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1 JOHDANTO

Elaimilld on vankka asema ihmisten kertomissa tarinoissa, ja animaatioelokuvissa
elaimet ovat erityisen suosittuja. limeet ovat tarkea keino tuoda elokuvahahmon tunne-
tiloja esiin. Onnistuessaan hahmon ilmeet saavat katsojan reagoimaan elokuvan tapah-
tumiin ja hahmon tunteisiin halutulla tavalla. Epaonnistuneet ilmeet taas luovat etaisyyt-
ta ja haittaavat elokuvan kokonaisuutta. Joitain poikkeuksia lukuun ottamatta elaimet
eivat oikeassa elamassa ilmehdi samalla tavalla kuin ihmiset, joten jaa hahmosuunnit-
telijan seka animaattorin tehtavaksi luoda eldinhahmoille iimeet, jotka katsojat varmasti

ymmartavat.

Opinnaytetydssani analysoin muutamaa valikoimaani animaatioelokuvaa, vertaillen
onnistuneita ja epaonnistuneita elainhahmojen ilmeita ja ulkonakdja. Valitsemani elo-
kuvat ovat Leijonakuningas (1994 & 2019), Ruohometsan kansa (elokuva 1978 & sarja
2018), Mowgli (2018), Viidakkokirja (2016), Legenda suojelijoista (2010), Nemoa etsi-
massa (2003), Hain tarina (2004) ja Kung Fu Panda (2008). Kyseiset elokuva ovat lan-
simaalaisia animaatioelokuvia, joissa kaikissa paahenkildind ovat elaimet ihmisten si-
jaan. Valitsin vertailtavaksi elokuvia, jotka ovat keskendan jollain tapaa samanlaiset.
Yhdistavia tekijoitd ovat mm. animaatiotekniikka, elokuvan valmistumisvuosi ja hahmo-
jen eldinlaji. Tutkin tdman avulla kysymysta "miten eldinhahmojen ilmeet toteutetaan
onnistuneesti?” ja syvenndn omaa osaamistani hahmosuunnittelijana suunnittelemalla

eldinhahmon ja sen ilmeita oppimaani hyddyntaen.



2 ELAIN ANIMAATIOELOKUVISSA

Eldaimen rooli animaatioelokuvassa vaihtelee ihmishahmoja enemman. Eroavaisuus
oikean elaman ja tarinoiden valilla on sen verran suuri, ettd siihen jaa paljon tilaa liik-
kua; elaimen ulkonakd, iimeet, kayttaytyminen ja aly riippuvat siita, mika eldainhahmon

tarkoitus tarinassa on.

2.1 Elain osana tarinaa

Elaimet ovat olleet osana ihmisten tarinoita niin kauan kun ihmiset ovat tarinoita kerto-
neet. Aikaisimmat fyysiset todisteet tarinoista ovat Ranskan Lascauxista ja Chavauxis-
ta 16ytyneet noin 30 000 vuotta vanhat luolamaalaukset. Siella esiintyvien ihmisten,
esineiden ja eldinten uskotaan kuvaavan erilaisia tapahtumia, joita muinaiset ihmiset
ovat toisilleen kertoneet (National Geographic Society, 2020). Tarinoiden tehtava on
jakaa tietoa, selittdd maailmaa ja herattdd myoétatuntoa toisissamme. Aikoinaan tarinan
kertominen on kenties ollut tarked osa selviytymista: esimerkiksi metsastysretkella ollut
ihminen kykeni kertomaan toisille ihmisille, miten leijona on liikkunut nalkaisena lahis-
tolla, miten vaarallinen se oli ja miten metsastija oli vaarassa vahingoittua tai kuolla.
Maailmaa selittdva tarina kertoo leijonan halunneen saalistaa. Myo6tatuntoa herattava

tarina taas kertoo, etta leijona oli nalkainen, aivan kuten ihmiset ovat.

Ihmisilla on tarinankerronnan lisaksi piirre liittda inhimillisid ominaisuuksia asioihin, jois-
sa niita ei ole. Tata kutsutaan antropomorfismiksi eli ihmisenkaltaistamiseksi, ja se yl-
téd myos elaimiin. Antropomorfistinen versio leijonatarinasta olisi kertonut leijonan ol-
leen katkera, kun ihminen ei jdanytkaan sen saaliiksi. Antropomorfiset tarinat ovat ol-

leet osana monessa kulttuurissa jo hyvin pitkdan ja ovat osana edelleen.

Eldimen kayttdminen tarinassa ihmisen sijasta luo tarinaan sopivasti emotionaalista
etaisyyttd. Se pehmentaa vaikeita aiheita ja tekee tarinasta helpommin [ahestyttavan
(Burke, C., & Copenhaver, J., 2004, 205-213). Jos palaamme viela leijonatarinoihin, on
nykyajan Disneyn Leijonakuningas (1994) hyva esimerkki. Tarinassa leijonanpentu
Simban isa kuolee hanen setansa juonittelun takia. Vallanhalu, petturuus, perheenja-
senen kuolema, syyllisyys seka naiden asioiden kohtaaminen ovat kaikki suuria, vaikei-

ta asioita kasiteltdvaksi, mutta piirretyt leijonat tekevat niistd hieman helpompia.



