksessa rakastelu tytdn kanssa.

Lumetin (2004) mukaan jotkut tarinat antavat ajateltavaa seka paljastavat jotain
katsojasta ja muista ihmisistd (Lumet 2004, 65). 7he Nerdin avulla halusinkin herattaa
katsojassa ajatuksia siitd, miksi ihmisilld on taipumusta jattdytya vanhaan, puhki
kuluneeseen elamdansa. Miksi ihmiset eivat rohkene helpolla heittdytya mihinkdan

uuteen, mika voisi tehda heidan elamastadan monin verroin mielekkadmpaa?

Jo The Nerdin synopsiksen keksimishetkesta lahtien oli selvaa, etta toteutuessaan se
tulee olemaan tyyliltdan animaatio. Huomionarvoista on, etta kdytan tassa sanaa tyy/,

enka sanaa genre eli lajityyppi. Kasittelen sanojen eroja hieman myéhemmin.

Lisaksi koska tarina on hyvin lyhyt ja yksinkertainen, luonnollisin valinta sen muodoksi
on lyhytelokuva erilaisista elokuvailmaisun muodoista. Perinteisesti lyhytelokuvat ovat
kestoltaan puolesta tunnista tuntiin, mutta 7hAe Nerdin tapauksessa voisi sanoa
kyseessa olevan d&arimmainen lyhytelokuva melkein kahden minuutin kestollaan.

Seuraavaksi on vuorossa kysymys, miksi 7he Nerd on animaatio.

Kun tarkastellaan 7he Nerd -animaatiota tarinan nakdkulmasta, voi olla vaikeaa |6ytaa
varsinaista syyta sille, miksi halusin tehda siitd animaation. Kyseesséhan on melko
realistinen tarina, joka olisi aivan hyvin voitu toteuttaa myds nadytelmdelokuvana.
Hahmotkin perustuvat oikeisiin, todellisen maailman ihmisiin, eivatka ole animaatiolle
tyypillisia hahmoja, kuten eldimia tai robotteja. Siksi mydnnéankin, etta 7he Nerdin
tarina ei tarjoa juurikaan oikeutusta sen esittamiseksi animaationa, jos sellainen pitda

olla.

Erds syy esittda T7he Nerd animaationa tarinan nakokulmasta tuleekin sen kestosta.
Animaatio ndet sopii esityskeinona paremmin lyhyille, vain muutaman minuutin
mittaisille yksinkertaisille tarinoille, kun taas perinteinen ndytelmaelokuva vaatii yleensa
monimutkaisemman ja rikkaamman tarinan. Jos taas 7he Nerd olisi animaation sijaan
mainoselokuva tai musiikkivideo, se voitaisiin esittda ndytelmaelokuvana. Animaation

ohella mainoselokuvat ja musiikkivideot ikdan kuin sallivat esittda minimaalisia tarinoita
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ihmisnayttelij6illd. Koska kyseessa on kuitenkin aarimmainen /yhytelokuva, vain parin
minuutin mittainen tarina voisi olla jarjetonta esittdd naytelmdelokuvana. Lisaksi niin
musiikkivideossa, mainoselokuvassa kuin animaatiossakin on mahdollista esittaa jokin
todellisuudessa ja perinteisessa naytelmdelokuvassa epatavallinen ja jopa luonnoton
tapahtuma, kun taas ndytelmdelokuvien tarinat ovat yleensa realistisia ja kertovat
todellisesta elamastd, ellei kyseessa ole kokeellinen tai muuten poikkeuksellinen
elokuva. Esimerkiksi 7he Nerd -animaatiossa nortin toiminnalla annetaan vaikutelma
siita, etta han on huoneessa yksin. Nortti ei milladn tavalla huomioi sangylld makaavaa
tyttbd paitsi aivan lopussa, mika voisi olla epdrealistista perinteisessa
naytelmdelokuvassa, joka pyrkii yleensa jaljittelemaan todellisuutta mahdollisimman

tarkasti. Myds nortin haavekuva ja sen ampumakohtaus tukevat tata ajatusta.

