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1 JOHDANTO

Mistéd on pienet tytdt tehty? Sokerista, kanelista, taustakartoituksesta vai verteksin
vaantamisesta? Sen on tarkoitus taman opinnaytetydon aikana @ selvita.
Animaatiohahmoa luodessaan sita luonnollisesti toivoo tekevansa siitd hyvan. Mutta
mika tarkalleen ottaen on hAyvd hahmo? Ensimmainen reaktioni on sanoa 'uskottava',
mutta mitd se taas merkitsee onkin haasteellinen kysymys. Ja vaikka olisikin niin, etta
kaikki hyvat hahmot ovat uskottavia, niin ovatko kaikki uskottavat hahmot hyvia?
'Hyvyys' on kovin subjektiivinen kasite, joten olen kaantynyt aiheessa fiktiivisen
kerronnan ammattilaisten puoleen. Kaikki kdyttamani materiaali on vieraskielistd, joten,

ellei toisin ole mainittu, kaikki kadnndsvirheet ovat allekirjoittaneen itse aiheuttamia.

Hahmo on yksi keskeisimmista tarinankerronnan valineistd; yhdessa juonen kanssa se
muodostaa erdan vanhimmista todistuskappaleista ihmisen alyllisesta elamasta:
tarinan. Kautta proosallisen tarinankerronnan historian lienee pohdittu, millainen
hahmon tulisi olla. Vastaus ei kuitenkaan ole niin yksinkertainen kuin edella
mainitsemani uskottavuus, vaan on otettava myds huomioon hahmon funktio seka
tarinan osana, etta itsessaan. Tulee eritelld paa- ja sivuhahmot, pahikset ja hyvikset,
karikatyyrit sekd portretit toisistaan. Teksti on siis myds katsaus seka visuaalisen- etta
kielellisen viestinnan aineksiin. Ekonomisuuden vuoksi rajasin dialogin ja muun
aanisuunnittelun sekd mm. kuvakulmien kdytdén ynna muut animaatio/filmitekniikat

tutkimusalueen ulkopuolelle. Ne ovat kuitenkin tarkea osa myds hahmon suunnittelua.

Opinndytetydn tekstiosio kulkee kahdessa yhtdaikaisessa tasossa. Yhtadlta tutkin ja
analysoin hahmon luonnin teoriaa, ja samanaikaisesti sovellan teoriaa omaan
hahmooni. Lopputuloksena pitdisi olla onnistunut, 'hyva' hahmo valmiina animoitavaksi.
Lopun reflektio-osuudessa pohdin valmiin hahmon onnistumista seka tutkimieni
metodien kaytanndllisyytta ja kaytettavyytta. Opinndytetyd toimii alustana laajemmalle

itsendiselle animaatioprojektille. Téhan palaan vield myéhemmin.
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Teksti on kirjoitettu animaatio- ja sarjakuvahahmoa mielessa pitden, mutta samat
periaatteet patevat mihin tahansa hahmosuunnitteluun, oli se sitten animoitu, live-

kuvattu, kirjoitettu, nukke, myytavaksi suunniteltu tuote, ja niin edelleen.

2 ODDUNOUT - stripista animaatioksi

Opinndytetydni pohjustaa omaa kunnianhimoista animaatioprojektiani. Tarkoituksenani
on siirtdd verkossa julkaistava Oddunout-sarjakuva joko osittain tai kokonaan

sarjakuvamuotoisista stripeista lyhyihin animoituihin sketseihin.

A comic strip is a sequence of drawings arranged in interrelated panels to display
brief humor or form a narrative, often serialized, with text in balloons and
captions. (Wikipedia, 16.4.2012.)

oDDunsuT Candy Cravings

‘ ARRR WANNA NOM NOMS
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oddun.blogspot.com - addicted to sweets since 2009

Kuvio 1: Oddunout: Candy Cravings. 2010.

Oddunoutin  hahmot, peikko ja Ilohikdarme, ovat kulkeneet eri muodoissa
allekirjoittaneen luonnoskirjoissa vuoden 1995 paikkeilta, joten ne ovat murrosidssa ja
saapuneet aikuisuuden kynnykselle. Ei siis mikaan ihme, etté ne hakevat ja vaativat
uutta olomuotoa! Iastdan huolimatta kumpikaan hahmoista ei ole kuitenkaan koskaan

saanut nimea.



4

Useat kirjailijat ja sarjakuvataiteilijat voivat todistaa, ettd joskus hahmot ja tarina
kertovat itse itsensd’, eikd taiteilija pysty muuta tekemdan kuin pyrkid pysymédan
perdssa kyna viuhuen. Itse uskon, ettd peikko ja lohikdarme vastustavat nimedamista
paristakin eri syystd. Ensinndkin he ovat luonteeltaan Iahempana eldimia, joilla ei
nimille ole tarvetta (hehan tietdvat muutenkin keitd ovat). Toiseksi, kaikki, jotka
tietavat mistaan mitdan, tietdvat, ettd nimen tietdjalld on voima kayttaa sitd nimen
omaajaa vastaan. Peikko ja lohikdarme saattavat olla eldimellisia, mutta tyhmia he

eivat ole!

Jo ensindkemadltda on selvad, ettd peikolla on paljon yhteistd piirtdjansa kanssa.
Molemmat ovat pienid, pyoreita ja rakastavat
kirjoja, vareja ja kaikenlaisia vempaimia.
Peikko ilmaisee tunteensa ja ajatuksensa
varauksettomasti, mutta pippurisen
ulkokuoren sisdlta putkahtaa valilla esiin
tarkkanakoéinen filosofi. Lohikdarme

puolestaan on kadytanndllinen, sarkastinen ja

tultasyOksevan taikaolennon etuoikeudella 5!
Kuvio 2: Watterson, Bill: Calvin & Hobbes.
Suomessa sarjakuva tunnetaan ainakin

kuitenkin my0s leikkiséa puolensa, ja lahtee nimilla Lassi ja Leevi, Paavo ja Elvis seka
Poika ja Tiikeri.

hapeilettdéman suorasukainen. Hanelld on

helposti mukaan peikon mielikuvituksellisiin
seikkailuihin. Paria voisi ehka verrata Bill Wattersonin Calvin & Hobbes -sarjakuvan

hahmoihin.

3 KIRJALLISUUDESTA JA KOKEMUKSESTA

Tom Bancroft mainitsee kirjan Creating Characters With Personality esipuheessa, ettei
animaatiohahmon luomisesta juurikaan |6ydy Kkirjallisuutta. Aihetta on toki kasitelty,

yleensa parin kappaleen verran, animaatioaiheisissa kirjoissa, mutta hahmonluomiseen

1 "T've heard creators literally say that they're not so much writing their characters as relaying
what the characters themselves want to do [...]. It's actually a pretty common attitude
amond successful comic artists. And lunatics, of course.” (McCloud 2006, 122)
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keskittyvia teoksia on hyvin vaikeaa saada kasiinsa (2006, 9). Olenkin kayttanyt
hahmon luomisen teoreettisella (jolla tédssa yhteydessa tarkoitan muuta kuin visuaalista
suunnittelua) puolella kirjallisuutta 1dhinnd sarjakuva- ja Kkirjallisten hahmojen
luomisesta kirjoitettua materiaalia. Olen kasitellyt seka fiktiokirjoittajien itse kirjoittamia
kokemuksia, etta varsinaisia Kkirjoitusoppaita tasavertaisina ldhteind. Lisdksi
viitekirjallisuudesta 16ytyy jonkun verran muuta teoreettista tietoa, esimerkiksi

symboliikasta tai luovuuden tekniikoista.

Visuaalisen hahmosuunnittelun saralla ldhdemateriaali on koostuu Iahinna
sarjakuvahahmojen suunnitteluoppaista sekd edella mainitusta Bancroftin teoksesta.
Lisaksi olen tutustunut laajalti alan lehdist6én muutamalta viime vuodelta. Disneyn
arkistoista koottu Drawn to Life -kirjapari on ollut korvaamaton apu seka teoreettisen,
etta visuaalisen suunnittelun osalta. Kolmantena lahteena mainittakoon empiiriset
kokemukseni nuorten manga’-piirtdmisen kurssien opettajana. Koska olen itse
aloittelija opettamisen saralla, siind missa kurssien nuoret ovat aloittelijoita piirtdmisen
saralla, olen saanut hyodyllistd palautetta ja kokemusta metodeista, jotka toimivat

hahmosuunnittelemisen perustasolla.

4 MITA HAHMOT MERKITSEVAT?

"Aina nykyaikaisen kuvitustaiteen syntymdsta Iahtien, hahmot ovat olleet keskeisessa
osassa kuvallista ymparistbamme,” freelance-kuvittaja ja designer Ben Steers kirjoittaa
artikkelissaan  hahmosuunnittelusta  (Digital  Artist  16/2011, 38). FErilaisia
kuvitushahmoja ja maskotteja on kaikkialla siind maarin, ettd niiden nakemiselta on
mahdoton valttyd. Erilaiset etiketit, tarrat, graffitit, mainokset, maskotit, ja niin
edelleen, eldavat omaa eldamadansa meita ympardivassa visuaalisessa maailmassa.
Hahmot ja maskotit toimivat samalla yksinkertaistetulla tasolla kuin logot ja merkit; ne

kayttavat samankaltaista abstraktointia ja kuvallisia stereotypioita.

2 Manga tarkoittaa yksinkertaisesti japanilaista sarjakuvaa. Kasitteena sitd kaytetdaan
kuvaamaan myos sarjakuvaa, joka kayttda samankaltaisia visuaalisia tydvalineitd. Mita se
taas tarkoittaa, onkin ihan oma tutkimuksenalansa.
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Hahmoilla tuntuu olevan vetovoimaa, joka ylittad kulttuuriset ja kielelliset rajat.
Niistd voi siten saada ihanteellisen kasvualustan ihmisten toiveille ja
seikkailunhalulle, ja ne pystyvat siten vastustamaan kaupallisten intressien,
kulttuuristen kontekstien ja kertomuksellisten aikomusten asettamia rajoja. Ne
toimivat  keskeisena  virikkeend nykyajan  visuaalisessa = maailmassa.
Hahmokollektiivi Friends With You saattaa tiivistaa asian parhaiten: “"[hahmo] on
Jjotakin, johon kaikki voivat vélittbmasti eldytyd. Se on neliGjuuri tunteille, joita ei
pysty sujuvasti valittdmaan milléén muulla tavoin. Se toimii arkkityyppien ja
ikoneiden tasolla, jotka puolestaan ovat kaiken kulttuurin pdétekijat.” (Steers
2011.)

Aikamoinen vadite. Vaikka mieli tekisi, en ldhde taman tekstin puitteissa analysoimaan
hahmojen vaikutusta todelliseen eldmaan, mutta allekirjoitan vaittéman hahmojen
tunteisiin vetoamisesta; hahmon luomisesta voidaan tehda kokonainen tieteenala
tutkimalla visuaalista historiaa,

varien psykologiaa, merkkien merkityksia seka

merkityksien syntymista.

Nykyaikaisessa tarinankerronnassa hahmo on integraalinen osa tarinaa. Vaikka juoni,
tarina ja tapahtumat madrittelevat pitkalti tarinan mielenkiintoisuuden, hahmo on

tietyn  tyyppisessa
lehtikirjoittelussa, tdma on todettu hyvaksi tavaksi myyda tarinoita: ihmiskohtalot ovat

kerronnallisuuden  sielu.  Journalismissa, ja erityisesti
useimmille kiinnostavampaa luettavaa kuin silkat
poliittiset faktat. Kyseisté journalismin genred

kutsutaan nimelld human interest stories.

Jos katsoja saadaan valittémaan hahmosta, han
haluaa tietad, mitd tdlle seuraavaksi tapahtuu,

kuinka hahmo ratkaisee kunkin tilanteen. Katsoja

on jaanyt koukkuun. Hyva hahmo-suunnittelu

saattaa jopa pelastaa heikommankin juonen.

e [/_/

4 lorre SAWE S

NN o ~ | Computer Arts Projects -lehden
LE PNEU MIC%I P J

\ hahmosuunnittelun erikoisnumerossa (28/2006)

BOIT L OBSTACLE ),

Kuvio 3: Michelin-mies eli Bibendum
lienee saanut nimensa tdaman vuoden
1988 julisteen mukaan. (Wikipedia.
Vapaa tietosanakirja, haku sanalla
Michelin Man.)

katsotaan hahmosuunnittelun alkaneen jo aikana
jolloin ihminen pukeutui pdaasiassa turkiksiin ja loi
taidetta luolien seindmille. Erds seka vanhimmista
tunnetuimmista lienee

etta yritysmaskoteista
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Michelin-mies (jonka oikea nimi on muuten Bibendum), joka luotiin jo vuonna 1895.
Ensimmadinen animoitu hahmo oli Oswald-janis, jota seurasi tietenkin Mikki Hiiri, oli
ensimmadinen aanen saanut piirroshahmo. Mikki teki ensiesiintymisensa vuoden 1928
Steamboat Willie -patkdssa. Mikki on arvioitu tunnetuimmaksi Amerikan Yhdysvaltojen
symboliksi heti amerikan lipun jalkeen, mika on aika suuri saavutus pienelta
mustavalkoiselta hiirelta! Vain vuoden 1991 tutkimuksessa Mikki joutui hetkeksi
vaistymaan tunnetuimman hahmon palliltaan, kun Nintendon Mario Bros -pelin Mario ja

Luigi varastivat parrasvalon. (Computer Arts Projects 28/2006, 15-17.)

Kuvio 4: Takashi Murakami: "Dob's March" 1994

Nykydan Mikin korvat tunnetaan seka hyvan ettd pahan symbolina: yhtaalta herra Hiiri
symboloi edelleenkin Disneyn taikaa, mutta toisaalta nuo kuuluisat pallokorvat on
valjastettu myos edustamaan markkinatalouden, materialismin ja pinnallisuuden
epapyhia arvoja. Muun muassa japanilaisen taiteilijan Takashi Murakamin tdissa
toistuvat pallokorvaiset otukset. Omien sanojensa mukaan Murakami kuvaa taiteessaan
toivottomuutta (Takashi Murakami 2012). Ei ehka ihan sitd, mitd Disneylld ja

kumppaneilla oli mielessaan Mikkia luodessaan.