Ihmisilla on taipumus kiintya enemman elaimiin, jotka muistuttavat heita itsedan. Tari-
nassa, jossa elaimen on tarkoitus herattdd samaistumista ja myétatuntoa, on tehok-
kainta muovata eldimistd enemman ihmisen nakoisia. lhminen on kehittynyt kiinnitta-
maan paljon huomiota ilmeisiin ja lukee tunteita niiden kautta (Catherine E. Amiot &
Brock Bastian, 2014, s. 26—27). Visuaalisessa tarinassa on siis tarkeaa, etta elaimista
pystyy erottamaan eri tunteita. Eldinten kasvot eivat kuitenkaan fyysisesti ole saman-
laiset kuin ihmisen, joten eldginhahmojen ulkondkéa taytyy jonkin verran muokata. Miten
paljon? Milla tavalla? Eldimet ovat asettuneet vankaksi osaksi animaatiota, ja niiden
suunnitteluun on kertynyt erindisia ohjeita, jotka vastaavat naihin kysymyksiin. Elain-
hahmon ilmeiden onnistuminen ja niiden sopiminen osaksi eldintd ja muuta elokuvaa ei
ole aivan niin yksinkertaista, etta eldimelle laitetaan vain ihmisen silmat, kulmakarvat ja
suu. Uncanny valley eli outo laakso tarkoittaa sitd myo6tatunnon ja torjumisen valista
kuilua ihmisenkaltaisessa hahmossa, kun hahmo on hyvin ihmisenkaltainen, mutta ei
kuitenkaan tarpeeksi (Catherine E. Amiot & Brock Bastian, 2014, s. 26-27).

2.2 Eldinten ja niiden ilmeiden ymmartaminen

Tarinoiden lisaksi ihmiselld on taipumus antropomorfisoida myods oikeita elavia elaimia.
Tama kasvattaa myotatuntoamme muita lajeja kuin omaamme kohtaan, mutta tietyissa
tilanteissa syntyy myos vaarinkasityksia (Catherine E. Amiot & Brock Bastian, 2014, s.
26-27). Kiivaasti ladhattava koira saattaa nayttaa hymyilevalta ja iloiselta, vaikka tosi-
asiassa se saattaakin olla hyvin stressaantunut. Simpansseilla on tapana nayttaa ham-
paitaan uhkaillessaan, mikd nayttaa tietamattomalle ihmiselle enemman ystavalliselta
virnistykselta. Nailla vaarinymmarryksilld saattaa olla salakavalia haittavaikutuksia sii-

hen, miten ihmiset kohtelevat elaimia oikeassa elamassa.

Lievemmin animaation parissa tallaisilla erheillda saattaa olla seurauksena se, etta
elainhahmosta tulee epauskottava. Kun jokin on elokuvassa epauskottavaa, katsojan

immersio ja koko katselukokemus karsii.

Tietenkaan kaikkien immersio ei karsi yhta helposti. Riippuu katsojan omakohtaisesta
elaimia koskevasta tietomaarasta, minkd asian han huomaa eparealistiseksi ja kokee
immersiota haittaavaksi. On esimerkiksi yleistietoa, ettd vain urosleijonilla (tdssakin on
toki poikkeuksia) on harjas, kun taas naarailla ei. Jos Leijonakuninkaan urospuoliselta
Mufasa-hahmolta puuttuisi harjas, olisi tama herattanyt katsojassa hdmmennysta ja

harhauttanut varsinaisen elokuvan parista. Yleistietoa taas ei ole se, ettd paremmin



voivilla urosleijonilla harjas on tummempi (Deane Morrison, 2002). Leijonakuninkaan
antagonisti Scar on laiha, huonovointinen leijona, mutta tuon ajan hahmosuunnittelun
mukaan hahmolle on laitettu musta harjas tuomaan synkeaa vaikutelmaa. Katsoja, joka
tietdd enemman leijonien harjaksista tuskin irtautuu taysin elokuvasta asian huomates-
saan, mutta hahmosuunnittelija voi silti ottaa asian huomioon ulkonak6a suunnitelles-
saan. Mitd harvempi katsoja havahtuu elokuvan keskelta siihen ettd “hetkonen, ei se

noin mene?”, sita parempi elokuvan kannalta.

Hahmosuunnittelun ensimmaisiin vaiheisiin lukeutuu pohjaty6. Eldainhahmoa suunnitel-
lessa tama pohjaty6 kohdistuu elainlajiin. Sen lisaksi ettd anatomiaa, kaytosta ja liiketta
tutkiessa eldinhahmosta on mahdollista tehda hyvin uskottava, avaa pohjatutkimus
myds paljon tilaa uusille ideoille. Disney on tuonut animaattoreilleen naytille juuri niita

elaimia, joita elokuvaa varten on ollut tarkoitus animoida (Rachel Berman, 2015).

Kuva 1. Animaattoreille piirrettavéksi tuotu leijona Disney-studiolla



3 ONNISTUNUT ELAINHAHMO

Onnistunut hahmo on sellainen, joka tayttda hyvin tarkoituksensa tarinansa sisalla.
Onnistunut hahmoulkonaké ei siis ole mahdollisimman kaunis tai s6p6, vaan se voi
my0s olla visuaalisesti hyvin epamiellyttava, jos se palvelee hahmon tarkoitusta tari-

nassa.