En kuitenkaan nde mitaan syyta sille, miksi jokin tarina on esitettdva animaationa siina
tapauksessa, jos se sisdltda joitain sellaisia elementteja, joita ei voida helposti tai
uskottavasti esittda naytelmdelokuvan avulla tai jotka eivat ole sille ominaisia. Mika
tahansa tarina voidaan esittéd animaationa siina missa naytelmdelokuvanakin, koska
animaatio ei ole elokuvan genre eli /ajityyppi, vaan tyylikeino, tapa esittaa elokuva. Jo
kasikirjoitus madraa usein itsestaan, tosin lajityypille tyypillisten kliseiden maustamana,
onko elokuva genreltdan esimerkiksi toiminta-, kauhu- vai tieteiselokuva, mutta se,
tehdaankd elokuvasta animaatio, on aina elokuvan tekijdiden kasissa. Myds
animaatiossa tarina maaraa usein genrensa, ja pelkan animaation sijaan voidaankin
puhua esimerkiksi kauhu- tai tieteisanimaatiosta. 7he Nerdin genren voidaan ajatella

olevan ldhimpéana komediaa.

Animaationi tyylille on olemassa toinenkin syy. Se ei ole Iahtdisin animaatiosta tai sen
tarinasta, vaan 7he Nerdin tyylille 16ytyvat myos henkilékohtaiset perusteet. 7he Nerd
on animaatio sen vuoksi, etta tekniikkana 3D-animaatio mahdollistaa niin monia
asioita, mitéd ndytelmdelokuva rajoittaa. Animaatio on prosessina tekijalleen paljon
antoisampaa, kuin naytelmaelokuvan tekeminen, koska kaikkea on mahdollista hallita.
Sen ansiosta tekija voi keskittya kertomaan tarinan juuri niin kuin on sen paassaan
kuvitellut, jos vain tekniikka ja taidot ovat riittavia. Sama onnistuu tietysti myos
naytelmaelokuvaa tehtdessa, mutta siind onnistuminen syntyy lopulta todella monen

tekijan summasta. Virheitd ei tarvitse korjata uusintaotoilla, eivatka vasta
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leikkauspdydalld ilmenevat ongelmat kuvamateriaalissa ole peruuttamattomia.
Animaatiota tehdessa on helpompi onnistua, vaikka se tarjoaakin aina omat haasteensa

ja ongelmansa.

4.2 Hahmojen luomisprosessi

Vaikka 7he Nerd on lyhyt ja yksinkertainen animaatio, siina on kuitenkin kaksi hahmoa,
mika tuo tarinaan syvyytta, koska kaikissa tarinoissa on erittdin tarkedlla sijalla sen
henkildiden keskindinen suhde. Kaksi hahmoa teki luomisprosessista mielenkiintoisen,
koska ensinndkin taytyi miettid, millainen suhde hahmoilla on toisiinsa ja toiseksi, miten

ne eroavat toisistaan.

Kummankin hahmon ldht6kohdat olivat selvat. Molemmat ovat idltdan melko nuoria.
Nortti on hiljainen, ikavystynyt ja hieman raukka, joka seurustelee mukavan ja iloisen,
seka luultavasti my6s sosiaalisen tytdn kanssa. Kuten voidaan nahdd, hahmojen
luonteet ovat aikalailla toistensa vastakohtia, mikd on omiaan saamaan aikaan

konflikteja tarinassa.

Kuva 10. Varhaisia luonnoskuvia nortista.

Aivan aluksi piirsin paperille luonnoskuvia siitd millainen nortti voisi olla (kuva 10).
Kuten aiemmin todettiin, erityisesti tyylitelty animaatio mahdollistaa hahmojen
luonteen tuomisen esiin jo kasvojen muodoissa, koska hahmot luodaan tyhjasta

esittamiinsa osiin. Siksi 7he Nerd -animaation hahmoja luodessa pidin koko ajan
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mielessa niiden ominaisimmat luonteenpiirteet. Nortin nérttimaisyys nakyykin pitkissa
ja kapeissa kasvoissa, jota korostetaan viela suurilla silmalaseilla, poninhannalld ja
flanellipaidalla. Nortit ovat usein myds taipuvaisia alykkyytensa vuoksi viisasteluun,
mika tassa tapauksessa ilmenee nértin kapeista, terdvista huulista. Tyton mukavuus ja
elamanmydnteisyys taas ilmenevat pehmeampina ja pydreampina kasvoina. Kuvasta 11
voidaan nahda ndrtin ja tytén kasvojen muodot ja miten ne eroavat toisistaan. Kuvassa
hahmojen materiaali on yksivarinen ja kiiltdva, jotta kasvon muotojen toteuttamat
yksityiskohdat voidaan nahda tarkasti ilman tekstuuria eli 3D-mallin pinnalla olevaa

kuviota.