5 HAHMOHISTORIAN LUOMINEN JA MERKITYS

Useimmista hahmoista ei tietenkaan tule yhta ikonista hahmoa kuin Mikki Hiiri tai
Mario, mutta aina voi yrittda. Kuinka lahted liikkeelle hahmoa luodessa? Tapoja lienee
yhtd monta kuin tekijoitdkin, mutta paadpiirteisséan ne voidaan jakaa kahteen: on
hahmoja, jotka luodaan kertomaan jotakin tiettya tarinaa, ja on hahmoja, joille luodaan
tarinoita. Allekirjoittaneen vyleiskuva on, ettd japanilaisen sarjakuvan, mangan,

puitteissa usein mietitaan ensin PR

hahmoa tai hahmoon liittyvaa
tilannetta (josta esimerkki alla),
ja sitten luodaan tarina ja miljod

sen  ymparille, kun taas

perinteinen lansimainen super-

sankarisarjakuva taas edustaa AANOIEN
. . L et
enemmankin tarinaa tai tarina- Tites TELU JAK
o

miljoota, jonka puitteisiin

luodaan sopivia hahmoja’.

Yleensa hahmoa luodessa on
tekijalld jo mielessa jokin
lahtokohta. Yuna  Kagesakin

suomeksikin  julkaistu manga

Karin (neljdtoista o0saa) sai

alkunsa Kagesakin ja hanen
editorinsa ideoinnista, jossa tuli
esiin vampyyrihahmo, jolla on

verta yli oman tarpeen. Taman

ymparille kehitettiin tarina, jossa

Kuvio 5: Karin-hahmon synnystd Kagesakin itsensa

kertomana. Huomaa, ettd stripit luetaan japanilaisittain

perheen keskimmaéinen lapsi Yldoikealta alavasempaan. Kuvassa on kaksi vierekkdista
neljan panelin strippia.

Japanissa asuvan  vampyyri-

3 Yleiskuvan tarkempi tarkastelu paljastaisi tosin, ettei se pida lainkaan paikkaansa. Manga
kattaa kaikki japanissa tuotetut sarjakuvat, ja supersankareita [6ytyy toki muitakin kuin X-
tusinatuotantoa. Jatkakaamme siis pikaisesti matkaa.
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Karin saa kauhistuttavia nendverenvuotoja, eikd oikein osaa tehda normaaleja
vampyyriasioita. (Kagesaki 2009, 158.) Pelkké verta vuotava vampyyri tarvitsee
konseptina kuitenkin lihaa luidensa ymparille, ja tdssa tulevat monet oppaat apuun:

hahmo tarvitsee historian.

Scott McCloud selittéd hahmon taustan tarkoituksellisuutta hahmon ja lukijan yhteyden
luomisella: yhteiset kokemukset auttavat lukijaa samaistumaan hahmoon. Eridvaisyydet
kahden eri hahmon eldamankokemuksien valilld saattavat puolestaan laukaista monia
erilaisia tarinoita. (2006, 65.) Karen Bernardo selittéd hahmon henkilékuvan luomisen

tarpeellisuutta Storybites-sivustolla:

Mita hydtya hahmokuvan tekemisesta on tarinan kannalta? Pahkinankuoressa, se
auttaa meitd eldytymdan protagonistiin  ja toissijaisin  hahmoihin, ja
myotaelamaan heidan lapikdymansa tapahtumat kuin ne todella tapahtuisivat
meille; tarinan todellisuus tuntuu meistd yhtd realistiselta kuin oma
todellisuutemme. [...] Parhaissa tarinoissa juuri se, kuinka hyvin tunnemme
hahmon, vie tarinaa eteenpain, silld mukaansatempaava hahmo haastavassa
tilanteessa luo itse oman juonensa. (Bernardo 25.4.2012)

Tarinankerronta on taiteen laji, joka vaikuttaa ensi nakemalta valtavan helpolta. Sen voi
parhaimmillaan tehda yhdella lauseella (tai jopa yhdella sanalla). Vaikkapa nain:

"Kuussa tapahtuneen rdjahdyksen jalkeen maapallolla ei enédé tavattu ihmissusia.”

Ylldolevan tarinan toimiminen jatetdan lukijan tietojen varaan. Meistd monet saattavat
tietdd, etta ihmissudet (tarinoiden mukaan) muuttavat muotoaan tdyden kuun aikaan.
Tavallaan siis on jarkeenkdypad, ettei muodonmuutoksia tapahdu, jos taivaalla ei
mollota tayteldisen pydrea taivaankappale. Téaman kaltainen tarina myds luo enemman
kysymyksia kuin vastauksia; pohdiskelemaan taipuvainen lukija saattaisi miettia mika
juuri taysikuussa aiheuttaa ihmissusien muodonmuutoksen; entd mika saattoi rajahtaa
kuussa, jotta siitd syntyisi niin valtava tuho, ettd kuu hajoaisi kappaleiksi? Olettaen,

ettd ihmissudet ja rikkonainen kuu ovat meidan verta-antava vampyyrimme, olemme
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juuri padsseet tilanteeseen, jossa, pystyakseen kertomaan jarkeenkdyvan tarinan,

kertojan taytyy tietda asioiden taustat.

Otetaan toinen esimerkki:

One Sentence

True stories, told in one sentence.

about | stories submit popular | unapproved blog faq contact i |

Story archives - story #4154 The archives

This is a single story of 2
single sentence. If you
want more, visit the

Sha“Wich archives.

When I got a free puppy from a one-eyed man at a apple orchard,
I had no idea she would grow up to be my service dog.

ShareThis

tags: deg puppy disability service dog |leve [add - :
15 Mailing List

2012-04-11 09:37:01 / Rating: 36,5/ =
Kuvio 6: Ruutukaappaus sivulta onesentence.org

Tama Shanwich-nimisen kdyttdjan kertoma tarina on léhes taydellinen: siind on kolme
hahmoa, paikka, rakkautta ja draamaa. Yhdelld lauseella kirjoittaja onnistuu
koskettamaan lukijan sydanta ja kertomaan mahdollisesti hyvinkin pitkén aikavalin
kertomuksen. Se jattaa lukijan miettimaan tilannetta: Miksi miehelld oli vain yksi silma?
Miksi han antoi koiran pois? Kuinka koirasta tuli palveluskoira? Onko heiddn suhteensa
niin tadynna rakkautta, kuin voimme kuvitella? Onko kirjoittaja katkera menetettyaan

likuntakykynsa?

Hahmon luomisessa on kyse kirjoittajan (taiteilijan, animaattorin) kyvysta kertoa tarina
kasaamatta lukijan paadlle tarpeetonta maaraa tietoa. Eras kirjoittajien ohjenuorista on
“nayta, ald kerro” (mm. Stanchfield 2009b, 224), jolla tarkoitetaan sitd, etta esitetdan
esimerkiksi hahmon mielentila elekielelld ja sanankaanteiden vivahteilla seka

intonaatioilla, sen sijaan, etta selitettdisiin asiaintila lukijoille, kuten alla esimerkissa 1.
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Esimerkki 1: Jack oli vihainen. “Olen vihainen,” vihainen Jack sanoi vihaisesti.

Esimerkki 2: Jack marssi sisdan ovet paukkuen. “Tdman on paras olla tarkeda,” han
arisi.

(Mybnnan, ettd saatoin hieman liioitella vylldolevissa esimerkeissa. Liioitteluun

palaammekin my6hemmin stereotypioiden merkeissa.)

Toinen kirjailijoiden kdyttama tyokalu, jonka voimme abduktoida hahmonluomisen
ohjenuoraksi on /in medias res, joka tarkoittaa "asioiden keskelle”. Kerronnallisessa
yhteydessa silla tarkoitetaan tarinan aloittamista tapahtumien keskivaiheilla tai
loppuratkaisussa. Tarinaan saadaan talla tavalla rytmitysta ja mielenkiintoa. Tarinan
alkaessa lukija ei ole jo tietoinen kaikesta, vaan hanelle voidaan syéttaa informaatiota
tarinan edetessd; lukija saa myds kokea valaistumisen iloa hdnen ymmartdessaan
tapahtumien kulkua (ja syitd) vaha vahalta. Kuten kirjailija David Eddings on todennut,
maksaa vaivaa tehda yhdesta padhenkilésta hieman typerd, koska “[tJyhmdé sankari on
tdydellinen sankari, silld hanelld ei ole harmainta aavistusta siitd, mitd on tekeilld, ja
selittdessaan asioita héanelle kirjailija selittda niitd lukijalleenkin” (1999, 14). Samalla
tavalla hahmolla (kuten kaikilla tapaamillamme ihmisilld) on jo olemassa tausta, joka
saa hanet toimimaan, olemaan, puhumaan, eldmaan, reagoimaan — ja niin edelleen! —

silla tavalla kuin han edelld mainittuja asioita tekee.

Kolmas — ja lupaan: viimeinen — kirjallisuuden saralta omittu neuvo on kirjoittaa siita
mista tietdd, tai sujuvammin ilmaistuna: tietdad, mista kirjoittaa. Toisin sanoen, siind
missa tunnet hahmosi taustan, tunne myds taustan tausta. Tutustu hahmosi
kiinnostuksen kohteisiin edes pintapuolisesti, tutki hanen kotiseutuaan, sen murretta,
pohdi, kuinka hanen valitdbn ymparistdnsa toimii, ja niin edelleen... “Ratsastakaapa
hevosella paiva tai kaksi, niin tiedatte, miltd se tuntuu. Satulan hankaamia hiertymia
tulee satulan kummallekin puolelle. Menkaa jousiammuntaradalle ja ampukaa parisataa
nuolta. Kokeilkaa sitd muutama kerta ilman Ké&sivarsisuojusta. Jousen janne toimii

paljolti makkaraleikkurin lailla vasemman kasivartenne sisapinnalla, ja oikean katenne
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sormenpdihin nousee rakkoja,” David Eddings (1999, 413) neuvoo fantasiakirjailijoiksi

aikovia. Usko pois: Aina on joku, joka tietda, millaista kuvailemasi eldma todella on.

And Megs, the heroine of the book, clearly didn't know a thing about farming. No
young man would be interested in a woman who couldn't dose a cow or carry a
piglet. What kind of help would she be around the place? Standing around with
lips like cherries wouldn't get the cows milked or the sheep sheared!

And that was another thing. Did Marjory J. Boddice know anything about sheep?
This was a sheep farm in the summertime, wasn't it? So when did they shear the
sheep? The second most important occasion in a sheep farm's year and it wasn't
worth mentioning?

Of course, they might have a breed like Habbakuk Polls or Lowland
Cobbleworths, which didn't need shearing, but these were rare and any sensible
author would surely have mentioned it.

And the scene in chapter five, where Megs left the sheep to fend for themselves
while she went gathering nuts with Roger... well, how stupid was that? They
could have wandered anywhere, and they were really stupid to think they'd find
nuts in June.

She read on a bit further, and thought: Oh. I see. Hmm. Hah. Not nuts at all,
then. On the Chalk, we call that sort of thing 'looking for cuckoo nests'.

(Pratchett 2006, 234.)

McCloudin mukaan (2006, 67) hahmot ja tarina todella heradvat eloon vasta kun

hahmot haluavat jotakin; toisin sanoen, motivaatio on tdarkea osa sekd juonta ettd

S

WE CAN ADD TO A CHARACTER’S PERSONALITY | ~| | | -- BUT IT’S ONLY WHEN THEY START TO WANT
ALL WE WANT -- MAKE THEM KIND-HEARTED SOMETHING THAT THOSE TRAITS ARE SET IN
OR WITTY OR SENTIMENTAL OR NEUROTIC -- MOTION AND GIVEN A PURPOSE.
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hahmoa. Myds Nancy Kress toteaa, ettd taustatarina ja hahmon motivaatio ovat
erottamattoman ja peruuttamattoman yhteennivoutuneet. “Motivaatio on koko tarinasi
avain,” kirjoittaa Kress. Voit luoda hahmoja, joilla on mukaansatempaavat taustatarinat,
jotka ovat niin tdydellisia, ettéd katsoja pystyy lahes haistamaan heidat — eivatka
hahmot siltikddn tee mitaan ilman motivaatiota. Tahto, halu, motivaatio: yksi haluaa
pysayttda kansainvalisen rikollisen (James Bond), toinen elda todellisen rakkautensa
kanssa (Anna Karenina), kolmas tuhota sormuksen (Taru Sormusten Herrasta), ja niin
edelleen. Joskus hahmot eivat itse tiedd mitd he haluavat, mutta hahmon luojana
sinun tulee se tietaa. Toisinaan hahmo ei halua muuta kuin olla rauhassa; mutta, kuten
Kress painottaa, ilman, ettd joku haluaa jotakin, tarinaa ei yksinkertaisesti ofe. (2005,
36-37.)

5.1 Erilaisia hahmotyyppeja

Ennen hahmon lihottamista on hyva miettia millaisesta hahmosta on kysymys. Kuinka
tarkea han on tarinan kerronnan kannalta? Edellisessa luvussa mainitussa yksisilmainen

mies—palveluskoira—invalidi -tarinassa roolit voitaisi jakaa esimerkiksi nain:

Paaosa: palveluskoira
Sivuhenkilo: invalidi
Taustahenkild: yksisimdinen mies

Tai mahdollisesti nadin:

Protagonisti: invalidi
Sidekick*: palveluskoira
Antagonisti: yksisiimdinen mies

Ellei jopa nain:

Kertoja: yksisilmainen mies
Sankari: palveluskoira
Paahenkild: invalidi

4 Sidekick: henkild, joka assosioidaan toisen partneriksi tai alaiseksi. Sidekick tunnetaan
erityisesti elokuvista, joissa sankarin avustaja on yleensa luotettava ja koominen sidekick.
(Merriam-Webster 2012)
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Mahdollisuuksia on yhta monia kuin tarinoitakin. Padasia kuitenkin on, ettéa hahmo
suunnitellaan roolilleen sopivaksi. Taustalla ilkeilevadlle yksisilmaiselle miehelle tuskin
kannattaa uhrata paljon aikaa: han voi olla luonnos tai ohut Kkarikatyyri.
Lapikuultavimmillaan, ennen katoamistaan katsojan tietoisuudesta kokonaan,
taustahahmot on elokuvissa kreditoitu tyyliin “kolmas asiakas jonossa”. Taustahahmon

vastakohta on tietenkin padosan esittdja tai esittajat.