Eldainhahmojen antropomorfismin maara riippuu eldinhahmon tarkoituksesta tarinassa.
Jos eldinhahmon tehtava on olla pelkastaan eldimellinen, nakyy tama myds sen ulko-
nadssa ja eleissa. Talloin elainhahmon ulkondkdon ei ujuteta niin paljon ihmismaisia
piirteitd tuomaan samaistuttavuutta, silla elainhahmon on tarkoituskin olla vahan etai-
sempi ja vaikeatulkintaisempi kuin elokuvan ihmishahmot. Jos eldinhahmoon on kui-
tenkin tarkoitus samaistua, on ihmismaisia piirteitda enemman ulkonadssa, kaytoksessa

ja siind, puhuuko eldinhahmo vai paastaako se vain lajilleen ominaisia aania.

Hahmon tarkoituksen lisaksi elokuvan oma tarkoitus vaikuttaa siihen, miten sen hah-
mot suunnitellaan. Humoristisempaan elokuvaan sopivat paremmin hauskan nakdiset

hahmot, kun taas vakavampaa tarinaa palvelevat uskottavammat ulkonadt.

Onnistunut hahmosuunnitelma ei putoa oudon laakson ilmiéén, eli eldinhahmo ei nayta
ilmeikkyydestaan huolimatta liian ihmismaiselta. Onnistunut eldinhahmo myo6s muistut-
taa alkuperaista lajiaan. Realismin ja tyylittelyn maara sopii elokuvan tarkoitukseen ja

on miellyttavaa katsoa.

Seuraavaksi vertailen eri animaatioelokuvien eldinhahmojen ulkonakdja ja arvioin,
kuinka onnistuneita ne ovat. Valitsin animaatioelokuvat, joissa on keskendan jotain

samaa, kuten valmistumisvuosi, animaatiotekniikka ja hahmojen elainlajit.

3.1 Realistiset elainhahmot eri animaatioelokuvissa

Hahmon ulkonakoa voi vieda realistiseen tai tyyliteltyyn suuntaan. Realistisen elain-
hahmon ulkondkd muistuttaa mahdollisimman paljon oikeaa eldinta, mika on suora
tapa tuoda eldinhahmoon uskottavuutta. Kuitenkin mitad 1ahemmas edetaan realismin
rajaa, sita selkeammin se raja erottuu. Ihmismieli tayttda mielikuvituksella sen, mita
jatetaan suoraan nayttamatta, mutta kun kaikki nakyy, ihmismieli erottaa tarkasti mika

on oikeaa ja mikd ei. Ihmisestd poikkeavan anatomian takia realistisen eldaimen on



myoOs vaikeampi ilmehtia ja elehtia ihmismaisesti, mika luo katsojalle kyseiseen eldin-
hahmoon tietyn etaisyyden. Kun eldinhahmon on tarkoituskin olla etadinen, ei tama hait-
taa, mutta jos elainhahmon tarkoitus on olla samaistuttava ja herattaa tunteita, on etai-

syys haitaksi.

Leijonakuningas ja Ruohometsan kansa

Alun perin piirrosanimaationa toteutetut elokuvat Leijonakuningas (1994) sekd Ruoho-
metsén kansa (1978) ovat saaneet uudet, 3D-animoidut versiot. Alkuperainen Leijona-
kuningas on varikas, tyylitelty piirroselokuva, joka on Disneylle ominaisesti tarkoitettu
koko perheelle ja mukavaa katsottavaa raskaista teemoista huolimatta. Ruohometsan
kansa taas on realistisempi brittildiseen, samannimiseen kirjaan perustuva kertomus,
jossa kohtaukset ovat paikoin hyvin graafisia ja liilan nuorelle katsojalle pelottavia. Tari-
na kertoo villikaniinien yrityksesta 16ytaa Englannin maaseudulla uutta paikkaa asua, ja
matkalla vastaan tulee paljon realistisia kaniinien uhkia kuten haukka, joka vie yhden
hahmoista puutarhasta, koira, joka retuuttaa kaniineja hengilta, tai ihminen, joka ampuu
yhtd hahmoa takajalkaan. Toisin kuin Leijonakuninkaan uhkat eli kuninkaallinen valta-
peli, paahenkilditd jahtaavat katyrihyeenat ja hahmon oma paansisainen konflikti, ovat
Ruohometsan kansan uhat suoremmin oikeiden villikaniinien uhkia, ja niiden nayttami-

nen karulla tavalla kuvastaa sita miten karuja ne ovat oikeillekin elaimille.

Leijonakuninkaan alkuperainen tyyli on ilmeikds ja varikds, kun taas Ruohometsan
kansan varimaailmassa on enemman murrettuja savyja. Edellisen hahmoja on tyylitelty
I&hinna sen verran, ettd ne on helpompi toteuttaa kasin piirtdmalla ja niiden ilmeita pys-

tyy lukemaan.



Kuva 2. Kuvakaappaus Ruohometsén kansasta (1978)

Kuva 3. Kuvakaappaus Leijonakuninkaasta (1994)

Sekad Leijonakuningas ettd Ruohometsan kansa kuitenkin tavoittelevat samaa tyylia
3D-versioissaan. Realismin perustein uusi Leijonakuningas on vareiltdan maanlahei-

sempi, jopa harmaampi.