Kuva 11. Nortin ja tytdn kasvojen muodot.

En kuitenkaan halunnut nortista siind mielessa stereotyyppisen nértin nakoista, etta
olisin tehnyt sille hérdkorvat, oravanhampaat ja hullunkiillon silmiin. Téma sen vuoksi,
ettd kyseisen ulkomuodon omaava nérttihahmo olisi saattanut olla luotaantyéntavan ja

jopa vastenmielisen ndkoéinen ja hairita katsojan samaistumiskykya.

Hahmojen kasvot mallinnettiin kdyttémalla pohjana sivun 20 kuvassa 5 olevaa oikean
ihmisen paamallia. Kyseisen paamallin avulla hiottiin ensin kasvojen topologia
virheettdmaksi ja sita kokeiltiin erilaisissa ilmeissa. Kun topologia havaittiin toimivaksi,

paamalli hajotettiin osiin ja muovattiin karikatyyrisempaan suuntaan esimerkiksi
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suurentamalla silmid ja tekemalla niista yksildlliset, juuri kyseisten animaatiohahmojen

kasvot.

Koska The Nerd on visuaaliselta tyyliltddn enemman realistisen rikas kuin pelkistetty,
kasvojen yksityiskohtiin piti kiinnittda erityistd huomiota. Huomionarvoista kasvoissa on
muun muassa se, ettd suu ja silmat eivat ole vain reikid padssd, vaan ne ja niiden
ymparilld oleva alue on mallinnettu realistisesti. Taman lisdksi suun ja silmien, seka
niiden ymparilld olevien alueiden on muotouduttava oikein, kun kasvojen osia
animoidaan. Kyse on jalleen tdrkeista vyksityiskohdista, jotka tekevat kasvoista
luonnolliset ja aidot sekd madrittavat osaltaan hahmojen luonteenpiirteitd ja kertovat

niiden tunnetiloista.

The Nerdin hahmojen eri ilmeet toteutettin niin sanottua morphtekniikkaa
kayttdmalld, joka tarkoittaa 3D-mallin muodon muuttumista, kun rig-jarjestelman
kontrolliobjekteja liikutetaan tai pydritetdan. Hahmoille mallinnettiin kaikki kasvojen
likkuvat osat eri asennoissa, ja rig-jarjestelmaan luotiin kontrolliobjektit kullekin osalle.
Esimerkiksi suupielet voivat liikkua kumpikin puoli erikseen vasemmalle, oikealle tai
alas, kuten kuva 12 osoittaa. Suupielien liséksi yla- ja alahuulia seka leuan avautumista

on my6s mahdollista animoida erikseen.
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Kuva 12. Nortin suupielet ja niiden ohjaamiseen kaytetyt kontrolliobjektit eri asennoissa.

4.3 Hahmojen ohjaaminen

Animointi osoittautui 7he Nerdid tehdessa monella tapaa mielenkiintoisimmaksi
tydvaiheeksi. Siina heratettin  hahmot vihdoin eloon ja niiden kertoma tarina
toteutettiin. Kyseinen tydvaihe oli my6s haasteellisin, koska se oli yksi suurimmista
tekijoistd maarittamaan, onko animaatio kokonaisuudessaan onnistunut vai ei.
Tarkoitus oli siis saada hahmot todella elamaan ja olemaan animaation maailmassa sen

sijaan, ettd ne olisivat vaikuttaneet roboteilta tai ulkopuolisen ohjaamilta nukeilta.