Erilaisia tapoja kategorisoida hahmoja on useita; kattavimmillaan voidaan kenties
kayttda E.M. Forsterin luomaa kaksiulotteista jaottelua pyoreisiin (round) ja latteisiin
(flat) hahmoihin; ndista edellinen tarkoittaa syvallista, moniulotteista hahmoa, ja
jalkimmadinen, nimensa mukaisesti, littedd, yksiulotteista (Wikipedia. Vapaa
tietosanakirja, hakusana kirjallisuuden henkilbhahmo). Vastaavasti hahmot voidaan
jakaa keskeisiin- ja paahenkildihin sekd tausta- tai sivuhahmoihin. Hahmot
voivat kuulua useaan kategoriaan edellisten lisdksi: dynaamiset hahmot kehittyvat
tarinan aikana; staattiset eivat (The UVic Writer's Guide 1995). Protagonisti
tarkoittaa tarinan padhenkiléd, joka usein on myds tarinan sankari. Antagonisti on
tdman paavastustaja, joka usein on myos symbolinen hahmo. Symbolinen hahmo on
tarinan henkild, joka edustaa tarinassa esimerkiksi tiettya aatetta tai yhteiskunnan
osiota. Saman kaltainen hahmo on stock character (engl. varastohahmo), joka voidaan
kaantda perus- tai stereotyyppiseksi hahmoksi. Stereotypia voi auttaa hahmon
luojaa sisallyttdmaan hahmoon piirteitd, jotka jo ennestddn ymmadrretaan tiettyyn
hahmotyyppiin kuuluviksi. Tallaisia hahmoja ovat muun muassa hullu tiedemies,
naapurintyttd, veijari, paha aitipuoli, jne. Stereotyyppinen hahmotyyppi on kuitenkin
kulttuuri- ja aikasidonnainen, joten sellaisten kdytdssa kannattaa harrastaa
pidattyvaisyytta. Antisankari on yleensd paa- tai keskeinen hahmo, joka ei edusta
perinteisia sankarin hyveitd. Esimerkkeind mainittakoon Shakespearen Macbeth, Mary
Shelleyn Frankenstein, Burgessin Alex Delarge (Kellopeli appelsiini). Lopuksi
mainittakoon "foil”®, eli hahmo, joka on tdysin pdinvastainen kuin tarinan paahenkild.
Tallaista hahmoa kaytetaan usein tuomaan padhenkilén piirteita esiin, ja foil on usein

vahapatdinen hahmo tarinassa. (Outline on Literary Elements 2007)

5 Foil: engl. verbi pilata.
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5.2 Hahmon taustan luomismetodeja

Animaattori Leslie Bishko esittelee The Animation Bible! -kirjassa (Furniss 2008, 60-61)
yhdenlaisen hahmon historian luomiseen tarkoitetun tarkistuslistan, jonka hahmon

luoja voi tayttaa:
(1) hahmon elamantarina lyhyesti, mielikuvituksella kirjoitettuna mutta uskottavasti;

(2) “Kirjoita muutaman kappaleen yhteenveto hahmostasi: poimi tdmén historian
tdrkeimmét kohtaukset ja kirjoita ne narratiivisesti. Ole lennokas! Téssad osiossa annat
hahmollesi elamén.”;

(3) hahmon motto;

(4) lista tyypillisista reaktioista edellisten ohjeiden perusteella.

Lisdksi Bishko listaa kolmekymmentdyksi asiaa, jotka tekija voi sisdllyttdéd hahmon
henkildhistoriaan. Bishkon lista alkaa ennalta-arvattavasti idstd, perheestd, ystavistd,
paamaaristd, jne., mutta sisdltdd muun muassa ruokatavat, hygieenisyyden ja
seksielaman®. Miksi kayttaa aikaa pohtimalla hahmon fyysista terveytta? (Ja miksei
Bishkon lista sisdlla mielenterveyttd?) Maureen Furniss, The Animation Bible! -kirjan
kirjoittaja, uskoo (kuten allekirjoittanut), ettd intiimi tietous hahmon historiasta ja
taustasta muuttuu animaattorin intuitiiviseksi tyokaluksi. Animaatiossa ulkonadllisia
yksityiskohtia rajaa tyén ekonomisuus, mutta hienoiset muutokset hahmon elekielessa
pystyvat kertomaan hahmon sisdisestd elamasta enemman kuin sanat yksin pystyvat
iimaisemaan. (Furniss 2008, 60.) Jalleen kerran palaamme vanhaan viidakon

viisauteen: “Néyta, ald kerro”.

Bishkon l|ahestymistapa hahmonluontiin on tietenkin vain yksi monista erilaisista
vaihtoehdoista, mutta periaate on usein sama. Tarkoituksena on poimia kaikista
mahdollisista luonteenpiirteista, tapahtumista, maneereista, paamaarista ... juuri ne,

jotka muovaavat juuri tatd hahmoa juuri sellaiseksi kun han on. Scott McCloudia

6 Taydellinen lista: Ikd, perhe ja ystavat, paamaard/tavoite, sukupuolieldmd, heikkoudet,
ymparistd, sukupuoli, uskonto, moraali, dlykkyys, esteet, omakuva, aikakausi, ammatti,
fyysinen terveydentila, koulutus, arvot, viat, kulttuuri, tulot, hygienia, tarve/tarkoituspera,
huumorintaju, lahja/kkuus, etnisyys, unelmat, ruokavalio, ominaispiirteet, pelot,
riippuvuudet, lapsuus.
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vapaasti lainaten: hahmon luomisen metodit riippuvat tekijan tyylista ja mieltymyksista,

eika ole olemassa tapaa, jota voisi kutsua oikeaksi tai vaaraksi.

McCloud kuitenkin jatkaa edellisesta listaamalla kolme ominaisuutta, joita ilman
yksikdan (sarjakuva)hahmo ei voi olla: sisdinen eldma, tunnistettava ulkomuoto seka
ilmaisulliset maneerit (2006, 63). Naista erityisesti ensimmainen ja viimeinen liittyvat
hahmon henkilékohtaiseen historiaan. On tekijan oma asia kuinka syvallisesti naita
luonteenpiirteitd haluaa analysoida, mutta, edelleen painotan samaa prinsiippia: mita

enemman taiteilija tietdd hahmosta, sita enemman syvyytta hahmolle kehittyy.

McCloud varoittaa myds liilan yksityiskohtaisten taustojen luomisesta, erityisesti
vahemman tarkeiden hahmojen osalta. Han ohjeistaa etsimaan asioita, jotka varittavat
hahmon jokapadivdistd elamdd, hanen asennettaan muihin, ja kuinka hanen
kokemuksiensa aiheuttamat reaktiot saattavat auttaa tai vaikeuttaa hanen elamaansa
Jjuuri télld hetkelld (2006, 65).

5.3 Apuna roolipelit

Roolipelit, joita on 1900-luvun loppuvaiheilla erityisesti Atlantin tuolla puolen
demonisoitu ahkerasti, ovat ryhmadpeleja, joissa ei (yleensd) kayteta pelilautaa,
ainoastaan kynaa, paperia ja noppia. Peli perustuu kuvitteellisin hahmoihin, joista
kukin pelaaja ohjaa omaansa kuvitteellisessa maailmassa. Pelid johtaa pelinjohtajaksi
kutsuttu henkild, joka toimii ikaan kuin kertojan ja tuomarin yhdistelmana.
Roolipeleissa ei yleensa pelata muita vastaan, vaan suoritetaan tiimina erilaisia tehtavia

tai kampanjoita. Hahmot luodaan erityisia roolipelinoppia heittamalla.

Roolipeleissé hahmolle annetaan kunkin pelin ohjeiden mukaisesti tietty maara
hahmopisteitd, jotka jaetaan eri taitojen kesken (esimerkiksi alykkyys, ketteryys,
karisma) ja listataan hahmokaavakkeeseen. Samalla kaavakeella maaritellddn myos
muita erityistaitoja (esim. lahitaistelu, kielitaito, mekaniikka), kirjataan ikd, fyysiset

tuntomerkit, ammatti, ynna muita perustietoja, seka luodaan hahmolle jonkinlainen
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taustatarina. Useat pelit tarjoavat my6s eldmanhistorian listaamiseen nopalla
heitettavia merkkitapahtumia. Muun ideoinnin pettdessa tekija voi siis ottaa nopat
kateen ja arpoa hahmolle piirteitd. Sarjakuva- tai animaatiohahmon luonnissa usein
kaytetaankin saman kaltaista hahmonluontikaavaketta (character sheet) jollaista

roolipelaajat ovat jo vuosikausia tayttaneet (ks. liite 1).

Itsellani vastaavanlaisen kaavakkeen kayttd sarjakuva-, animaatio- tai muun tarinallisen

hahmon luonnissa rajoittuu enimmdkseen kokemuksiini mangakurssin opettajana

(Nurmijarven opisto, 2011-2012). & car B -
Kurssin osallistujat ovat teini-ikaisia [ ———CTlr
" i "5 ¢ M\ Orichalcon
— 11-17 -vuotiaita — ja kurssin & Ly o : % Green Beret
. . . . .. h, W\ MP 222,222 : & Thief Gloves
kestdessd yleensa vain viikonlopun e ST AR RR
ajan, kaavakkeet ~ovat osoit- JESSEA bt tod i
.. C . vereer s Spirit
tautuneet hyddyllisiksi apuvalineiksi |G-
.. Defence
opetuksen yhteydessd. Vastaavan- JESTLL

Magic Def

laisia, erityisesti sarjakuvahahmoille EEEEEESSES

Kuvio 8: Nykyddan hahmostatistiikka on useimmille
tuttua vidopelimaailmasta. Periaate on sama.
helposti mielin maarin verkosta, ja Ruutukaappaus Final Fantasy IX -pelistd. (Square Enix

. . - - .. 2000)
pienelld harjoituksella niitd on myds

tarkoitettuja  kaavakkeita  16ytaa

helppo koostaa itse.

Hahmonluontikaavake on kelpo tydkalu enemmadn tai vahemmén saanndllisesti
kaytettavien hahmojen ylldpitoon ja jarjestamiseen. Se on myds lahes valttdamaton
referenssi, jos samoja hahmoja kdyttaa joku muu kuin taiteilija itse. Tassa vaiheessa
tekstia keskityn hahmon taustaan ja luonteeseen, mutta palaan aiheeseen my6hemmin

hahmon visuaalisessa suunnittelussa.
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5.4 Get out there — muutama sananen hahmon luojasta.

Leevi and the Leavingskin sen tiesi: loppujen lopuksi tarkeintd on Ildhteminen. Ulos,
nimittdin. Ulos laatikostal En ole vield térmannyt sellaiseen ldhdekirjaan, joka ei
neuvoisi hahmon luojaa (tai muuta luovan tyon tekijad) irrottautumaan lokeroivasta
djattelutavasta ja etsimdadn tapoja rentoutua. Ben Steers, artikkelissa Design a
Character, (Digital artist 2011 (16), 40) kirjoittaa: "Hieno hahmo saattaa syntyd
pikkuruisimmasta  inspiraation  jyvdsestd, joten nappaa lyijykynd ja ala
luonnostelemaan. Al huolehdi lopputuloksesta tédssé vaiheessa, silld et koskaan saata

arvata mikd [ideoistasi] tulee vaikuttamaan lopulliseen kuvaasi.”

Edesmennyt Walt Stanchfield, yksi ensimmaisista animaatio-alan ammattilaisista opetti
Disneyn omia animaattoreita vuosikymmenten ajan, ja jatti jalkenséd muun muassa
Glen Keanen, John Lasseterin, Don Bluthin ja Brad Birdin animaatioon. Stanchfieldin
luentomateriaalit on koottu kahteen paksuun kirjaan nimeltd Drawn to Life, ja
mainostekstissd Glen Keane muistelee Stanchfieldin toistaneen: “Alkdé pelétko
virheiden tekemistd. Meissd kaikissa on 10,000 huonoa piirrosta ja mitd pikemmin
saatte ne ulos, sen parempi!”. Runsaan seitsemdn sadan sivun [3pi paistaa

Stanchfieldin usko jatkuvaan luonnosteluun, tutkimiseen ja oppimiseen:

Jos et ole koskaan ollut muistiinkirjoittavaa sorttia — muutu sellaiseksi. Satoja
potentiaalisesti hedelmallisia ideoita on soljunut tietoisuutesi lavitse ja kadonneet
tietymattomiin. Usein kuulet tai naet sellaista, joka [...] synnyttaa selkedn vision
jostakin kuvitellusta asiasta, vaikkapa selkeamman tavan piirtdda ryppyja, tai
paremman tavan piirtda kasid ja jalkoja. Kun se tapahtuu, se vaikuttaa niin
kirkkaalta ettei tunnu olevan syyta tehda siitd muistiinpanoa. Vastaanotat
paivittdin (ja 6ittdin) monia, jopa tusinoittain ideoita, ja ideoiden ylikuormitus saa
aikaan sen, ettda vain vaikuttavimmat jadvat mieleen, eivat valttdmatta
tarkeimmat. [...] Muistiinpanojen tekeminen, kuten Iluonnostelu, teravéittaa
mieltd, hioo siitd herkempda ja vastaanottavaisempaa tyokalua [...] Useimmat,
elleivat kaikki, taiteilijat, saveltdjat, kirjailijat, tiedemiehet, jne. ovat olleet
karkkaita muistiinpanojen tekijoita ja luonnostelijoita. (133-134.)
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Siind, missa jatkuva luonnostelu ja muistiinpanojen tekeminen pitaa aivosi liikkeessa ja
mielesi avoimena uusille havainnoille, maailman jatkuva tietoinen tarkastelu antaa
myds valmiuksia ja tyokaluja hakea erilaisia ratkaisuja erilaisiin ongelmatilanteisiin.

Wayne Hanna, kirjassa Visual Storytelling (2003), varoittaa erityisesti jaamasta

) tyokalua eikd designia varten. “Erds
HOW T0 BE AN ARTIST ongelmista, joita olen toistuvasti

LAY - learn to WATCH %Ax = todistanut, on se, kuinka tietyn softan
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To preAMs. crY purm@ Mowes ZWine
A% HiGH A% YOV can on A sw;nsser
9Y Moonhém” ; pS. reFvse
¢ . PO iT Fo&loVe .

hallittuaan opiskelija alkaa rajoittaa
ongelmanratkaisukykyéaan  ohjelman

mahdollisuuksien  puitteissa  sen

Sijaan, ettd keskittyisivat I0ytdmaan

TAKe Io'rs OFMF5 sive
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Believe in MA . lAUVGH A loT.
celeBrAaTe everv Gor@eous Momem—
T/\KC MoomsATHé H
LA or ““T'Ve " reAMs, tavan saada ohjelma tekemé&én sen.”
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PIAY With ever
yourmner CHILD. ~ ,
BViLD AFORT with Blanze-rs GeT weT: ﬁr
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Wr'+e love letters. »
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havaita, etta lipesin puhumaan

jostakin, mika ei tunnu liittyvan
hahmon Iuomiseen millaan tavalla.

Mutta, arvon lukija, katson sinua —

i o e e e e niin, juuri sinua, taalta rivien valista! —
Kuvio 9: Luovan ongelman ratkalsussa tarvitaan
luovaa ajattelua, mielikuvitusta. Sita taas ruokkii ...

Niin, aivan kaikki. tarkeds. Se on tdma: hahmo on vain

ja koetan \valittéd sinulle jotakin

niin hyva kuin kuinka hyvin se on tehty. Valitettavasti se tarkoittaa kovaa ty6ta: se

vaatii sinulta, arvoisa luova tekija, valtavaa, herkedmatonta panosta.