Kuva 5. Kuvakaappaus uudesta Leijonakuninkaasta (2019)

Realismia tavoittelevat kaniinit sopivat paremmin realistisen nékdisiksi, mutta tunteisiin

vetoavampi ja antropomorfisempia teemoja kasitteleva tarina leijonista ei sovi yhteen



ankarasti realismiin nojaavien hahmoulkonakdjen kanssa. Realismin tuoma etaisyys
vaikeuttaa hahmoihin samaistumista, mikad heikentda katsojan tunteellista panostusta
ja elokuvan yleista vaikutusta. Uusi Lejjonakuningas (2019) jaa etaiseksi ja kylmaksi.

Suurin heikkous sen realistisissa eldainhahmoissa on niiden ilmeettémyys.

Jos Leijonakuningas (2019) tehtaisiin viela kerran uudelleen samalla hyperrealistisella
tyylilla, tulisi parantaminen aloittaa ensin ilmeistd. Realismin tavoittelu elainhahmojen
ulkonadissa ei valttamatta tarkoita ilmeettdmyytta, silla onhan oikeillakin elaimilla iimei-

ta, joita me ihmiset joko ymmarramme tai joihin me antropomorfisoimme merkityksia.

Alla vasemmalla on alkuperdinen kuvakaappaus Leijonakuninkaasta, oikealla taas
hieman muokattu versio. Kyseisessa kohtauksessa Simban isd Mufasa toruu ankarasti
poikaansa, joka hankkiutui tieten tahtoen vaaraan. Simba katuu ja on hapeissaan, ja
sen lisaksi myos hieman pelkaa isaansa (Leijonakuningas, 2019). Nykytietdmyksen
mukaan leijonat eivat kykene tuntemaan katumusta tai hapeaa, mutta pelko ja arkuus
ovat tunnetiloja, joita oikea leijona osaa elehtia. Leijonakuninkaassa tama ei kuitenkaan

toteudu, vaan ilmeeton Simba saattaisi ilman kontekstia tuntea mita tahansa.

Alkuperiinen Oma muokkaus

Kuva 6. Oma yritykseni korostaa hahmon tunteita enemmén ilmeen kautta

Vaikka eldinhahmon ulkondkd olisi realistinen ja tdynna yksityiskohtia yksinkertaistetun

piirroksen sijaan, taytyy hahmon ilme silti kyeta erottamaan kaukaa ja “sumein silmin”.
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Kuva 7. Kummalla on pelokkaampi ilme?

Vaikka Ruohometsan kansan realistinen tyylisuunta sopii tarinan tarkoitukseen pa-
remmin, karsii sekin hahmojen epaonnistuneista ulkonadista. Kaniinihahmojen anato-
mia on puutteellista, eivatkd hahmot naytad uskottavilta, vaikka istuisivat vain paikoil-
laan. Nopeasti katsottuna kaniinit nayttavat realistilta. Hieman pidempi tarkastelu saa
kuitenkin huomaamaan, miten 3d-mallien pinta ei herata illuusiota siita, etta alla olisi
lihakset, nahka ja luut; hahmojen kehot muistuttavat enemman pehmoleluja kuin oikeita
elaimia. Vaikea sanoa, johtuuko puute riittamattomasta taidosta tyostad 3d-malleja

vaiko siita, ettei pohjatyota eldinlajin suhteen tehty tarpeeksi.



Kuva 8. Uuden Ruohometsédn kansan hahmo

Kuva 9. Harmaa kissa

Kuva 10. Kaniini

11
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Hahmojen ulkonadissa ei ole onnistuttu pohjautumaan tarpeeksi eldimen alkuperaiseen
lajiin. Tietyissd kulmissa hahmoista tulee jopa enemman mieleen kissa kuin kaniini,

kuten kuvia 8-10 vertaillessa voi huomata.

Taman lisaksi hahmojen ulkonadt erottuvat vain hieman toisistaan, eika niissa ole juu-
rikaan mitdan mieleenpainuvaa. Eri hahmot menevat helposti sekaisin, mika vaikeuttaa
tarinan seuraamista. Uusi Ruohometsan kansa kompastuu myés samaan ongelmaan
mitd uusi Leijonakuningas hahmojensa ilmeettémyyden kanssa. Piirretyssa versiossa
kaniineilla oli hienovaraiset kulmakarvat sekad nakyvat valkuaiset, jotka molemmat hel-

pottivat ilmeiden luomista.

Mowgli ja Viidakkokirja

liImeiden luominen realistisille hahmoille ei ole aivan niin yksinkertaista, kuten elokuva
Mowagli (2018) osoittaa. Hahmojen ulkonadista on yritetty tehda ihmismaisempia, mutta
antropomorfisen eldimen sijaan lopputulos on I&hinna hirvibmainen. Hahmoilla on aivan
lian ihmismaiset silmat, jotka nayttavat hyvin irrallisilta elaimen kasvoissa. Hahmoille ei
ole tehty kulmakarvoja, vaan ilmeitéd on yritetty luoda otsan rypyilla, mik& saa aikaan

epamiellyttavan ryppyotsaisen ja kulmakarvattoman vaikutelman.
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Alkuperdinen

Muokkaamani versio

Kuva 11. Yritys muokata Mowglin (2018) hahmoja vdhemmén epédmiellyttdvan nékoi-

siksi

Hahmojen on tarkoitus olla samaistuttavia ja pidettavia, mutta niiden alkuperainen tar-
koitus on epaonnistuttu. Yritin muokata hahmoista miellyttdvamman nakaéisia tuomalla
niihin enemman elaimellisia piirteitd uhraamatta kuitenkaan ilmeitad. Vahensin hahmo-
jen silmanvalkuaisen maaraa silmissa ja tein kulmakarvoja muistuttavat kohdat otsalle.
Omasta mielestani muokattuja versioita on paljon miellyttdvampaa katsella ja hahmoi-

hin on helpompi kiintya.