Kaytan tassa termida ohjaaminen, koska animaatiohahmoja ohjataan kirjaimellisesti
tekemaan haluttu liike. Termillda on myds mielenkiintoinen yhteys ihmisnayttelijdiden
ohjaamiseen, silla niin naytelmaelokuvan nayttelijéitd kuten my6s animaatiohahmoja
tai animaattoreita ohjataan tekemaan tietty liike halutulla tavalla, vaikka nayttelijoilla ja
animaatiohahmoilla ei olekaan teknisesti mitdan yhteistd. Kuten aiemmin mainittiin,
ihmisndyttelijdiden ohjaamisella pyritddn saamaan nayttelija esittdamdan tunnetilat
luonnollisella tavalla, kun taas animaatiohahmojen ohjaaminen tarkoittaa padasiassa

liikkeen tai asennon saamista luonnolliseksi tunnetilojen lisaksi.
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Vaikka 7he Nerdin hahmot ovat tyyliteltyja, sen animointityyli on kuitenkin jokseenkin
realistinen. Silla tarkoitetaan liikkeiden animoimista ja ilmeiden esittémista niin, etta ne
eivat ole erityisen korostettuja tai ruumiinosat eivat veny, kuten tyylitellyssa
animaatiossa on yleensa tapana. Tarkoituksenani oli pyrkia ihmiselle ominaisiin eleisiin
ja ilmeisiin, koska halusin pitad hahmot Iahella oikeaa ihmistd ja pitda ne inhimillisina.

Tama tarkoitti esimerkiksi ihmiselle tyypillista pieneleisyytta.

Ennen varsinaisen animointivaiheen aloittamista kuvasin niin sanotun videoreferenssin
animaatiohahmojen liikkeista. Videoreferenssilla tarkoitetaan sitd, ettd videokameralla
kuvataan ihmista hdnen toteuttaessaan animaation hahmojen liikkeet ja ilmeet.
Videoreferenssia kaytetaan talléin animoinnin pohjana. Kyse on siis eraanlaisesta

kdyhan miehen liikkeenkaappausmenetelmasta.

Itse animointivaiheessa videoreferenssista oli todella suuri apu, koska sen avulla oli
mahdollista saada hahmojen ajoitukset nopeasti kohdalleen ja tarkistaa, mitka kaikki
ruumiinosat liikkkuvat eri liikkeissa ja kuinka nopeasti. On selvaa, etta esimerkiksi vahva
huokaus liikuttaa koko ylavartaloa, ja koska niin moni osa hahmosta liikkuu
huokauksen aikana eri rytmissa, toiminnan saaminen luonnolliseksi olisi erittdin
haastavaa ilman videoreferenssid. Se auttoi myds kasvoanimaation tekemisessad, koska
siitd pystyi saamaan helposti selville, kuinka nopeasti esimerkiksi silmat vaihtavat

kohdistuspistettd ja miten silmdluomet liikkuvat silmien liikkuessa.

Hahmojen liikettd ei ollut kuitenkaan mahdollista tehda taysin yhtenevaisiksi
videoreferenssin kanssa, eikd sita voinut kayttda animoinnin apuna alusta loppuun.
Animoinnin edetessa naet huomasin, etta videoreferenssi toimi ainoastaan karkeaan
raakaversioon asti, jolloin animoituina olivat vain suurimmat liikkeet ja ajoitukset.
Koska 7he Nerdin hahmot ovat tyyliteltyja, niiden eleisiin ja ilmeisiin piti sisallyttaa
jonkin verran tyylitellyille hahmoille ominaista korostamista ja joustavuutta siitakin
huolimatta, ettd animointityylini oli melko realistinen. Jos taas olisin orjallisesti
noudattanut videoreferenssia ja animoinut loppuun asti sen perusteella, lopputulos olisi
varmasti ollut jaykka ja vajaa. Lisaksi, koska itse olen ihminen enkd animaatiohahmo,

minun ei yksinkertaisesti ole mahdollista liikkua animaatiohahmoille tyypilliselld tavalla.
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Kun ldhdin animoimaan 7he Nerdid, mielessani oli muutama perussaantd, jotka
auttoivat saamaan aikaiseksi inhimillista liiketta. Niistd tarkeimmat olivat ensiksikin se,
ettd taysin pysahtynytta hetkea ei saa olla. Vaikka hahmot olisivatkin jossain vaiheessa
paikallaan liikkumatta, ne eivat saa vaikuttaa siltd kuin aika olisi pysahtynyt. Jossain
pain hahmoa taytyi siis nakya pieni liike koko ajan. Se saattoi olla esimerkiksi vartalon
taipuminen rintakehan kohdalta edestakaisin, mika antaa vaikutelman siita, etta hahmo

hengittaa.