Kun saat hyvan idean, pysy sen kimpussa niin pitkaan, etta se on toteutettu
oikein. - Walt Disney (Koski, Tuominen, Karkkainen mukaan 2005, 202.)

Jos jokin ei toimi, heittdkaa se menemaan — vaikka se tietdisi sitd, ettd joudutte
repimaan monta sataa sivua ja puolen vuoden tyon. Oikeastaan mikdan ei ole
pilannut niin montaa tarinaa kuin kirjailijan uppiniskainen mieltymys omaan
teenndiseen proosaansa. (Eddings 1999, 26. Suomentanut Tarmo Haarala.)
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6 KORPIKUUSEN KANNON ALLA

A propos, siirtykddmme siis luovan ongelmamme madrittelyyn: Kuka on tama
peikkohahmo, joka on niin uskollisesti kanssani matkannut? On yllattdvan vaikeaa
sanoa mitaan ehdottoman varmaa hahmosta, jonka alkupera on hukkunut yli viisitoista
vuotta sitten luettuihin kirjoihin ja piirrettyihin luonnoksiin. Peikko on ollut — ja tietyssa
madrin on edelleen — tekijansa alter ego. Tarkoitus on kuitenkin opinndytety6n ja

tulevan projektin puitteissa erottaa alter ego ja animaatiohahmo toisistaan.

Kaytanndssé se tarkoittaa osaksi joistakin —
_IAA S\WLTAKe

vanhoista ajatuksista luopumista sekd tiettyjen TONTULCS
-V

piirteiden ja hahmoon liittyvien attribuuttien
paattémistd ja luomista. Aiemmin peikon
hahmohistoria on ollut selvittdmatén mysteeri —
joka on oikeastaan vain hieno tapa sanoa, etten
ole sitd koskaan sen kummemmin ajatellut. Peikko
kuuluu siihen hahmokategoriaan, joka tuntuu itse

kirjoittavan itsensa.

6.1 Peikon lyhyt historia Kuvio 10: Peikon kommentti.

Kuten on jo aiemmin mainittu, peikolla ei ole tiedettyd nimed. Puhekielessa hanelle on
kuitenkin muodostunut kutsumanimi Oddun — itse sarjakuvan mukaan — ja selkeyden

vuoksi kaytan tekstissa vastedes sita.

Oddunin ika ja alkupera ovat hamaran peitossa, kuten hdnen koko sukunsa — peikkojen
arvaamattomien luonteiden takia niitd ei ole koskaan pystytty kliinisesti tutkimaan.
Turvallisinta on sanoa, ettd Oddun on idltdan joko aikuinen tai nuori aikuinen. Samoin
voidaan olettaa, ettéd hanet on johonkin ikaan padstya joko heitetty ulos kotikolostaan
tai yksinkertaisesti unohdettu johonkin. Peikot, jotka myds menninkdisind tunnetaan,

ovat tunnetusti arvaamatonta vaked, ja allekirjoittaneen kokemusten mukaan ne
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kykenevat vyli-inhimillisiin  suorituksiin hajamielisyyden saralla. Joka tapauksessa
Oddunin menneisyys ei tunnu tata vaivaavan; post-traumaattisia oireita ei juurikaan ole
havaittavissa. Tai jos on, ne haviavat peikon luonteen muiden omituisuuksien, anteeksi,

ominaisuuksien joukkoon.

Wikipedia, vapaa tietosanakirja, tietdd sanoa seuraavaa (hakusanalla menninkdinen):

Menninkdinen (engl. Goblin) on pieni tai hyvin pieni pimedsta pitava taruolento,
joka muistuttaa tonttua, peikkoa ja keijukaista. Menninkdinen on ilmeisesti alun
perin tarkoittanut vainajaa ja manalaista. Sana menninkdinen tulee
todennakdisesti muinaisgermaanin muistoa tarkoittavasta sanasta. Joskus sanalla
tonttu ja menninkdinen on tarkoitettu samaa asiaa mutta nykyadn tonttua
pidetdan ystavallisempana kun menninkaista.

Menninkaiset kerrotaan toisinaan karvaisiksi. Menninkaiset lilkkkuvat vain 6isin,
silld ne eivat valttamatta kestd pdivanvaloa. Menninkadisistd on monia erilaisia
kuvauksia, mutta usein ne ovat vieraita ja outoja olentoja, joiden motiivit ovat
tuntemattomat ihmisille, painvastoin, kuin tiettyihin elementteihin liittyvien
vakien’. Menninkaiset ovat voineet tulla mellastamaan kirkkoon Gisin, jolloin niita
on pidetty pikku paholaisina. Nykyajan lastentarinoissa menninkaiset esitetadn
yleensa herttaisina, ujoina ja mukavina olentoina.

Olemme siis tekemisissd mytologisen olennon kanssa, joten meidan tulee kulkea
varovaisesti. Ne ovat nykytiedon mukaan uhanalaisia, elleivat jopa sukupuuttoon
kuolleita. Kenties juuri siitd johtuen emme ole tavanneet Oddunin seurassa koskaan
toista peikkoa. Emme missaan tapauksessa halua niskaamme sinisilmaisia aktivisteja

syyttdmaan meitd mytologiseen kiertokulkuun puuttumisesta!

Siind maarin, kuin Oddunin elamaa on pystytty tarkkailemaan, ja sitd kautta tekemaan
johtopaatoksia tdman menneisyydestd, tieddamme ettd hadnellda on useita sisaruksia
(peikkoperheet saattavat olla monikymmenpdisia, mutta tiedetdan olevan myos
erakkopeikkoja). Oddun on matkustanut paljon paikasta toiseen ja han on kerannyt
matkoiltaan paljon erilaisia muistotavaroita. Lohikddrmeen ja Oddunin talo onkin

taynna mielenkiintoisia esineita ja kirjoja.

7 Vailla viitataan mm. kotitonttuihin, pihan haltijoihin ynna muihin, enemman ihmisten kanssa
elamaan sopeutuneisiin olentoihin.
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Kuuleman mukaan peikolla on padkallon mallinen syntymamerkki jossakin vaatteidensa
alla — paikka tosin vaihtelee kertojan mukaan — josta hdnen sisaruksensa ovat
ilmeisesti hanta kiusanneet kertomalla, ettéd on olemassa ennustus, jonka mukaan
henkil®, jolla on padkallo paikassa X, tulee tuhoamaan maailman. IImeisesti Oddun on
ollut sisarusparvensa nuorimmaisia, ja — vaikka sitd on vaikea uskoa — myds heista
hiljaisimmasta paasta, joten ilmeisesti han on jaanyt paljon jalkoihin nuorempana. Se
ehka selittda hanen nykyista kaytdstaan ja ylimitoitettua egoaan. Toisaalta, peikot eivat

ole tunnettuja kyvystdan haveta tai kainostella.

Nykyaan, tuntemattomasta syystd, Oddun asuu Iohikdarmeen kanssa. Heidan
suhteensa perustuu ystavyyteen — varsinaista keskindista riippuvuutta tai romanttisia
aikomuksia ei ole missaan vaiheessa todistettu. He ovat kuitenkin tiivis pari, ja tuntuvat
tasapainottavan toistensa luontaisia taipumuksia; tdssa tapauksessa arvioisin, etta
Oddun pitad lohikddarmeen erakkoontumasta, ja Iohikddarme pitdda Oddunin

jonkinlaisessa kosketuksessa todellisuuteen.

Do you think people are

inherently moral, or is

civilisation just a learned
attribute?

Kuvio 11: Oddunout: Sleepless. 2009.

Mytologisista hahmoista peikot kuuluvat maa-elementin olentoihin. Joissakin
kulttuureissa maalla on viisi ilmansuuntaa: pohjoinen, eteld, lansi, itd seka keskus.
Muinaisten aikojen peikot osasivat tarujen mukaan jopa muuttua kiviksi. Nykypeikoilla
ei olekaan vaikeuksia sopeutua asumaan betonildhidihin ja ikkunattomiin kellareihin.
Maan alla viihtyvina olentoina peikot kokevat olevansa ikdan kuin keskeisia asukkeja

universumissa; peikkotarujen mukaan savi, josta ihmiset muovattiin, ryostettiinkin
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heidan valtakunnastaan. Tasta seuraa luonnollinen olettamus, ettd peikko on ihmista

vanhempi ja samalla ns. korkeampi rotu.

Peikkojen pitkaikdisyyden huomioonottaen, Oddun on mitd luultavimmin ensimmaista
sukupolvea, joka elda poissa korpimetsista ja peikkoluolista. Tama on aiheuttanut
jonkun verran seka sukupolvien valistd, ettd sisarusten keskeistd, erimielisyytta.
Oddunin suvusta on kuitenkin [8ytynyt aiempiakin seikkailijayksilditéa, ja peikko
viittaakin  toisinaan seikkailijaisoisoisoisotatiinsd eksentristen matkakertomusten

yhteydessa.

Oddun ei itse muista koska ja missa he ovat lohikdarmeen kanssa tavanneet, eika sitd,
kuinka he ovat paatyneet asumaan yhteen. Kuitenkin voidaan pdatelld, ettda heidan
yhteenpaatymiselldadn on ollut merkittdva vaikutus Oddunin eldamdan. Tama lienee
ensimmainen kerta, kun Oddun asuu pitkdan yhdessa paikassa, eika tunne vetoa
lahted maailmalle. Peikot ovat jossakin maarin laumaeldimid, joten yksindinen Oddun
kokee yleensa jonkinasteista syrjaytymisahdstusta®. Oma peikkomme onkin luultavasti
lievittdnyt tatd tuntemusta keradmalld suuret madrat kirjoja, joihin hanelld on
edelleenkin suhde, jota voisi jopa luonnehtia epdnormaaliksi (kuvio 12). Hanen

tapansa luoda intiimeja suhteita laitteisiinsa tukee tata teoriaa.

) ﬂ D n ll “ n ]-I T NEW BOOKSHELVES |

Must learn to knock...

b3 \ )

i

oddunout.com - bibliophilia since 1998

Kuvio 12: Peikon intiimi suhde kirjoihinsa on valitettavasti myds ikuistettu
verkkokalvoillemme.

8 Surullisia esimerkkeja liian pitkdan yksin asuneista peikoista 16ytyy ihmistenkin tarustoista
useampia. Kuuluisin lienee erds sillan alle pesansa kaivanut esi-isd, jolla oli epaonninen
fiksaatio kilipukkeihin.
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Lohikadrmeet ovat puolestaan elementiltddn tekemisissa ilman kanssa, ja onkin
mielenkiintoista, ettd nama kaksi elementtia ovat hakeutuneet toistensa seuraan.
Biedermanin Suuri symbolikirja (1993) mainitsee, ettd maa ja ilma muodostavat
yhdessa kosmoksen (211) (maa+ilma = maailma); siind, missa keskuksen
valtakunnasta kasvaa maailmanpuu (tai kristalliakseli, tai maailmanvuori), joka yhdistyy
taivaan keskipisteessé sijaitsevaan Pohjantdahteen (212). Mainittakoon tassa
yhteydessa, etté vaikka ihmiset suurimmaksi osaksi eivat oikeastaan huomaa
mytologisia olentoja keskuudessaan, on tietyissa shamanistisissa kulttuureissa uskottu
shamaanien pystyvan maailmaanpuun kautta kulkemaan eri "tasoilla”, ja sita kautta,

kenties, ovat my0s olleet yhteydessa peikkoihinkin.

6.2 Oddunin luonne!

Olisi epareilua olettaa, ettd peikkojen kaltaiset dlykkaat olennot asuisivat 'korpikuusen
kannon alla', kuten ennen vanhaan. Oddun asuu nykyaikaisessa talossa, ja hanella on
intiimi  suhde erilaisiin  pelikoneisiin, kdnnykkaan ja tietokoneeseensa. Intiimilla

tarkoitetaan tdssa tapauksessa... Noh, kuvat kertonevat enemman kuin tuhat sanaa:

[ ™y BOYFREND woKe g UF ) kI
{ WITH A SERENADE oniTi= RUT HE ATE (T NOBADY
-- WE'RE Golng TO A g | AND FELL ASLEEP. - UNERWNDS-
. A
oD HE'S A 2omBIE
f
ALL OUR sOMGS
G ARER
2B
L] \ 6

G

Kuvio 13: Oddunout: Be my Valentine. 2009.

Oddunin luonne mainittiin jo aiemmin 'eldimelliseksi', ja se on kasite, jota haluaisin
hieman avata: peikko ei ole ihminen. Han on ihmismdinen, mutta ero peikon ja ihmisen
valillda on samalla aikaa ohut ja aaretdn. Sanotaan esimerkiksi, ettd 'ihminen on

ihmiselle susi'. Susi ottaisi taman vertauksen loukkauksena: sudet eivat harrasta
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politiikkaa, juoruilua, selkaan puukottamista, ne eivat sodi tai tuhoa luontoa. Kuten
metsan susi, Oddun on valitén olento, joka asuu hetkessa (kyseinen hetki saattaa toki
olla eri, kuin se missa muu maailma kulloinkin eldd). Oddun on itsekds, mutta kykenee
suuriinkiin uhraukseen jonkun muun puolesta — erityisesti jos tarjolla on jonkinlaista
herkkua.

Peikolla on addiktiivinen luonne, ja sokeri, kahvi, erilaiset energiajuomat ynnd muut
vaikuttavat hdneen hyvin voimakkaasti. Oddun on sopeutunut teknologiaan
aarimmaisen hyvin. On my6s vaikea sanoa, onko hdnelld vaikeuksia erottaa
todellisuutta ja virtuaalitodellisuutta toisistaan, vai onko mytologisilla olennoilla

yksinkertaisesti vaaristava vaikutus todellisuuteen:

;13__—4 One down, 9S54
da dee daa daa daddedaa! assighments to go! AL e
y Yay! Level-up! fanfare every time youy
; Finish ah_assighment?

You mean you don't?

| guess it makes

| know | can't
seem to
control you

Kuvio 14: Oddunout: NPC (2009)

Oh shit, dude!
Someone's hacking
the source code!

IF this.code = operational
If(eat.Chocolate = true) cow.ability = Fly

{

weight += -20; You won't be

talent += *50; laughing when
} I've made us

stinking rich!
Else()

{
Reality = false;

}

Kuvio 15: Oddunout: Bad Code (2009)
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Han reagoi asioihin tunteellisesti ja ratkaisee ongelmia ja ongelmatilanteita luovalla,
mielikuvituksellisella tavalla. Saannét ovat hanelle usein, kapteeni Barbossaa lainaten,

oikeastaan enemmankin ohjenuoria (The Pirates of the Caribbean. 2003).