Samaan kirjaan pohjautuva ja aikaisemmin ilmestynyt Disneyn Viidakkokirja (2016)
lahestyy tarinaa myds realistisella 3D-tekniikalla. Hahmot ovat ulkonadltdan realisti-
sempia ja kaytdanndssd myds ilmeettdbmampia ihmisen nakdékulmasta, mutta niiden
elaimelliset ilmeet ja eleet ovat onnistuneet. Vaikka ihmismaisten piirteiden vahyys te-
kee niistd myos etdisempia, toimii se tarinassa, jossa paahenkil6 Mowgli on viidakon
ainut ihminen ja eldinten kasvattama. Villieldinten nakdiset ja oloiset hahmot luovat siis

juuri sopivan tunnelman.
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Kuva 12. Vasemmalla Mowglin (2018) Akela, oikealla Viidakkokirjan (2016) Akela

Vertaillessa samaa hahmoa molemmista elokuvista huomaa, miten Viidakkokirja on
onnistunut paremmin seka realismissa ettd hahmon miellyttavyydessa. Viidakkokirjan
Akela nayttdd selvasti sudelta, kun taas Mowglin Akelasta tulee enemman mieleen
jonkinlainen hyeena. Mowglin Akelalla on sen verran pitkélle tyylitellyt kasvonpiirteet ja
kulmakarvamaiset kuviot otsassa, etteivat ihmismaiset silméat ole niin hairitsevat kuin
muilla saman elokuvan eldinhahmoilla. Vaikka Viidakkokirjan Akela jattda enemman
hahmon iasta ja tunnetiloista auki, on katsojan suhtautuminen siihen silti oikeanlainen -
vanha, viisaan oloinen susi vaikuttaa rauhalliselta ja herattda koiramaisen sympatian
lisdksi myos luottamusta, mika sopii taydellisesti kasvatti-isén ja susilauman johtajan

rooliin tarinassa.
Legenda suojelijoista

Realismiin pyrkivat eldainhahmot voivat toimia myds samaistuttavina paahenkildina.
Legenda suojelijoista (2010) onnistuu I6ytamaan juuri sopivan keskitien realismissa

seka ilmeikkyydessa.
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Kuva 13. Eri hahmoja Legenda suojelijoista -elokuvasta (2010)

Elokuvan hahmot ovat polléja, mika itsessaan antaa jo hyvat mahdollisuudet iimeikkai-
siin ulkonakoihin; pollGilla on luonnostaan isot, iimeikkaat silmat seka hieman ihmis-
maiset kasvot. Taman lisdksi monella polldlla on otsassaan jonkinlaiset kuviot tai sulat,

jotka on helppo nahda kulmakarvoina.
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Kuva 14. Kuvakaappaus Legenda suojelijoista -elokuvasta (2010)

Tummat kuviot tornipdlldjen silmien ymparilld luovat ilmettd. Myds selvasti kasvoista

erottuva nokka taipuu helposti ihmismaiseen hymyyn.

Elainlajin valinta siis vaikuttaa jo lopputulokseen ja siihen, kuinka paljon hahmosuunnit-

telussa taytyy tehda tyota eldinhahmon ilmeiden esiintuomisessa.

3.2 Tyylitellyt eldainhahmot eri animaatioelokuvissa

Tyylitellymmat eldinhahmot antavat enemman vapautta ilmeiden luomiseen. Mita kau-
emmas edetaan alkuperaisesta elaimesta, sitda vahemman realismia taytyy noudattaa.
Seuraavaksi tutkin, onko tyylitellyissa elainhahmoissa eroavaisuuksia ja ovatko jotkut

hahmosuunnitelmat parempia kuin toiset.

Hain tarina, Nemoa etsimassa
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Vakavampiin Ruohometsén kansaan seka Legenda suojelijoista -elokuvaan verrattuna
Nemoa etsiméssé (2003) ja Hain tarina (2004) edustavat humoristisempaa tyylia. Ta-

ma nakyy ilmeikkaissa ja hassuissa hahmodesigneissa.

Nemoa etsimassa kuitenkin kasittelee myds vakavampia aiheita ja sijoittuu melko rea-
listiseen maailmaan, joten sen hahmot ovat myds realistisempia. Hain tarinan hahmot
on helppo tunnistaa kaloiksi, mutta ne ovat paljon enemman inhimillistettyja ja omalaa-
tuisia. Elokuva sijoittuu New York -tyyliseen kalakaupunkiin, ja sen maailmaa ei ole
tarkoituskaan ottaa kovin vakavasti. Suuri osa huumorista tulee aaninayttelijdiden suo-
rituksesta, joten hahmoilla on tarpeeksi liioitellut kasvonpiirteet imitoimaan aaninaytteli-
jéiden suorituksen kaikkia vivahteita. Teknisesti hahmot nayttavat kuitenkin helposti
melko epamiellyttavilta, ja varsinkin liikkeessa huomaa, ettd 3D-animaation laadussa
olisi parantamisen varaa. Mielestani hahmojen ulkonadt ovat kuitenkin omalla tavallaan
onnistuneet, silla ne palvelevat elokuvan tyylia ja pysyvat yllattavan uskollisina eldinla-

jeilleen.