Toinen perussaantd animointia aloittaessani oli erityisen huomion kiinnittdminen
hahmon silmiin. Silmat ovat yleensa ensimmadinen piste, joihin ihminen Kkiinnittaa
huomionsa katsoessaan toista ihmistd, mikd patee myds elokuvaa katsottaessa.
Katsoja kiinnittda kaikkein eniten huomiota nayttelijan tai hahmon silmiin, minka vuoksi
on hyvin tarkead, etta silmat kayttaytyvat mahdollisimman realistisesti. Se tarkoitti
muun muassa sita, ettd silmat eivat voi liikkua liukumalla, vaan ne liikkuvat aina
sykayksittdin, kuten oikeilla ihmisilla. Silmat eivat voi myoskaan olla kovin pitkda aikaa
kohdistettuna yhteen pisteeseen. Esimerkiksi 7he MNerdissdé nortin  katsoessa
tietokoneen ruutua, jonka voisi ajatella olevan yksi pitkdn aikaa tuijotettava piste,

silmat kuitenkin liikkuvat jatkuvasti ruudun eri kohtiin.

Silmiin liittyi my0Os toinen sdantd, joka oli se, etta silmaluomien asento riippuu aina
siitd, kuinka korkealle hahmon silmat ovat kohdistettuina. Hahmon katsoessa alaspaéin
silmaluomet ovat matalalla, kun taas yléspdin katsottaessa silmaluomet ovat korkealla.
Jos silmat liikkuvat pystysuunnassa, myés luomien on liikuttava mukana. Havainto on
niinikdan peraisin todellisesta maailmasta, silla ihmisen silmaluomet kayttaytyvat juuri
kyseiselld tavalla. Téma johtuu siita, ettd ihmisen silmaluomien jatkuva kannattelu on
lihaksille raskasta, ja sen takia ihminen pitda aina luomia auki niin vahan kuin

mahdollista, mutta kuitenkin sen verran, etta nakee.

Lisdksi jos hahmolla oli kahden kohdistuspisteen valilla suuri etdisyys, pisteen
vaihtamisesta tuli luonnollinen, kun lisdsi silmaluomien rapdytyksen vaihtamisen
yhteyteen. Kahden kohdistuspisteen etdisyyden ollessa suuri, silmia ei ollut mahdollista

liikuttaa sykayksella toiseen pisteeseen, koska se ei olisi nayttanyt luonnolliselta. Silmat
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piti siis liu'uttaa toiseen kohdistuspisteeseen, mika oli helppo piilottaa silmaluomien alle

animoimalla silmanrapays kyseiseen kohtaan.

Erilaisten ilmeiden tekeminen oli aluksi haasteellista 7he Nerdia animoitaessa. Ilmeiden
valilld olevasta liikkeesta tuli helposti liilan lineaarinen seka robottimainen, mika ei
sopinut animaation tyyliin eikd tehnyt hahmoista eldvia. Animoinnin edetessa l6ysin
kuitenkin ratkaisun, joka poisti robottimaisuuden siirtyessa ilmeestd toiseen.
Ratkaisuna oli se, ettd upotin ilmeiden valilld olevan liikkeen suurempaan liikkeeseen,
joka oli yleensa paan tai vartalon asennon muutos. Ndin hahmon ilmeen muutos sai
ikdan kuin perustelun hahmon muusta lilkkeesta eika enaa ollut luonnoton, koska myo6s

muu, isompi osa hahmosta liikkui samalla.