P . = < [ Makes me look Help_..)
This is too small ;U:asn ot?rﬁ:,. like someone's can't... ?
. grandma Q;-—:Sme,../@k
E-\‘ l‘ ;'\‘ " 2 h ' 1%
N N N

Fine. FINE!

The shops do not want
to acknowledge my size -

gt it e

~
= =~

Kuvio 16: Oddunout: Joy of Shopping (2009)

Jos Oddun kykenisi sellaiseen jarjestelmadllisyyteen, mita tietyn filosofian
noudattaminen vaatii, hanen mottonsa olisi kenties “omituinen pdéivdssad, sattuma

kultaa ja toiset puree nilkkaan”. Merkitys? Yliarvostettua.

aDDUMKaLT

derveisia Igndelta

Kuvio 17: Oddunout Summer Special -kuvitus. 2010.
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Oddunin luonteella ei pitaydyta pitkan tédhtdimen suunnitelmissa tai tavoitteissa, vaan
hanta ohjaa useimminen valitdon palkitseminen. Usein tama tarkoittaa lahinta kirja- tai
karkkikauppaa. Hanen kaoottinen ajatustapansa ei anna mahdollisuutta edeta
jarjestelmallisesti minkaan asian eteen, mutta, kenties kaikuna lapsuuden ajoista,
jolloin hantd kiusattin Pahuuden Herra, Maailman Tuhoaja -ennustusten ja
pakarasyntymamerkkinsa tahden, han pyrkii viela olemaan mahdollisimman kaukana
minkaanlaisista vastuullisista asemista. Toisin sanoen, Oddun kantaa lisaa vettda omaan

kaoottiseen myllyynsa.

Oddunin heikkouksiin kuuluu kykenettémyys keskittya mihinkaan kovin pitkaksi aikaa ja
tdydellinen organisointikyvyn puute. Vaikka peikolla on tietynasteinen kyky “lukea”
esineita®, kuten useimmilla maa-elementtiin kuuluvilla olennoilla, hanta ei kuitenkaan
tule missaan nimessa, eika varsinkaan hanen korviensa ulottuvilla, sekoittaa eradseen
toiseen tunnettuun mytologiseen olentoon. Jos siis arvostat raajojasi, dla koskaan
erehdy pohtimaan hanen sukulaissuhdettaan tonttuihin, eli haltijoihin. “Tontut
korjaavat kenkid ja juovat maitoa,” Oddun sanoisi, jos berserkkikohtaukseltaan

kykenisi, “Nédytd minulle kenkd, ja mind naytan sinulle mihin se mahtuu.”

7 HAHMON VISUAALISEN ULKOASUN PAATTAMINEN

Hyvin suunniteltu design ja yksityiskohtien tekeminen voivat antaa sinulle kuvan
maailmasta, jossa hahmokonsepti eldd. (ImagineFX July 2011.)

Palatkaamme asiaan. Tahdn mennessa olemme siis luoneet hahmon, jolla on luonne ja
pieni henkil6historia. Tieddmme, kuinka han reagoi erilaisiin tilanteisiin, ja voimme
arvata mista se johtuu. Hahmo on vield muotoa vailla, ja kun olemme aloittaneet niin
kerta kaikkisen sadanndnmukaisesti, jatkakaamme samaan malliin. Jos vertaamme

hahmon taustoitusta mielen luomiseen, ulkomuodon antaminen on kuin hahmon

9 Joka osaltaan selittda hdnen suhteitaan teknisiin kapineisiin.
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puhaltaminen henkiin. Animaatiossa on hahmon sielu. Tassa kappaleessa pyrin
erittelemadn, mitkd seikat vaikuttavat (tai voivat vaikuttaa) hahmon ulkoiseen

olemukseen.

Tom Bancroft neuvoo aloittamaan hahmosuunnittelun istumalla alas ja miettimalla
hahmoa ennen kuin otat kynan kateen ja alat luonnostelemaan, sillé “toisinaan teet
tydsi yhtd paljon paperilla kuin mielessdsi”. Ennen piirtdmiseen ryhtymistd, esita

itsellesi seuraavat kysymykset:

» Mika on hahmon paikka elokuvassa? (Sankari, pahis, koominen kevennys, jne.)

» Mika on hahmon persoonallisuus? (Tyytyvadinen, hairiintynyt, intohimoinen, jne.)

*+ Onko juonessa kohtia, jotka vaikuttavat hahmon visuaaliseen designiin?
(Dumbon suuret korvat, Pinoccion kasvava nend, Shrekin rumuus, jne.) (2006,
16-17.)

Periaatteessa hahmon ulkonddlliset piirteet voidaan jakaa kahteen osioon: niihin, joihin
han ei voi vaikuttaa (ika, pituus, kasvojen muoto, jne.), ja niihin piirteisiin, jotka han
voi itse paattaa (vaatteet, hiustyyli, siisteys, yms.). “Jos jollakin on matala otsa ja
pienet, siristelevéat silmét, niin — laajamittaista kauneusleikkausta lukuunottamatta —
matala otsa ja sirisiimdt ovat ne piirteet, joiden kanssa hédnen tdytyy eldéa. Se on
epdreilua, koska pienet, siristelevat silmat luetaan usein oveliksi ja vilpillisiksi, vaikka
tosiasiassa tdma henkilo olisikin tdysin rehellinen ja avoin,” kirjoittaa Nancy Kress
kirjassa Characters, Emotion & Viewpoint (22, 2005), mutta han osoittaa, ettd hahmon
luojalla on kuitenkin taysi valta hahmojen ulkonadn suhteen:

Tassa kohtaa kaytat hyvaksesi luonnon epéreilua luonnetta. Se hahmo, jolla on
pienet, harittavat sirisiimat luetaan lukijoidesi toimesta epaluotettavaksi ja
ovelaksi, siitdkin huolimatta etteivat tuijottavat silmat valttdmattd osoita
eparehellisyytta. Mutta koska lukijasi tekee sen oletuksen joka tapauksessa, anna
sen toimia hyvaksesi. (2005, 23.)

Hahmon sisdisen ja ulkoisen eldman syvyys tulisi olla suoraan verrannollinen hahmon
osaan animaatiossa ja tarinassa. Paahenkild on vyleensd se, jonka Iluomiseen

kiinnitetdan eniten huomiota, eikd ole suotavaa hukuttaa itsedan taustatarinoiden ja
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henkilokohtaisten filosofioiden suohon luotaamalla yhta syvalle jokaikiseen hahmoon!
(McCloud 2006, 65)

71 Muotosymbolismi ja kuvallinen kielioppi

Erds laajalti kaytetty tekniikka hahmon suunnittelussa on muotosymbolismi. Muun
muassa Disney (seka lukemattomat Disneyn innoittamat animaatiotaiteilijat) kayttaa eri
muotoihin liitettdvia psykologisia konnotaatioita hyvakseen. Toisinaan pelkka sana
kantaa erilaista merkitystda: englanninkielen sguare merkitsee nelion lisdksi tylsaa,
sovinnaista henkil6a (1940-luvulla)®®. Suomessa poliitikkojen mielipiteita haukutaan
usein ymparipyoreiksi, alykds ihminen voi olla teréava (kuten kolmio), ja olemme
tietenkin omineet englanninkielisen ilmaisun ‘laatikossa olemisesta' tai sieltd pois

paasemisesta.

Auro O Letming SuuA L
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4 ‘E © Disney

Kuvio 18: Disneyn Aladdin-elokuvan hahmot pelkistettyna tunnistettaviksi muodoiksi. (Walt
Disney Animation Studio 2012.)

10 Merkitykset muuttuvat myds ajan myo6ta. Sanan merkitys 1560-luvulla oli 'rehellinen, reilu' ja
1800-luvulla silld tarkoitettiin suorasukaista henkilda. (Online Etymology Dictionary.)
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Samankaltainen ndenndistiede on fysiognomia, jonka mukaan ihmisen ulkomuoto, ja
erityisesti kasvonpiirteet, kertovat ihmisen persoonallisuudesta. Fysiognomia oli
suosittua jo antiikin Kreikassa, ja se popularisoitui uudestaan 1700- ja 1800-luvuilla.
Siitd on mainintoja myds Raamatun vanhassa testamentissa. (Wikipedia. Vapaa
tietosanakirja 2012, hakusana physiognomy.) Francis Galton kuvasi 1883-luvulla
ihmisten kasvoja ja teki niista komposiittikuvia, joista han pyrki mm. paattelemaan
tyypillisia rikollisuuteen tai tuberkuloosiin taipuvaisten kasvonpiirteita (kuvio 19).

Schopenhauer kirjoitti esseessaan fysiognomiasta seuraavasti:

[...] typeryyksissddn jotkut ihmiset uskovat, ettd ihmisen ulkomuodolla ei ole
merkitysta; ettd, kuten he ajattelevat, sielu yksi osa ja keho toinen, ja etta kehon
yhteys sieluun on ainoastaan kuten takilla kehon peittona.

Painvastoin, joka ainoan ihmisen kasvot ovat hieroglyfi, [...] joka on mahdollista
tulkita [...]. Tosiasiassa, ihmisen kasvot kertovat meille tdydellisemman ja
mielenkiintoisemman tarinan kuin hdnen kielensg; sillda kasvot ovat yhteenveto
kaikesta, mitd han tulee ikind sanomaan, silld se on tallenne kaikista hdnen
ajatuksistaan ja pyrkimyksistaan. (1890.)

Siind misséa me hymahtelemme tdlle ajatukselle, se kuitenkin pitad melko lailla
paikkansa animaatiohahmojen saralla. Ympyramuotoihin perustuvat hahmot ovat
sOpoja, ystavallisia ja lepposia; kauniit naiset yleensa piirretddn anteliaasti kurvikkaita
muotoja jakaen, ja vauvat seka porroiset pikkueldimet yleensa piirretdan pyorein
muodoin. Nelidmuotoiset hahmot taas ovat tyypillisesti luotettavia ja vankkoja — ja
mahdollisesti niitd, jotka tekevat tarinan likaiset hommat. Kolmas muoto, eli kolmio,
antaa yleensa muotonsa pahiksille tai muuten vaan epailyttaville hahmoille. (Bancroft
2006, 33-35.)
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Kuvio 19: Galtonin komposiittivalokuvia‘.Jé:r‘ilgi.;s"is'ta

ihmistyypeista.
Kirjassa Reading Images (1996) Gunther Kress ja Theo van Leeuwen madrittelevat eri
muotoja vastaavanlaisesti. Heiddn mukaansa neli6t ja suorakulmiot edustavat
mekaanisia, teknologisia elementtejd, ja esiintyvat nimenomaisesti ihmisten
rakentamassa maailmassa. Heiddn mukaansa mitd kauemmas kaarevasta muodosta
mennaan, sita kauemmas siirrytddn ‘luonnollisuudesta’. Geometristen muotojen
merkitys mielletadn yleensa abstrakteina maareing, ja nelié edustaa mm. 'rehellisyytta,
suoruutta ja tyOmiesmadistd tarkoitusperad' seka 'edustaa maailmaa ja ilmaisee
jarjestysté'. Ympyrat puolestaan ovat perinteinen ikuisuuden ja paattymattémyyden
symboli, joka my0s edustaa lampda ja suojelusta. Kolmio koetaan Kressin ja van
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Leeuwenin mukaan kuuluvaksi mekaniikan ja teknologian maailmaan (kuten nelid),
mutta, toisin kuin nelid, kolmio (erityisesti vinoasennossa) on direktionaalinen; se voi
osoittaa asioita. Siihen liitettdvat merkitykset ovat siten yleensa dynaamisempia ja

aktiivisempia kuin neli6lld. (Kress, van Leeuwen 1996, 52-53)

Yllda kuvattu muotosymbolismi on useimmille itsestadnselvyys. Sen tahden onkin
tarkeda kiinnittda siihen huomiota ja kayttaa tata 'kaikkien tietdmaa' asiaa hyvakseen
hahmon suunnittelussa. Juuri tallaisin keinoin hahmon luoja voi sanattomasti ja
turhaan alleviivaamatta puhua hahmollaan suoraan katsojalle, kdaymatta varsinaisesti
tdman aivojen lapi. Aivojen kanssa keskustelu aiheuttaa yleensa vain mielipahaa kaikille

osapuolille, eikd kukaan oikeastaan halua tehda niin. (Nayta, 4ld kerro, muistatko?)
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for a more graphic silhouette he says. To tackle this, Pinkerton adjusted

when I was animating,”
' he explains.

This contributed to
. the film's style, an area
' that Pinkerton spent
® " along time deciding
upon. He took inspiration

oncept to final
n show. “I went
ee what I was
no-one to

‘or quickly
plot.

Gordon Pinkerton
designed the hunter
around an inverted
triangle to make him “a
bulky, gorilla-like intruder”

Jdworldmag.com

Kuvio 20: Hahmoja Gordon Pinkertonin itsendisesti Hunted-animaatiosta. Hahmot kayttavat
kappaleessa esitettya muotokielta hyvakseen.

7.2 Hierarkkinen paikka

Erilaiset hahmotyypit mainittiin jo luvussa 5.1, mutta kirjassaan Creating Characters
with Personality (2006) Tom Bancroft antaa meille yhden lisdulottuvuuden
hahmotyyppeihin ja hahmorooleihin: hahmohierarkian. “"Hahmohierarkian maailmassa,”
han kirjoittaa, “hahmohierarkia viittaa Iluomiesi hahmojen yksinkertaistuksen tai
realismin eri tasoihin, joka taas perustuu suurimmaksi osaksi kunkin hahmon rooliin ja

tehtavaan tarinassa.” Bancroftin kuusi padkategoriaa on nahtavissa kuviossa 21.
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Ikoninen. Erittdin yksinkertainen, lshes graafinen. Adrimmaisen stylisoitu, muttei

ilmaisullinen. Esimerkkina Hello Kitty.

Yksinkertainen. Yleensa hyvin stylisoitu, mutta kasvot ilmaisevat enemman tunteita
kuin ikoninen hahmo. Tata tyylid kdytetddn usein TV-animaatioissa ja netissa.
Esimerkkina Fred Flintstone (Retu Soranen) Kiviset ja Soraset -TV-sarjasta.

Lavea. Huomattavasti ilmaisullisempi kuin edelliset: laveaa hahmoa ei ole tarkoitettu
hienovaraisiin eleisiin, vaan laajoihin, karikatyyrimaisiin liikkeisiin. “Onpa sinulla suuret
silmét ja suu!” Pikku Punahilkka sanoisi. “Jotta voisin ilveilld paremmin!”. Esimerkkina

Roger Rabbit elokuvasta Who Framed Roger Rabbit.