Kuva 15. Mainoskuva Nemoa etsiméssé -elokuvasta (2003)
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Kuva 16. Mainoskuva Hain tarina -elokuvasta (2004)

Kung Fu Panda

Viimeisena elokuvana otan esiin Kung Fu Pandan (2008), silla elokuvan hahmodesignit
ovat opinndytetydn alussa esitettyjen kriteerien mukaisesti erittdin onnistuneita, eli
hahmoista tunnistaa alkuperaisen eldinlajin ja ne ovat visuaalisesti miellyttavia katsoa.
Kung Fu Pandan hahmot ovat iimeikkaita ja pitkalle tyyliteltyja, mutta kuitenkin alkupe-

raiselle lajilleen hyvin uskollisia.
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Kuva 17. Kung Fu Panda -elokuvan p&ahenkilét (2008)

Vaikka hahmot ovat hyvin erindkdisia keskenaan, on jokaiseen kasvoon saatu selkeasti
erottuvat piirteet ja tarpeeksi inmismaisyytta ilman, ettd hahmo putoaa outoon laak-
soon. Hahmojen ilmeikkyyteen ei ole kaytetty pelkastdan yhta tapaa, vaan hahmo-

suunnitelma pohjautuu yksilollisesti jokaiseen elaimeen erikseen.

Selkein esimerkki on kulmakarvat. Rukoilijasirkkahahmolla ei ole kulmakarvoja, mutta
hahmon silmaluomet luovat ilmeitd niiden sijaan. Apinahahmolla paljaita kasvoja reu-
nustava turkki tekee kulmakarvat. Tiikerihahmolla raidat toimivat kulmakarvojen tavoin.
Pandahahmolla eldimen tummat silmanymparykset tekevat kontrastillaan kulmakarva-
maisen vaikutelman. Kurkihahmolla silmien ylla on pienet hdyhenet, jotka liikkuvat kul-
makarvamaisesti. Rukoilijasirkan tavoin kdarmehahmolla ei ole erikseen kulmakarvoja,
mutta silmaluomet ja paksut ripset tuovat ilmetta. Kultapandalla kulmakarvoina toimii

pidempi turkki silmien ylla, ja ilmeita vahvistaa myos ruskeat kuviot silmien ymparilla.

Vaikka hahmot on suunniteltu erilaisiksi, niiden visuaalinen tyyli on silti yhtendinen ja
ne ovat selkeasti samasta elokuvasta. Tama osoittaa, ettei eldainhahmojen kasvojen
suunnittelu vaadi mitdan yhta kaavaa, jonka mukaan pitaisi lahestya kaikkia hahmoja,
vaan elainhahmon suunnittelu on aina oma prosessinsa ja onnistuneeseen lopputulok-

seen paasee parhaiten hyodyntamalla mahdollisimman hyvin annettuja Iahtokonhtia.
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4 ELAINHAHMON SUUNNITTELU

Seuraavaksi suunnittelen eldinhahmon kaiken oppimani perusteella. Tutkin miten pal-
jon ihmismaisia piirteitd elaimen ulkonakddn tarvitaan, jotta siitéd saa ilmeikkaan ja silti
lajinsa nakodisen. Saatuani eldinhahmon valmiiksi piirsin sille myds muutaman eri il-

meen nahdakseni miten se toimisi animoituna.

Valitsin elainlajiksi koppakuoriaisen. Kyseinen elain on sopiva, silla siind on tarpeeksi
paljon ei-ihmismaisia ja jopa epamiellyttavia piirteitd, mutta myds potentiaalia l1ahestyt-

tavyyteen.

Koska onnistunut hahmo ei ole vain visuaalisesti miellyttava, asetin yksinkertaiset Iah-
tokohdat sille, mita yritdn tuoda hahmolla esille. Paatin suunnitella hauskan, ilmeikkaan
ja sympaattisen paahenkilébn. Hahmosta on tultava lahestyttava ja samaistuttava, ja
sen pitaa pystya moneen erilaiseen ilimeeseen, mika on hyva pohja asettamalleni haas-

teelle.

4.1 Oman eldginhahmoni suunnittelu

Aloitin luonnostelemalla vapaasti eri hahmosuunnitelmia samalla, kun katsoin valokuvia
oikeista koppakuoriaisista. Toteuttamalla ajatukseni konkreettisiksi kuviksi ndin omin
silmin mika toimii ja mika ei. Huomasin nopeasti, ettd vaikka jokin oli itselleni selkeda

ajatuksen tasolla, ei se valttdmatta oikeasti toiminut lopputuloksessa.
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Kuva 18. Ensimmaiset luonnokset

Yksi, mink& ajattelin olevan toimiva idea, oli koppakuoriaisen torahammasmaisten leu-
kojen sulauttaminen osaksi hahmon suuta. Halusin tehda nain, koska ajattelin niiden

olevan liian irtonaiset ja vaikeuttavan hahmoon samaistumista.
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Kuva 19. Toiset luonnokset

Kokeilin illuusion luomista tuomalla leuat aivan yhteen ja piirtdmalla niiden valiin vain
graafisen viivan. Aloin 10ytaa mielestani hyvan visuaalisen tyylin, mutta palattuani myo6-
hemmin takaisin hahmon pariin tajusin, ettei se muistuta enaa sitd koppakuoriaista,
johon se pohjautuu. Vaikka elaimen eri osaset olivat periaatteessa hahmon ulkonadés-
sa, eivat ne enda muodostaneet samaa, tunnistettavaa siluettia kuin kyseinen elain.