Kun raakaversio animaatiosta oli tehty, alkoi liikkeiden hiominen luonnollisemmiksi. Oli
yllattavaa huomata, etta siind missa naytelmdelokuvan ohjaaminen on usein erilaisten
ajatusten istuttamista nayttelijan paahan, jotta liikkkeet ja tunnetilat saadaan toimiviksi
ja aidoiksi, animaatiohahmojen ohjaaminen on padasiassa ajoitusten ja liikkeiden
hidastamista ja nopeuttamista. Siihen kuului my6s, miten liikkeet kiihtyvat ja
hidastuvat. Animaatiohahmojen kohdalla lienee siis tarkeinta, etta liikkeet ja asennot
ovat fyysisesti onnistuneita, kun taas ihmisnayttelijéiden kohdalla on tarkeintd esittaa
tunnetilat aidosti, jotta katsoja kokee nayttelijdiden tai hahmojen toiminnan
tyydyttavina. Kyseinen asia johtuu siitd, ettd ihmisnadyttelijdille fyysiset liikkeet ja
asennot ovat itsestaanselvyys, jotka ovat kuitenkin haasteellisia animaatiohahmoille.
Animaation maailma taytyy naet itse rakentaa, mika tarkoittaa myos fysiikan lakien
madrittamistd. Kuten mainittu, fysiikan lakien ei tarvitse kuitenkaan toimia taysin
todellisen maailman mukaisesti, vaan niita voidaan liioitella suurestikin, kunhan samaa
kaavaa noudatetaan koko animaation lavitse. Tunnetilojen esittdminen aidosti voi olla
jopa toissijaista animaatiohahmojen kohdalla, koska huonosti animoitu lilke voi hairita
katsojaa paljon enemman kuin tunnetilojen vajavaisuus. Tama johtuu siita, etta
ihminen on tietoinen siita miten fysiikan lait toimivat ja osaa ennakoida fysikaaliset
ilmidt. Jos fysiikka ei lopulta toimikaan siten kuin katsoja olettaa, katsoja hammentyy ja
kokee reaktion hairitsevana. Juuri tdman takia animaatiota tehdessa on kiinnitettéva

erityista tarkkuutta fysiikan lakeihin.
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The Nerdin raakaversiota katsoessani havaitsin erdan tarkean seikan, joka oli se, etta
hahmojen toiminnassa ei saa olla yhtaan turhaa tai perusteetonta liiketta. Tallainen oli
esimerkiksi nortin paan kaantyminen aavistuksen verran sivusuunnassa, jonka olin
animoinut luultavasti valttdakseni pysahtyneen ajan vaikutelmaa ja jaykkyytta. Vaikka
kyse oli aarimmaisen pienesta ja nopeasta liikkeestd, se hairitsi, koska siind ei ollut
motiivia, joka olisi saanut liikkeen aikaiseksi. Kaikella liikkeellda on siis oltava tarkoitus,
mika pdtee luonnollisesti kaikkeen muuhunkin elokuvassa. Jos mainitsemassani
esimerkissa paan kaantymisen yhteyteen olisi lisdtty katseen kohdistuspisteen
vaihtaminen, liike olisi ollut perusteltu, koska talléin hahmo olisi kaantanyt paansa

nahddkseen paremmin.

Jason Osipa (2003) kertoo, miten animaation tekeminen muuttuu ajan kuluessa. Hanen
mukaansa sitten, kun animoimisen uutuudenviehatys alkaa halveta, animaattori
sukeltaa syvemmadlle hahmojensa maailmaan ja huomaa haluavansa oppia liikkeen
lisaksi my6s nayttelemista (Osipa 2003, XV). Koska 7he Nerd oli itselleni ensimmainen
animaatioprojekti, jossa olen itse alusta loppuun rakentanut molemmat hahmot seka
animoinut ne ilmeita mydten, elin koko animointiprosessin Osipan mainitsemassa

uutuudenviehatyksessa.

Itse asiassa viehdtys alkoi vasta tovin kuluttua animoimisen aloittamisesta, silla
hahmojen kontrolliobjektien kasittely vaati totuttautumista, eivatkd kaikki edelld
mainituista  inhimillisen animaation perussaanndista olleet vielda tiedossani.
Uutuudenviehatys alkoi, kun aloin saamaan tulosta aikaan ja ndkemaan lopulta, milta
rakentamani hahmot nayttavat liikkkeessa. Animointivaiheen edetessa pystyin aina
paremmin maarittelemaan, mikd hahmon liikkeessa ei nayttanyt hyvélta seka
korjaamaan luonnottoman liikkeen tai asennon. Viela pitkan renderdintivaiheen
jalkeenkin oli palattava hiomaan hahmojen toimintaa, koska tauko hahmojen
animoimisesta sai minut nakemaan animaation toisella tavalla ja havaitsemaan vield

pientd korjattavaa hahmoissa.



35

5 Yhteenveto

Tassa opinnaytetydssa kasiteltiin ja tutkittiin 3D-animaatiohahmojen liikettd ja muotoa.
Erityista huomiota kiinnitettiin hahmojen kasvoihin. Tydssa pohdittiin esimerkiksi, mitka
asiat kasvoissa tekevat ensinndkin niiden muodosta ja toiseksi niiden animaatiosta
luonnollisen. Hahmoja kasiteltin myds laajemmin ja ne eriteltin esine- ja

humanoidihahmoihin.