Roger Rabbi

Kuvio 21: Hahmohierarkia, Bancroft 2006.
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Comic relief'! -hahmo. Hahmo ei ole yhtd laajan visuaalisesti humoristinen kuin
aiemmin mainitut, mutta pystyvat ilmaisemaan huumoria ndyttelemisen ja dialogin
kautta. Suurin osa Disneyn sidekick-hahmoista kuuluvat tahan hierarkkiseen tasoon.

Esimerkkina Mushu elokuvasta Mulan.

Paahenkilé. Kasvoanimaatio, ndytteleminen ja anatomia hyvin realistisia. Yleison
taytyy pystya elaytymdan padhenkildihin, joten niiden taytyy pystya ilmaisemaan
tunteita kuten eldvassa eldmdssa. Esimerkkind Prinsessa Ruusunen samannimisesta

elokuvasta.

Realistinen. Hahmohierarkian realistisin tyyppi. Realistinen hahmo on hyvin Iahella
fotorealismia, mutta mukaan on liitetty jonkin verran design-elementteja. Erityisesti
elokuvien CGI-hirviét kuuluvat tdhan kategoriaan; tassa esimerkkind Prinsessa Fiona

Shrek-elokuvista.

Bancroft mainitsee ohjeena, etteivat hahmot hierarkian adripdistéa todenndkoisesti
toimisi keskendan samassa elokuvassa; kategorian 1 ikoninen hahmo nayttdisi melko

tokerdlta tason 5 paahahmon seurassa. (Bancroft 2006, 19-21.)

- 4 S
Kuvio 22: Siita puheenollen, poikkeus vahvistaa jélleen sdaénnon: Bleach-sarjassa nahddaan mm.
ikoninen Kon-nukke seikkailemassa realististen/padghahmojen kanssa.

11 Comic relief: “koominen kevennys”. Kaénnos ei kuitenkaan toimi suomenkielisend samalla
tavoin kuvaavana substantiivina kuin alkuperdinen englanninkielinen termi, joten pitdydyn
jalkimmaisessa.
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7.3 Suhteet ja mittasuhteet

Erilaisia piirustusoppaita on maailma vaarallaan, joten taman tekstin puitteissa kayn
l[api vain muutamia nimenomaisesti hahmon persoonallistamiseen liittyvia asioita.
Hahmon realismitaso maarittelee jonkin verran hahmon mittasuhteiden maarittelyd,
mutta tdysin realistisia hahmoja (Bancroftin hahmohierarkian huipulla) lukuunottamatta
hahmon anatomian keskeisia mittasuhteita muuntelemalla voidaan luoda persoonallisia
ja uniikkeja hahmoja. Bancroft jakaa hahmon aluksi kolmeen osaan: pad, keskivartalo
ja jalat. Perinteinen malli voidaan ajatella lumiukkona, kuten allaolevassa kuvassa
oikealla. Vasemmalla on havainnollistettu peikkohahmon avulla mittasuhteiden

muuntelua. (Kuvio 23.)

PFFt.
Not everybody wants
to look like Miss Perfect
over there.

Kuvio 23: "Mielenkiintoiset kokosuhteet muotojen Vvalilld muodostavat vahvempia designeja,
Jjoissa on enemmadn visuaalista mielenkiintoa." (Bancroft 2006, 36).
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“Usein kdy niin, ettd teet hahmoluonnoksen, rakastut designiin ja paatat, ettd olet
valmis. Taistele tuota tunnetta vastaan,” Tom Bancroft kirjoittaa. ”“Todenndkdisesti
hahmosi on vain 90-prosenttisesti valmis. Kdy hahmosi lapi uudelleen ja paétd, mita
rakastat, ja mitkd osat ovat vain OK. Pidd osat, jotka toimivat, mutta aloita
suunnittelemaan uusiksi osia, jotka saivat sinulta vain valttavan arvosanan.” (2006, 58)
Samoin kuin hahmon kokonaisuuden mittasuhteiden muunteluun, voidaan samaa

tekniikkaa kayttaa yksittadisiin ruumiinosiin, kuten kuvissa 24 ja 25.

. . . . ~Blaber? s
Kuvio 24: Begin With Basic Shapes

(Bancroft 2006, 43). Kuvio 25: Pushing Your Design (Bancroft 2006, 59)

Hahmon suunnittelusta lukiessa osuivat silmiini seuraavankaltaiset sanat sivulta toiseen
ja opuksesta kolmanteen, muodossa tai toisessa: “"Hyvin harvoin ensimmainen idea on
paras.” Rob Corley, Bancroftin kirjan hirviésuunnittelun osiossa, painottaa juuri
mukavuusalueelta ja siitd kuuluisasta boksista poistumista. (2006, 118) Computer Arts

Projects-lehdessa muistutetaan, ettei kannata pelatda tekniikoita ja lahestymistapoja,
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jotka poikkeavat normista, sekd neuvoo kyseenalaistamaan luomuksesi jokaikisen
elementin. (2006, 62)

(Piirustus) ei ole valmis, kun tietty maara materiaalia on kaytetty.
Tyd on valmis kun se jokin erityinen asia on sanottu. (Robert Henri)
(Stanchfield 20093, 122.)

Hahmon suhde muihin hahmoihin voidaan my6s ilmentda hahmon koolla. Ei liene
sattumaa, ettd elokuvien pahikset ovat usein fyysisesti paljon sankaria suurempia —
tuskin on kulttuuria, jossa ei olisi 'korkeampia' voimia tai 'painavampia' asioita, joten,
mitd pidempi tai suurempi hahmo, sita suurempi psykologinen voimasuhde-etu talla on
muihin hahmoihin. Puhutaan my6s Napoleon-kompleksista’?, jolla tarkoitetaan pienta
tai lyhyttd henkiléa, jolla on tarve todistaa itsensa (sanoin tai teoin) muita
suuremmaksi. Ja toisaalta, mika onkaan pelottavampaa kuin sopot, pikkuruiset
tappajat, kuten Chucky-nukke (Child's Play, 1988) tai pikku Damien, Saatanan poika,
elokuvasta The Omen (1976)?

“Parit, ystdvykset, sankarit ja heiddn nemesiinsa, pahikset ja sidekickit kaikki jakavat
yhden asian: Heidan téytyy ndyttda hyvaltd yhdessa. Luotaessa kahta toistensa kanssa
toimivaa hahmoa, eréds tarkeimmistd elementeistd on kontrasti kokojen, kehotyyppien
ja persoonallisuuksien Vvaélilld.” Hahmojen kokosuhteet liittyvat kiinteasti myos
tunnistettavuuteen. (Bancroft 2006, 132) Niin kutsutut Pekka ja Patka -parit toistuvat
useissa eri tuotannoista juuri edelld mainituista syistd. Kuvasommittelun puolelta on
tuttua ajatus kokosuhteiden luomasta dynaamisuudesta, ja eri kokoiset hahmot
samalla kuvaruudulla saavat pakostakin aikaan mielenkiintoisempia sommitelmia kuin
tdysin identtiset hahmot (Bancroft 2006, 133). Toisaalta, animaattorin kameramies-
roolin ndkdkulmasta suuret kokoerot voivat myds olla haasteellisia. Ympari kdaydaan,

yhteen tullaan: palasimmekin taas hahmojen tunnistettavuuden tarkeyteen.

12 Todellisuudessa 168-senttinen Napoleon ei muuten ollut keskimaardisesti aikalaisiaan
lyhyempi; huhuja hanen Iyhyydestdadn pidetddn nykydan englantilaisten pilkka-
propagandana. QED.



8 LUONNE JA HAHMON
TUNNISTETTAVUUS

Lainasin edellisen luvun alussa Nancy
Kressid, jonka mukaan on todenndkdista
(vaikkakin

tehdaan johtopaatoksia pelkan ulkonadn

epareilua), ettd henkildista
perusteella. Kress neuvoi kayttamaan tata
(2005, 23)

tunnistamme meille tutut ihmiset jo pitkan

hyvakseen. Monesti
matkan paastd, kauan ennen kuin pystymme
erottamaan esimerkiksi kasvonpiirteita. Erdat
meistd ovat myds tehneet erheellisen
tunnistuksen ja tervehtineet vento vieraita
ihmisia tuttavallisesti. Ihmisen kuulo ei ole
kummoinen, ja hajuaistimme on suorastaan
pateettinen, joten olemme oppineet jo
ammoisista ajoista kdyttamaan hyvaksemme
visuaalisia vihjeita ja tekemddn niista
salamannopeita uhka-analyyseja. Soljuvasti
kulkeva nelijalkainen otus luultavasti haluaa
sy0da meidat; pieni pdrréinen olento, joka
sinkoilee paikasta toiseen voisi sen sijaan
olla herkullinen valipala. Huomatessaan
meidat peto tuppaa kyyristymaan; tuleva
illallinen taas kohottaa ryhtinsa ja pyrKii

tunnistamaan meidat.

Urbaani ihminen modernissa miljodssa
kaivaa todennakdisemmin kamera-
kannykkansa esiin tiikerin ndhdessaan,

mutta poliisiauton profiili sen sijaan saa
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meidat hidastamaan ajotahtia tai harkitsemaan punaisia pdin kavelemista kahdesti.
Esihistorialliset vaistomme on valjastettu uudenlaiseen kaytt6on: esimerkiksi
mainosmaailma kayttaa aistejamme hdpeilematta hyvdkseen. Pikaravintolat pyritéan
varittdmaan punaisin sdvyin, silla niiden on tutkittu aiheuttavan yhtaalta nalan ja
toisaalta kiireen tuntua (Chapman 2010); halpakauppojen logot pyrkivat nayttamaan
luotettavilta kayttamalla paksuja, luotettavan vakaita fontteja, kun taas ylellisyytta
viestivat firmat saattavat hakea klassillisuuden ja hienostuneisuuden tuntua kapeista ja

kiekuraisista muodoista (Mayer 2010).

Tarkeinta suunnittelussa on kuitenkin tunnistettavuus ja luettavuus, joten tutustuminen
stereotyyppisiin varimaailmoihin on hyva viitekehys hahmon varityksen suunnittelussa.
“Vérit voivat olla apuna hahmosi persoonallisuuden Viélittdmisessd katsojalle.
Tyypillisesti tummat vérit kuten musta, purppurat ja harmaat kuvaavat paha-aikeisia
hahmoja. Vaaleat vaérit, kuten valkoinen, siniset, pinkit ja keltainen ilmaisevat
viattomuutta, hyvyyttd ja hengen puhtautta. Sarjakuvakirjan punaiset, keltaiset ja
siniset saattavat auttaa antamaan hahmolle supersankarinomaisia ominaisuuksia,”

ehdotetaan Computer Arts Projects -lehden hahmonluonnin teemanumerossa (2006,

61).

Kuvio 27: Marvel-sarjakuvahahmot on perinteisesti puettu
kirkkaisiin, tunnistettaviin vareihin, joista padosassa ovat padvarit
punainen, keltainen ja sininen.
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Logojen lisaksi toinen hyva esimerkki ekonomisesta, tunnistettavasta suunnittelusta
I6ytyy infografiikan puolelta, silld se on tdydellinen sanojen ja kuvien fuusio.
Infografiikka on monipuolinen taidemuoto, jota kdytetdan organisoimaan ja viestimaan
tietoa nopeasti. Infografiikka tdydentdaa ja korostaa tarkoituksenmukaisesti tekstin eri
osia, ja toimii siten interaktiivisesti informaation valittdjana. (Rapson 2011, 69.) Katso
lite 2 "The Start-Up Ecosystem”, jossa on kaytetty mainiota hahmosuunnittelua
infografiikan tyokaluna: “Tdmdé [infografiikka] on datan suhteen kevyehkd, mutta
vélittdd arvokasta tietoa lukijalle. Visuaalinen skaala [Kaikkialla-Ldsnd-Olevan®] ja
Uhanalaisen™ vililli on helppo ymmadrtad, ja vérikoodaus kattaa koko designin.” (Krum
2012). Lyhyesti siis: seka logo- etta infografiikan puolelta voi ottaa vihjeitéd kuinka

edeta hahmon visuaalisessa suunnittelussa.

Kuvio 28: Jean Grey, Storm (ilman viittaa), Ihmenainen (ilman lassoa) ja Rogue.
(Ihmenainen on DC Comicsin luomus, muut omistaa Marvel Comics.)

En aio kasitelld variteoriaa laajemmin, silld siité on yllin kyllin materiaalia seka
fyysisessd, ettd digitaalisessa muodossa. Jatkakaamme tunnistettavuuden teemalla.
Marvelin sankarit on helppo tunnistaa varikkdiden uniformujensa ansiosta, mutta enta
hahmosiluetti?  Perinteiset supersankarit sekd mangahahmot ovat yleensa
kehotyypiltdan geneerisia, eika niitd useinkaan voi tunnistaa tai edes erottaa toisistaan

pelkasta siluetista.

13 Liitteessa Ubiquitous, jolle allekirjoittanut ei ole 16ytanyt yhta ytimekasta suomennosta.
14 Liitteessa Endangered.
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Tom Bancroft mainitsee siluetista, tai varjokuvasta, sen kayttdméan negatiivisen tilan
tarkeyden hahmon tunnistuksessa, mutta paremmin asian ilmaissee Caputo, joka
painottaa tunnistettavuutta mm. seuraavasti: “[Siluettia voidaan kayttad] vetdmdéan
katsojan huomio nopeasti hahmoon, esineeseen tai tapahtumaan. Varjokuvat ovat
hyva metodi téllaisissa tilanteissa, silld siitd puuttuvat kaikki yksityiskohdat, jotka voivat
harhauttaa katsojan huomiota pois siitd, mitd haluat heidén katsovan.” Kuten
saksalaisen Pictoplasma-hahmokatalogikollektiivin Lars Denicke sanoo, hyvissa
hahmoissa on yksi tai kaksi erottuvaa tunnusmerkkid, jotka eivat koskaan muutu.

Caputo kutsuu naité muuttumattomia tunnisteita 'tageiksi' (2003, 125).

Kuvio 29: Ei tarvinne kertoa, etta kuvassa on Mikki Hiiri (Disney), Vaiski
Vemmelsaari (Warner Bros) ja Bart Simpson (Groening).

Kuvioiden 28 ja 29 erona, tunnistettavuuden lisdksi, on selked tyylillinen juopa:
supersankarisarjakuvat kuuluvat Bancroftin hierarkisessa systeemissa realistisiin
hahmoihin, kun taas Mikki ja kaverit painivat comic relief -sarjassa. Realistinen hahmo
ei kuitenkaan ole tekosyy pitdytyd geneerisessa ulkomuodossa. Hyva esimerkki, joka
tyyliltdan putoaa kahden edellisen valiin (Bancroftin paahahmo-kategoriaan) on
yhdysvaltalaisen Wendy Pinin sarjakuva ElIfQuest. Pini kaytti erityisen paljon harkintaa
hahmojen kasvojen persoonallistamiseen, ja kukin hahmo kuuluu omaan
kehotyyppiinsd, jolloin myds vaatteettomat, hiuksettomat varjokuvat hahmoista ovat
tunnistettavia. Tamankaltainen persoonallistamiseen sijoittaminen hyddyttdad myos
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animaattoria, silld se antaa mahdollisuuden dramatisoida kohtauksia ilman, etta

tarvitsee kdyttaa ruutuaikaa hahmon esittelyyn kussakin kohtauksessa.