Jatkoin siis hahmon suunnittelua, talla kertaa enemman siluetin kautta.

Leukojen suunnitelma tassa vaiheessa oli myds liian monimutkainen. Tallainen visuaa-
linen elementti hahmon kasvoissa vaikeuttaa ilmeiden lukemista, joten seuraava vai-

heeni oli my6s hahmosuunnitelman yksinkertaistaminen.
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Kuva 20. Viimeiset luonnokset

Jatin toisella kerralla leuat rohkeasti osaksi hahmosuunnitelmaa. Tajusin, etta tunnistet-
tavan siluetin lisdksi leuat antoivat lisdmahdollisuuksia hahmosuunnitelmalla leikitte-
lyyn. Jos koppakuoriaishahmoja olisi enemmankin, leukojen kokoa ja tyylia vaihtamalla
voisi korostaa naiden hahmojen eri piirteita. Leukoja voi siis kayttdd samalla tavalla

korostamaan hahmosuunnitelmaa kuin esimerkiksi ihmishahmon vaatteita.

Kuvan 20 kohdassa e.) vertailin juuri oppimaani leuoista. Paatin myos tehda hahmolle
kulmakarvat erikseen kuviomaisina sen sijaan, etta vaantaisin tuntosarvia kulmakarvo-
jen rooliin. Kuten koppakuoriaisen leuat, myos tuntosarvet voivat toimia omana piirtee-

naan ja tuoda lisdmahdollisuuksia ilmeisiin ja hahmojen eri ulkonakaihin.
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Kuva 21. Hahmon ilmeet

Léydettyani sopivan suunnan hahmolleni 1&hdin kokeilemaan silla eri ilmeitd. Paatok-
seni sisallyttda leuat erillisend hahmosuunnitelmaan loi oman haasteensa, silla suuret
visuaaliset kohdat hahmojen kasvoissa vaikuttaisivat ilmeisiin, vaikka hahmolla olisi
erikseen oma suu. Ylla havainnollistan punaisella viivalla, miten pelkan suun lisaksi

my0Os koppakuoriaisen leukojen pitaa luoda ilmetta ja mukailla suun luomia linjoja.
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Kuva 22. Hahmo “sumein silmin”

Testasin miltd hahmosuunnitelmani nayttda "sumein silmin”, eli miten hyvin se erottuisi
kaukaa tai nopealla vilkaisulla. Piirteet erottuivat jo melko hyvin, mutta hahmosuunni-

telma kaipasi viela hiomista.
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Kuva 23. Kung Fu Panda -elokuvan rukoilijasirkkahahmo

Hahmosuunnitelmaa tydstaessani katsoin, miten hydnteishahmojen ulkonaké on toteu-
tettu muissa animaatioelokuvissa. Kung Fu Pandassa rukoilijasirkkahahmon ulkonaké

on hyvin lahelld alkuperaista lajia, mutta hahmo onnistuu olemaan myds ilmeikas.
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Kuva 24. Otékén eldméa (1998) ja Muurahaizet (1998) -elokuvien pééhenkilbt seké

omat muokkaukseni

Kung Fu Pandaan verrattuna Otékdn elédmé&é (1998) sekd Muurahaizet (1998) -
elokuvien muurahaishahmot ovat paljon tyylitellympia ja yksinkertaisia. Paahenkildiden
ulkonakdjen yksinkertaisuus johtuu todennakdisesti siita, ettd yksinkertaisempiin kas-

vonpiirteisiin on helpompi samaistua.

Kokeilin omassa haasteessa kayttamieni piirteiden muokkaamista paahenkildiden sui-
hin. Yritin tavoitella hyonteismaisempaa vaikutelmaa ja lahestyd hahmoja enemman
niiden alkuperaisen lajin kautta. Yritin pitdd muutoksen hienovaraisena, jotta leuat eivat
tulisi suun ilmeiden tielle tai vahingoittaisi onnistunutta yksinkertaisuutta hahmon kas-

vojen ulkonadssa.

Huomasin, etta pienikin muutos vaikuttaa heti hahmon ilmeeseen. Uskon, etta jos sel-
keasti erottuvat hydnteisen leuat olisivat osana hahmon ulkondk63, voisi ilmeiden hie-
novaraisuutta korostaa ilmeiden suunnittelussa. Suoraan paalle laitettuna ne tuntuivat
kuitenkin haittaavan. Selkeasti erottuvat leuat eivat myoskaan tuntuneet tarpeellisilta

muurahaisten hahmosuunnitelmassa. Toisin kuin koppakuoriaisella, isot leuat eivat ole
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ikoninen piirre muurahaisen ulkonadssa. Sen sijaan esimerkiksi pitkien tuntosarvien

pudottaminen hahmosuunnitelmasta veisi hahmon tunnistamista muurahaiseksi.