Tyon toiminnallinen osuus kasitti alusta loppuun itsendisesti toteutetun lyhyen 3D-
animaatioelokuvan 7he Nerd, jossa perehdyttiin erityisesti hahmoihin seka niiden
likkeeseen ja tunnetiloihin. Tavoitteenani oli tuoda esiin havaitsemani seikat
kaytanndssa, jotka tekevat hahmojen liikkeesta ja muodosta uskottavaa. En halunnut
kuitenkaan tehda opinndytetydn toiminnallisesta osuudesta toisistaan irrallisia
animaatioharjoituksia, vaan alusta asti oli selvad, ettd tydssani tulee olemaan kyse
viimeistellystd kokonaisuudesta, joka tassa tapauksessa oli pienen tarinan kertominen.
Tarina antoi ndet hienon motiivin erilaisten tunnetilojen esittamiselle. Lisdksi koska
hahmoja oli kaksi, tunnetilojen esittamiseen liittyi myds hahmojen reaktiot toistensa

tunnetiloihin ja toimintaan.

The Nerdin tarinaa kohtaan herasi aluksi my0s kritiikkid, jonka mukaan se ei ansaitsisi
olla animaatio, koska tdssa tapauksessa sen tarina ei tarjoa perustelua sen
esittdmiseksi animaationa. Itse olin argumentista alusta asti eri mielta, koska animaatio
on tyylikeino, visuaalinen tapa esittaa tarina eika yksi elokuvan lajityypeista. Nain ollen
animaatio ei vaadi perustelukseen tietynlaista tarinaa tai muitakaan elementteja. Tarina
madrittda aina elokuvan genren, jolloin elokuvasta tehdadn usein audiovisuaalisesti

kyseiselle genrelle ominainen.

The Nerdin tapauksessa animaatio on toimivin tapa esittda sen tarina, koska kyseessa
on hyvin lyhyt, yksinkertainen ja hieman absurdi tarina. Perinteinen ndytelmaelokuva ei
sovi sen esittamiseen niin hyvin, koska naytelmaelokuvissa on yleensa tietty kaava ja
rakenne. Lisdksi silld pyritdan yleensa tarkkaan todellisuuden jaljittdmiseen, josta 7he
Nerdin tarina ei ole paras esimerkki. Animaation ohella 7Ae Nerd toimisi mainiosti myos
musiikkivideona tai mainoselokuvana, koska myos ne sallivat yksinkertaiset, absurdit ja
epatodelliset tarinat.
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Animaatiohahmojen uskottavuutta ei saada aikaiseksi pelkalld animoinnilla, vaan siihen
vaikuttavat myds hahmon mallinnus seka sen rig-jarjestelman rakentaminen. Jokaisen
vaiheen on siis osaltaan onnistuttava hahmon luomisprosessin aikana, jotta hahmojen
uskottavuus saavutetaan. Ei kuitenkaan riitd, ettd kaikki tekniset tydvaiheet ovat
onnistuneita, vaan lisdksi hahmoista on osattava tehda mielenkiintoisia. Talla
tarkoitetaan muun muassa hahmon luonteenpiirteitd, ja kun kyseessa on animaatio,
jonka hahmot luodaan kirjaimellisesti tyhjastd, vahvimpien luonteenpiirteiden olisi hyva
nakya hahmosta pddllepdin. Pelkka toiminta ei siis maaritd animaatiohahmon

luonnetta, kuten monesti ndytelmdaelokuvien tapauksessa.

Mielenkiintoisilla hahmoilla tarkoitetaan myds sitd, ettd katsojan on mahdollista
samaistua niihin helposti ja ettd niité on miellyttdva katsoa lapi animaation, koska
hahmot tekevat animaation tarinan toiminnallaan. Sama fakta patee myos
naytelmdelokuvien  tapauksessa, vaikka niiden roolihahmojen  vahvimmat

luonteenpiirteet eivat valttamatta nay kovin hyvin paallepain.