Kuvio 30: ElIfQuest-sarjakuvan saanndllinen lukija tunnistaa suurimman osan nainkin riisutuista
hahmoista. (Wilkerson, Pini 1994, 278-279.)

Myds eldinhahmot voivat olla hyddyllisia hahmojen luonteiden ilmentdmisessa. Emme
turhaan puhu yksindisistd susista, kaakattavista kanoista, ahneista korppikotkista tai
passinpaisista ihmisista. Viekoitteleva hahmo, jolla saattaa olla pahat mielessd, kulkee
soljuvan verkkaisesti kuin kissa — ja katsoja tietda olla varuillaan. Tieddmme my0s etsia
suojaisaa paikkaa, kun joku alkaa hdnkimadn kuin vihainen sonni. Ajatuksellisesti
eldinhahmon liittdminen hahmoon voi olla my6s apuna persoonallisia eleita ja liikkeita
suunniteltaessa. Walt Stanchfield puhuu juuri tasta ehdottaessaan metodeja paasta

"sisaan” silhen maailmaan (ja hahmoon), jota olet luomassa. “Runoilijan kuvakieli” :

Vertailu. Vertaamalla kahta samaan luokkaan kuuluvaa objektia: "Hanen nendnsa on
kuin W.C. Fieldilla".
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Vertaus. Vertaamalla kahta eri luokkaan kuuluvaa objektia: “Hanella on nena kuin

hehkulamppu”.

Vertauskuva. Verrataan epdsuorasti kahta eri luokkaan kuuluvaa objektia: “Hanella

on hehkulamppu nenana”.

Analogia, joka on hieman monimutkaisempi vertauskuva. "Hanen nendansa on kuin

lepakko,” koska se roikkuu otsasta kuin lepakko katosta.

"En yritd kdantaa teitd runoilijoiksi,” Stanchfield painottaa, “Vaan sanoa, ettd samat
mielikuvat, jotka auttavat runoilijoita kirjoittamaan, voivat auttaa teitd piirtdmaén.”
(20092, 303.)
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Kuvio 31: Pinin EIfQuest-hahmojen kasvosuunnitelmia. Hahmoille on jarjestelmallisesti
mietitty omat kasvonpiirteet aina kasvonmuotoa mydten. ElfQuest-haltijoilla on niinikaan
omintakeiset asentotyypit, joita voi my6s tunnistaa kuviossa 30. (Wilkerson, Pini 1994,
195).
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9 PEIKKO PEILIN AARESSA

Oddunin paan perusmuoto on neliskulmainen ja kehokin voidaan luoda padasiassa
nelikulmioita kdyttaen. Muotosymbolismin (Kress, Bancroft, ym.) neliéluonteella on
paallisin puolin melko vahan yhtymakohtia Oddunin luonteeseen; kaoottisena olentona
han ei ole mikaan vakauden perikuva. Mutta hieman pintaa kaiveltuamme voinemme
kuitenkin todeta, ettd Oddun on lojaali ystava (ainakin silloin kun muistaa).
Neliskulmaisia muotoja ja terdviin kynsiin paattyvia sormia pehmentda kuitenkin
Oddunin pyo6rea olemus. Bancroftin (2006, 19) hahmohierarkiassa Oddun on arviolta
tasolla 4, eli ns. comic relief-hahmo. Tyylillisesti han kuulunee mangatyyliseen chibi*-

kategoriaan: Oddunin vartalo voidaan jakaa kolmeen ldhes yhta suureen osaan, joihin

Kuvio 32: Oddunin mittasuhteet, 2012.

paa, torso ja jalat sijoittuvat. Tarkempi jako on lopulta noin seitsenosainen, jolloin paa
ja jalat ovat kumpikin noin kaksi seitsemdsosaa Oddunin pituudesta (ks. kuvio 32).
Peikon viehdtysvoima perustuukin juuri sopdyden ja kompelyyden mielikuvaan, jota
ylisuuret (n. Y2 paan korkeudesta) silmat korostavat entisestddn. Animaatiohahmoon
halusin lisata peikon ei-inhimillisia piirteité ennestdan, joten aiempaan versioon
verrattuna Oddunin huomattavin piirre lienee hanen kaksihaaraiset sarvensa. Korostin
myo6s kdsien hirvibmaisyytta: ne ovat hieman ylipitkdt ja levenevat kdmmeniin pain.

Oddunin sarvet (joita ei vield kuviossa 32 ndy) ovat nukkamaisen valkean karvan

15 Chibi: jap. kaapi6
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peitossa. Oddunin varit ovat helmeilevan valkea ja
hempea laventelinpunainen; hanen silmiensa vari

vaihtelee hattaranpunaisesta syvaan magentaan.

Kontrastina luonnollisen vaaleille savyilleen Oddun
pukeutuu kirkkaisiin vareihin. Animaatiota varten
valitsin yksinkertaisen violetin tunikan, joka on
hyvin l3helld sité mallia, mitd alkuperaisissa
vuoden 1995-96 luonnoksissa peikolla oli yllaan.

Oddun on kylmdnarka, joten hanelld on

normaalisti yllaan kasien- ja saartenlammittajat o 33: Oddunin varit ennen viimeisia
sekd kaulahuivi. Raidallisina ne pehmittavat Muutoksia.
tunikan yksinkertaista muotoa; huivi on pinkin ja

turkoosin raidallinen ja lammittimet puolestaan pinkin ja violetin variset.

Oddun tuskin on tehnyt paatdsta tietoisesti, mutta han ei pukeudu koskaan kirkkaisiin
padvareihin, vaan kaikki hdnen mielivarinsa ldytyvat sekoitetusta paletista. Kenties
tama viestii edelleen siitd, kuinka Oddunin maailmassa mikaan ei ole mustavalkoista tai
yksioikoista. Myds varisymboliikan lasien ldpi katsottuna Oddun sisaltaa
vastakohtaisuuksia. Tumman violetit savyt viittaavat mystiikkaan ja pahoihin aikeisiin,

mutta pinkit ja siniset kertovat viattomuudesta ja avoimuudesta.

10 HAHMON ELEET JA ILMEET

Animaation alalla hahmon ulkonaén lisdksi juuri maneerit voivat olla ratkaisevana erona
hyvan ja valttdvan hahmon valilld. Vaikka hahmon suunnittelija ja hahmon animoija
saattavat olla eri henkilét, hyvan hahmon luomiseen kuuluu myds hahmon liikkeiden ja

tyypillisten asentojen maarittely animaattorin ohjeeksi.
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Piirtdessamme kuvaa (hahmosta), se ei ole stillikuva; se on osa jotakin liikettd,
yksi kuva asennosta, joka on yksi asento tuhansista ja tuhansista, joista
muodostuu hahmon tdydellinen kokoelma paivittdisistd asennoista. Se on yksi
aariasento, miinus valianimaatiot. (Stanchfield 2009a, 220.)

Elekieli on kehon ja ihmisen tapa maaritellda oma tilansa, oli se sitten henkildkohtainen,
sosiaalinen, julkinen, territoriaalinen ja niin edelleen. Silld viestitadn sosiaalista asemaa,
asennetta ja tarpeita. Eleita kdytetddn, kun luodaan imagoa itsestda esimerkiksi
rehellisend ihmisend, tai seksikkaana, fyysisend, valittdvand, jne. Kaikki kdayttdmamme
eleet selittédvat ajatuksiamme tai tekojamme, ja intensiteetti, joilla niitd esitamme
luonnehtii meitd ekstrovertteind tai introvertteind, aggressiivisina tai passiivisina,
huomaavaisina tai ajattelevina, koomisina tai traagisina hahmoina. Kehon kieli, elekieli,
on elintarked osa animaatiota. Se voi olla pieni silméan liike tai suuri lapi koko kehon
kulkeva liikerata. Animaatiossa tarina ja hahmon luonne maarittelevat, minka tyyppisia
eleita kaytetaan, ja missa maadrin liiketta tulee tai tarvitsee karikatyrisoida. (Stanchfield
2009a, 131)

Tien varrella peukku pystyssa seisova hahmo symboloi liftaajaa ja liftaamista, mutta
mitd se kertoo hahmosta (muuta kuin tarvetta paasta paikasta A paikkaan B)? Ei
paljonkaan. Stanchfield (2009b, 195) kayttaa esimerkkind kahta eri hahmoa, joista
toinen on kovanaama, joka kokee olevansa yhteiskunnan polkema yksild, ja toinen
opiskelijapoika matkalla tapaamaan tyttdystavaansa. Ensimmadinen saattaa seisoa jalat
harallaan, toinen kasi taskussa ja valinpitamatdn tai jopa vihamielinen ilme kasvoillaan
("Arvaas mitd? En Vvélitd pétkddkaan otatko kyytiin vai et — ma en halua olla
kenellekdan velkaa mitéan!”), ja jalkimmadinen ehka asettuu etutanaan saapuvaa autoa
kohti, kuin yrittden pysayttda sen ajatuksen voimalla, samanaikaisesti pyrkien
nayttdamaan sekd epatoivoiselta, ettd mahdollisimman luotettavalta kaverilta. Han
todenndkoisesti seuraa koko kehollaan ohi ajavaa autoa, lysahtden pettymyksesta joka
ohituksella. Hahmoa luodessasi ja miettiessasi tyypillisia eleitd ja asentoja, pida
mielessasi hahmon persoona ja luo hanelle tyypillisia reaktioita. Jokaisella eleelld on

motiivi, ja motiivi puolestaan riippuu hahmon persoonasta.
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Animoidessa jokainen liike ja ele — jalkimmadinen eroaa edellisesta sen tarkoituksena
herattdda huomiota tai saada aikaan tunteellinen vaste (Stanchfield 2009b, 231) — on
laskelmoitua ja tarkoituksenmukaista. Tarkedad on pitda kukin liike yksinkertaisena.
Yleensa liikkeen takana on vain yksi motivaatio, Stanchfield kirjoittaa. Samaan aikaan
on kuitenkin huomioitava koko kehon toimiminen kyseisen liikkeen tukena, silla "[...]
Jjokaista piirrosta tulisi ajatella karikatyyrind. Liioittelun aste rijppuu hahmosta ja
tarinasta, mutta yksikdan piirros, ei ainutkaan, tulisi olla ilman jonkinasteista

Karikatyyrid. Fotorealistisille kopioille ei ole sijaa piirroselokuvissa” (2009b, 190-191.)

Lopuksi, vaikka juuri painotin koko kehon mukaan ottamista, jalkojen ja kasien liike on
yleensa tarkein osa elehdintaa (2009a, 169). Kuvio 34 havainnollistaa kehon ja raajojen

elekielen eroja.
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Kuvio 34: Kasi- ja jalkakielta Aku Ankan Onnesta turtana -tarinasta. Ensimmainen kuva antaa
lukijalle enemman informaatiota kuin toinen; erillisina kuvina ne voivat kertoa hyvinkin erilaista
tarinaa.

10.1 Maneerit, tyypilliset reaktiot & persoonalliset ilmeet

Pienet maneerit ja tavat ovat suhteellisen vaivaton tapa luoda inhimillinen yhteys
hahmon ja katsojan valilla. Moni live action -elokuvista tunnettu nayttelija on myds
tehnyt danindyttelijan roolisuorituksen, ja nadista I6ytyykin monia hyvida maneerien

tunnistettavuuteen liittyvia esimerkkeja. Ensimmaisid todella tunnistettavia hahmoja,
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jotka allekirjoittaneelle on jaanyt mieleen, on Robin Williams Disneyn Aladdin-elokuvan
hengen roolissa. Eddie Murphy Mulan-elokuvan Mushu-lohikéarmeena oli 1980-
elokuvien keskelld kasvaneena tuulahdus menneestd, ja Pocahontasin John Smith on
ilmetty Mel Gibson. Kaikilla meista ei tietenkdan ole mahdollisuutta kdyttaa ga-ziljoonan
dollarin nayttelijdlahjakkuuksia animaatioissamme, joten joudumme turvautumaan

vanhaan kunnon mielikuvitukseen?®,

Jokin vuosi sitten totesimme erdan ystavani kanssa, ettd jotkut sdpoilyyn liittyvat
maneerit ilmeisesti tulevat ihmisella geenien mukana. Hanen silloin muutaman vuoden
ikdinen tyttdrensd, jotakin halutessaan, katsoi vakavasti alta kulmien, Kieritti
hiussuortuvaa sormiensa valissa ja piirsi varpaillaan ympyraa lattiaan. Kyseinen ystava
itse heiluttaa istuessaan lakkaamatta jalkaansa tai naputtaa jalallaan lattiaan. Joku
toinen naksuttelee kynaa, tai sormiaan, kolmas painaa miettiessaan nyrkilla ohimoaan
("Ajattele... ajattele!”). Maailma on tdynna inspiraation lahteitd, kun vaan osaa katsoa

ymparilleen.

Kun olet paassyt ndin pitkdlle hahmon luomisessa, onkin jo aika alkaa intiimiin
suhteeseen hdnen kanssaan. Erds parhaista tavoista tutustua hahmoosi on kayttaa
aikaa kasvojen ilmeisiin. IImeiden mekaniikasta — luuston anatomiasta ja lihaksistosta —
on olemassa paljon hyvaa Kkirjallisuutta; sarjakuvan puolelta voisin mainita Scott
McCloudin Making Comics (2006, 80 — 101) ja taiteilijan anatomian kirjoista muun
muassa Gary Faiginin The Artist's Complete Guide to Facial Expression (1990).
Molemmat havainnollistavat ilmeiden piirtdmistda ja ilmaisua helppotajuisesti ja

kattavasti.

2007 Nancy Lorenz latasi Deviant Art -sivustolleen hahmon piirtdjille tarkoitetun
kahdenkymmenen viiden ilmeen haasteen, joka sittemmin on levinnyt — ja leviaa

edelleen — piirtdjien keskuudessa (lite 3). Olen taytattanyt juuri tatd pohjaa useasti

16 Olenkin tainnut muutamaan otteeseen mainita todellisen eldman tarkkailun ja luonnosten
seka muistiinpanojen tarkeydesta? A propos, mielikuvituksen jaadessa peiton alle potemaan
paansarkya, ahkeralla muistiinpanojen tekijalld on kasissaan (ja paassaan) ldhes loputon
referenssimateriaalikirjasto. Kdtevaa, eikd totta?
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mangakursseilla, ja se on itsellenikin mielenkiintoinen harjoitus. Tama, tai tdman
kaltainen harjoitus on ehdoton hahmosi tutkimiseen. Kuviossa 35 on Lorenzin pohjaan
kasin piirretty hahmotelmani peikkohahmon ilmeistda. Oddunin kanssa on hauska ja
helppo tydskennelld, silla hanessa ei ole mitdan kovin hienovaraista; Oddun on juuri

sellainen hahmo, jonka visuaalinen huumori toimii karikatyrisoinnilla.