Animointivaiheessa pelkalla liikkeelld ei voida vaikuttaa hahmojen uskottavuuteen. Yhta
tarkeita ovat liikkeen lahtdasetelma seka se, millaiseen tulokseen liike paattyy. Talla
viitataan hahmojen asentoihin ja ilmeisiin. Kyseinen fakta patee erityisesti sellaisissa
animaatiohahmoissa, jotka muistuttavat ihmista ja joilla on selvat kasvonpiirteet.
Lisaksi, mita yksityiskohtaisemmat kasvot animaatiohahmolla on, sita tarkeampaa on
esittda eleet ja ilmeet mahdollisimman ldhelle samalla tavalla kuin oikeat ihmiset,
vaikka kyseessa olisikin tyylitelty humanoidihahmo. Voidaan siis sanoa, etta
nayttelijéiden ohella myds animaatiohahmot voivat naytelld hyvin tai huonosti ja
tarvitsevat ohjausta, joka aloitetaan jo hahmojen rakennusvaiheessa ja jatkuu

animointivaiheen loppuun saakka.

Jos kyseessa on yksinkertainen, esimerkiksi esinehahmo, jolta puuttuvat ihmismaiset
kasvot, animoinnin merkitys ei vahene. Tallaisen hahmon liike on oltava yhta huolellista
ja luonnollista kuin humanoidihahmollakin. Esinehahmon tapauksessa vartalon rooli
korostuu tunteiden esittdjana erilaisten asentojen ja liikkeiden kautta. Esinehahmoja

tarkasteltaessa havaittiin myds se seikka, etta hahmo voi koostua yhdesta kappaleesta
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ja olla talléin erittdin joustava ja venyva tai sitten hahmo voi olla moniosainen ja
jaykka, mutta tarvitsee nivelid tuottaakseen liikettda. Animaatiohahmo voi olla myds
naiden yhdistelmd, mutta jompikumpi ominaisuus niissd on oltava, etta liiketta on

mahdollista tuottaa katsojaa tyydyttavalla tavalla.

The Nerdid animoidessani en paassyt vield kovin syvalle hahmojen ohjaamisen
maailmaan, silla kuten aiemmin mainitsin, itselleni tarkeinta oli saada hahmojen liike
luonnolliseksi eika niinkaan niiden esittdmat tunnetilat. Luonnolliseen liikkeeseen kuului
tietysti myos erilaisten ilmeiden toteuttaminen oikein. Lisaksi kasvojen muodot olivat
erityisen tarkedlld sijalla ja niissa onnistuminen vaati huolellista paneutumista jo

hahmojen mallintamis- seka rig- ja morph-jarjestelmien rakentamisprosesseissa.

En koe, etta olisin 7he Nerdid animoidessani perehtynyt juurikaan nayttelemiseen eli
siihen, miten esittda kaikki tunnetilat mahdollisimman rikkaasti ja aidosti. Vaikka
luonnollinen liike ja muoto ovat aina yhteydessa ndyttelemiseen, kiinnitin silti eniten
huomiota siihen, kuinka toteuttaa liike ja muodot luonnollisesti ja oikein, ihmiselle
ominaisella tavalla. Taman takia 7Ae Nerd olikin itselleni vasta perehtymista animoinnin

perusteisiin.

Sitten, kun hahmoja osaa animoida niin, ettd luonnollinen liike tulee luonnostaan ilman
kovin suurta vaivannakda ja kun pystyy nakemaan helposti, mika hahmon liikkeessa ei
nayta hyvalta ja miten sen voi korjata, voi perehtya syvallisesti nayttelemiseen. Siihen
kuuluu esimerkiksi, kuinka saada hahmot esittémaan tunnetilat rikkaammin ja
varikkddmmin. Johdannossa mainittiin esimerkki hahmosta, joka kavelee jostain
paikasta toiseen paikkaan ja vilkuttaa sielta jonnekin. Ensin taytyy siis saada hahmo
kévelemaan ja vilkuttamaan niin, etta fysiikka, animaation lainalaisuudet ja vaikutelma
siitd, ettd hahmo eldd, ovat lasnd. Tama on mahdollista tehdd hyvin vain yhdella
ainoalla tavalla. Sitten voidaan paneutua siihen, miten ja minka tunteen vallassa

hahmo kéavelee ja vilkuttaa, josta on rajattomasti erilaisia variaatioita.
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Liite 1
1(1)
Liite 1 - DVD-levy

DVD-levy, joka sisdltaa 7he Nerd -animaation.