Y71

PLEASED

SERIOUS

yo J
e,

HOLLOW/BLANK INCREQULOUS DESPONDENT/POUTY

SARCASTIC DISGUSTED ILL/NAUSEOUS

Kuvio 35: Oddunin ilmeita Lorenzin pohjaan piirrettynd. (Tassa tapauksessa taustan
vareilla ei ole mitdan erityista merkitysta!)

Ihmisella ja ihmisen kaltaisella hahmolla on kasvoissaan yleensa useampi voimallinen

viestintavaline: kulmakarvat, luomet, silmat, pupillit ja, tietenkin, suu. Joillakin
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hahmoilla, kuten peikolla, on myds liikkuvat ja ekspressiiviset korvat, jotka selkeyttavat
tunteiden viestintda ennestaan. Hahmolla voi myds olla taipumusta punastumiseen,

kalpenemiseen (sinertamiseen, vihertdmiseen?) ja niin edelleen.

Olen maininnut hahmokaavakkeen aiemmin hahmon taustan luomisen yhteydessa. Nyt
on hyva aika palata aiheeseen, silla erityisesti animaation alalla ja erityisesti kuvallinen
hahmolomake on ehdottoman tarpeellinen tydkalu. Vaikka tydskentelisit vain itseksesi,
animoidessa on hyva olla referenssi, joka pitda sinut kaidalla tielld - eli
johdonmukaisena. Kuviossa 35 kaytetty ilmeharjoitus (lite 3) on hyva alku, mutta on

hyva koostaa vastaavanlainen dokumentti hahmon kehosta ja kehon kielesta.

" MOBILITY AND NOBILITY —
SOMEHOW WE GOTTA FIND |\
A HAPPY MEDIUM

BETWEEN THOSE TWO \—/
RUALITIES \ RS

Kuvio 36: Kouluesimerkki referenssikuvien tarpeellisuudesta. Vasemmalla punaisella
animaattorin tekemia luonnoksia Wendy Pinin Cutter-hahmosta, ja oikealla sinisellda Pinin
tekemat korjaukset. (Wilkerson & Pini 1999, 300-301)
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1 SAANNOISTA JA NIIDEN RIKKOMISESTA

Pablo Picasso tunnetaan erityisesti kubistisista tdistéan. Harva kuitenkaan muistaa —

erityisesti harvat niistd, jotka pitavat Picasson tdité kummallisina suttuina — etta Picasso

oli ammatiltaan taidemaalari ja kavi klassisen taiteen koulutuksen. Vasemmalla oleva

kuva on myds Picasson

maalaus. Kubistisissa toissa ei

siis ollut kyse siitd, -etteikd

Picasso olisi hallinnut

'_" tekniikkaa, vaan, T.S. Eliotia

| vapaasti lainaten on hyva osata

Kuvio 37: Pablo Picasso: Ensimmainen ehtoollinen (1896)

saanndét ennen kuin alkaa

. rikkomaan niita.

Kuten Oddun, myds
allekirjoittanut uskoo rajojen
rikkomiseen ja  sdanndista
poikkeamiseen (ainakin mita
luovaan tydhon tulee) — téman

tutkimuksen tarkoituksena on

- antaa sekd kirjoit-tajalle etta

lukijalle mahdollisuus tutkia
olemassaolevia ja  hyvaksi
koettuja tybmetodeja... Ja
erota sitten ystdaving, jatkaa
matkaa ja tehda luovaa tyéta

silla tavalla kuin kukin parhaaksi katsoo. En usko, etta luovassa tydssa — oli kyse sitten

animaatiosta, maalaamisesta tai Kkirjoittamisesta — todella on kiveen Kkirjoitettuja

saantdja. Ainoa vaara on, ettd tekija luo niitd itse itselleen, joten haastan lukijan

haastamaan itsensa tekemaan jotakin eri tavalla joka ainoa paiva.

Sinun on opittava pelin saannét. Ja sitten sinun on pelattava paremmin kuin

kukaan muu. (Albert Einstein)
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12 ODDUNIN LUOMISVAIHEET

Kuvio 38: Luonnoskirjan versioita.

Kuten sanottua, peikon varsinainen elinkaari
alkoi alter egona yli puolitoista
vuosikymmenta sitten. Onneksenne minulla
ei ole kasilla sen aikaisia luonnoskirjojani,
silld mika onkaan pahempaa kuin ylpea aiti,
joka esittelee vaavinsa lapsuusaikaisia kuvia?
Nykyisessa inkarnaatiossaan peikko on ollut
muutaman vuoden ajan: strippisarjakuvia on
ollut verkossa vuodesta 2008 vuoteen 2012
saakka. Jossakin ndiden kahden muodon
valilld  peikolla on ollut aiemminkin
jonkinlaisia sarvikokeiluja, mutta ne ovat
yleenséd unohtuneet |dhinnd piirtémisen

ekonomiaan liittyvista syista. (Lue: "Piirtaja

on ollut liian laiska keskittyakseen pitdmaan sarvet ojennuksessa.”)

3D-mallin my6ta tietyt animaation tyovaiheet
ovat helpompia, ja sarvet auttavat myds
erottamaan alter ego -peikon uudesta,
itsendisesta peikkohahmosta. Allekirjoittaneen
on helpompi antaa vauvansa eldd omaa

eldmaansa kun selked rajaviiva on vedetty.

Aivan loppumetreille saakka oli epavarmaa,
tulisiko peikolle sarvet vaiko ei; ja vield aivan
viime hetkella sarvet muistuttivat enimmakseen
haran tai antiloopin paankoristeita. Lopulta — ja
onneksi — paadyin kuitenkin kayttamaan

kaurismaisia sarvia. Sen, mitéd Oddun haviaa

4D £

Kuvio 39: Luonnoskirjan versioita.
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pelottavuudessa, han voittaa personoinnissa — Oddunin juuret ovat kuitenkin ilmeisesti
pohjoisella pallonpuoliskolla, joten haaroittuvat sarvet tuntuvat loogisemmalta

ratkaisulta.

Kuvio 40: Renderdityd kuvaa 3D-ohjelmasta mallinnuksen loppuvaiheilta. Hiukset ja
huivi puuttuvat viela.

Toisin kuin peikon sarvet, varimaailma oli alusta asti pienia detaljeja lukuunottamatta
selked; se on muuttunut hyvin vahan viime vuosina, eikd Oddun tuntuisin Oddunilta
ilman pinkkia ja violettia. Sarjakuvissa Oddun on usein pukeutunut myds mustaan,
mutta halusin astua hieman syrjdan todellisuudesta ja nahda maailmaa peikon silmien
l[api — hieman kirkkaampana. Niinpa peikon mekko on tumma violetti (liukuvarin
tummempi daripaa ei mydskaan ole taysin musta), ja saarystimet ja kadenlammittimet
ovat pinkki-violettiraidalliset. Sarjakuvissa johdonmukaisesti esiintyva huivi muuntui
animaatiota varten kaulaliinaksi. Sen varit — turkoosi ja pinkki — kirkastavat yleisiimetta
ja tekevat Oddunista hieman vahemman vakavan oloisen. Sivuhuomautuksena
mainittakoon, ettéd ne sopivat peikkoneidin pikkuhousujen vareihin. Saastdn arvon

lukijan kuitenkin kyseiseltd naylta.
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Kuvio 41: Wireframe-kuva 3D Studio Maxista,
jolla Oddun on mallinnettu.
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Oddun on mallinnettu 3D Studio Max -ohjelmalla; vartalon
tekstuuri maalattu Zbrushilla ja muut materiaalit on tehty
Photoshopissa. Tekstuurit on tehty Maxin omaan Ink 'n Paint
-materiaalipohjaan. Tdma on tavallaan nydkkayksena peikon
kaksiulotteisen alkuperan suuntaan, silld halusin sdilyttaa
jotakin sarjakuvastrippimaista myo6s animoidussa

Oddunoutissa.

Alla Oddunin lopullinen 3D-versio yhdessa alkuperdisten

mallinnusta varten piirrettyjen referenssikuvien kanssa.
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13 REFLEKTIO

Mita allekirjoittaneelle jai tasta harjoituksesta kateen? Olen tyytyvdinen Oddunin
uuteen muotoon, ja koen onnistuneeni alter egon ja animaatiohahmon irrottamisessa
toisistaan. Peikko, Oddun, on minulle edelleenkin hyvin henkilékohtainen hahmo, mutta
uudistettu ulkomuoto seka itse muuntamisprosessi loivat tarpeellisen rajan naiden

kahden valille.

Teorian tutkiminen ja erityisesti sen kasaamineen yhteen paikkaan toivat uusia
nakokulmia itselleni suhteellisen tuttuun asiaan; moni asia syventyi ja jasentyi. Koska
kaytanndn osiossani muokkasin olemassaolevaa hahmoa, en padssyt soveltamaan
aivan kaikkea oppimaani asiaa. Hyva uutinen on kuitenkin se, etta itse tyon tekeminen
innosti minua uuteen paloon Oddunout-projektin tiimoilta, ja luulenpa, etta lohikadrme
tulee astumaan aikuisuuden kynnykselle aivan

uudessa ulkomuodossal!

Opiskeluaikana olen monesti kokenut joutuvani
selittelemaan sitd perfektionismia, joka on saanut 7
minut  kayttamaan paljon aikaa taustatyon |\
tekemiseen. Oli lohduttavaa lukea niin monesta eri : )y
lahteesta, etten lopulta ole yksin uskossani
monitaitoisuuden ja -tietoisuuden hyodysta luovan

tyon tekijalle.

Koska olen “piirtényt tarinoita” aivan pikkulapsesta
pitden, ja jo ennestdan lukenut paljon materiaalia
tarinankerronnasta, tutkimuksessa tuli loppujen
lopuksi esiin melko vahan tdysin uutta materiaalia. Henkilokohtaisella tasolla koen
hy6tyvani kuitenkin tietynlaisella varmuudella — on aivan eri asia omata tunne siita, etta
se mita tekee (ja mangakurssien puitteissa myos opettaa muille!) tuntuu jotakuinkin
oikealta, kuin saada monelta eri taholta ja eri alalta vahvistusta omille uskomuksilleen.

Totesin, ettei hahmokaavakkaiden tai -haastattelujen tayttd tunnu kovin mielekkaalta
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puuhastelulta, mutta arvioin niiden olevan hyddyllisia siind vaiheessa, kun inspiraatio
todellakin antaa odottaa itsedan. Oddunin tapauksessa se oli kuin olisi tayttdnyt

veroilmoitusta.

Ja Oddun itse! Olen didillisen ylpea pikkuiseni kasvamisesta aikuisuuteen. Ei sitd joka
paiva nde alter egonsa kasvattavan lisaulottuvuutta! Mainitsin jo, ettd Oddun onnistui
irrottautumaan siitd roolista, johon han oli peikkohahmona jamahtanyt; mutta en
ehtinyt viela kertoa, etta tarvitsin hieman apua. Ennen kuin morri-méykky saatiin
houkuteltua ulos korpikuusen kannon alta, jouduin soittamaan apuun eraan ystavan,
joka on ollut elamassani lahes tarkalleen yhtd kauan kun peikko. Kerdasimme
kirjastostani roiman kasan viitemateriaalia istuimme alas luomaan peikkojen mytologiaa
ja historiaa. Krista Karlsson oli siten korvaamaton apu; yhdessa saimme hamattya
uteliaan peikon ulos kuuntelemaan omaa historiaansa ja, ennen kuin
huomasimmekaan, oli Oddun syntynyt. Voisi sanoa, ettd kdytin omaa (ja muiden, kuten
tdssa tekstissa on todistettu) neuvoani ja katsoin inspiraatiota muualta. Poydalla makaa
vield, tatd kirjoittaessani, kirjoja muun muassa kelttitraditioista, wiccauskonnosta,
lohikdarmemyyteista ja Suomen luonnosta. Mihin kaikkialle tiedonjanomme meita

johdattaakaan!

Olen ty6hon kaikin puolin tyytyvainen. Jos on jotakin, mitd haluaisin tehda toisin,
tekisin enemman, paremmin ja syvemmadlle. Kuitenkin aikataulun ja tyén rajauksen

puitteissa... Tama oli tassa.
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DESIGNER .

Creatorious Hipsternium
Makes a product look pretty.

Ubiquitous

VP OF MARKETING

‘Marketous Egomaniacan
Makos consumers aware of company
Pproducts that can benefit them.

Ubiquitous Endangered
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TECH BLOGGER |

Tochnologicalfum

Enowitallicus

Provides snarky commentary
on products, gossip, and news that
often makes or broaks a company.

Ublquitous Endangered

OM’"‘ : cv-nm

CHIEF EXECUT
OFFICER
[Exocutivium Maximus

Malkos suro their company is running
Liko a well-oiled machine.

SOCIAL
MARKETER

SALES/
BUSINESS
DEVELOPMENT

Talkius Nonstopical
Solls a product and acquire new clientolo.

Ubiquitous Endangered

OUTSOURCED .
GRUNT WORKER -

Romotius Poonicum

Assists higher-ups with mundano,
menial tasks.
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Ubiquitous Endangerea .
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CONSUMER
Gadgetasian
Mindlessly purchases products sold
by Nip startups.
Ubiquitous Endangered

The latest

- :
g Sees gadget

ATTENTION-DEPRI

<http://www.coolinfographics.com/blog/2012/2/29/the-startup-ecosystem-predator-vs-prey.html>
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25 Essential Expressions Challenge

HAPPY SAD PLEASED ANGRY CONFUSED
TIRED SHOCKED/SURPRISED IRRITATED WTF2) TRIUMPH
FEAR BEREFT FLIRTY SERIOUS SILLY
HOLLOW/BLANK INCREDPULOUS CONFIDENT FIERCE DESPONDENT/POUTY
DRUNK RAGE SARCASTIC DISGUSTED ILL/NAUSEOUS

This exercise will help you learn to draw a consistent character through
different expressions and to illustrate those expressions clearly. The

best way to keep a character consistent:

PLAN THE UNIQUE FEATURES
IMAGINE THEIR MOVEMENT

MEMORISE!

exercise sheet © Nancy Lorenz, 2007.

<http://napalmnacey.deviantart.com/art/25-Essential-Expressions-55523083 >
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