Eladinten piirteet, joita ihmisella ei ole

Kuva 25. Hienovarainen ilme tuntosarvilla

Viedessani hahmosuunnitelmaa pidemmalle syvennyin pohtimaan tuntosarvia ja niiden
roolia hahmossa. Ensimmaisissa luonnoksissa yritin tehda tuntosarvista hahmon kul-
makarvat, mutta koska paadyin lisddmaan hahmolle erilliset kulmat, jaivat tuntosarvet
omaksi elementikseen. Niin kuin torahampaat, ajattelin tuntosarvien tuovan hahmon
ilmeisiin jotain ihmistd muistuttavaa. Pohdin asiaa my6s muiden elainten kuten kissojen
kautta. Ihmisilla ei ole tuntosarvia eika liikkuvia korvia, joten me emme voi ilmehtia niita
kayttaen. Tajusin kuitenkin, ettd liitamme lukemamme ilmeet korvista tai tuntosarvista
ihmisten omiin hienovaraisiin ilmeen muutoksiin.
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Kuten ylemmassa kuvassa olen havainnollistanut, tuntosarven liikahdus ilman kulma-
karvan liikkumista on oman nakemykseni mukaan melkein sama asia kuin hienovarai-

nen otsan rypistys ihmisella, jonka kulmakarva pysyisi myods paikoillaan.

Sen sijaan, etta tuntosarvet tai liikkuvat korvat toisivat siis jotain uutta ilmettd, jota ihmi-
silla ei ole, ne tuovat ihmistenkin ymmartamia ilmeita viela selkedmmin esille. Ne toimi-

vat siis hyvin tehokeinoina.

.
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Kuva 26. Havainto silmien ilmeiden samankaltaisuudesta

Pohdin korvien liikkeen lisdksi myds kissojen pupillien kaventumista. Kissoilla on viirut
pupillit, mutta ihmisella ei. Ihmisten pupillit kutistuvat ja laajenevat silmiin osuvan valon
mukaan ja myos joidenkin tunnetilojen saatelemana (Aaron Kandola, 2020), mutta tata
likettd on hyvin vaikea ndhda edes hyvin laheltd. Mika on siis kissan pupillien kaven-

tumiselle vastine ihmisen ilmeessa?
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Viirut pupillit kissalla herattavat mielikuvan kiihtyneesta mielentilasta. lhminen avaa
silmaluomiaan laajemmalle monessa kiihtyneessa tunnetilassa, jolloin silman valkuais-
ta nakyy enemman. Tajusin, etta viirun pupillin kaventuminen luo samankaltaisen visu-
aalisen muutoksen. Kun pupilli on kapeampi, silman iiris ja valkuainen nakyvat enem-

man.

Vaikka kissojen pupillien kaventuminen ei ole suoraan yhteydessa ihmisen pupillin ku-
tistumiseen, voi sitd nain ollen kayttda tuomaan esiin samanlaista tunnetilaa - aivan

kuten korvien tai tuntosarvien liiketta.

4.2 Lopputulos

Paadyttyani mielestani sopivaan lopputulokseen piirsin hahmolle muutamat ilmeet eri

suunnista.

Koppakuoriainen

Pauliina Linjama 2021

Kuva 27. Valmis hahmo
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Luodakseni hahmosta mieleenpainuvamman muokkasin tummanharmaista vareista
violetit. Pyrin saamaan isot leuat selkedksi osaksi hahmon siluettia, mutta kuitenkin
pitdmaan ne myds pois hahmon ilmeiden edesta. Sivusuunnasta katsottuna leuat ovat
helposti tiella, mutta ratkaisin tdman liikuttamalla niitd auki niin, ettad sivusuunnasta pel-

kan suun siluetti on selkedmpi.

Verratessani lopputulosta ensimmaisiin suunnitelmiin huomaan, miten paljon ihmismai-
sempaan suuntaan lahdin. Vaikka aloitin elaimellisista piirroksista, lahestyin itsekin
hahmosuunnitelmaa lopulta hyvin antropomorfisesta nakdkulmasta. Keskityin suuhun,
silmiin sekd kulmakarvoihin, mutta yllatyin myds, miten paljon hahmon nenamainen

kuvio loi samaistuttavuutta.

Pyrin pitdmaan hahmon kasvonpiirteet melko neutraaleina. Vertaillessani hahmosuun-
nitelmaa alkuperaiseen eldimeen huomaan kuitenkin, ettd koppakuoriaisen kasvonpiir-
teisiin olisi sopinut hieman raskaampi rakenne. Suurehkot silmat luovat ilmettd, mutta
ne tekevat hahmon kasvoihin myds pienentavan vaikutelman. Hahmosta saattaa kas-
vojen perusteella tulla mieleen muurahainen koppakuoriaisen sijaan. Mikali hahmosta

nakyisi myos koppakuorimaisempi vartalo, ei ongelmaa valttamatta olisi.

Opin, ettd vaikka tarkoitus olisi pohjata hahmon ulkondk6éd mahdollisimman paljon
elaimen alkuperaiseen ulkonakéon sekd anatomiaan, hahmon ilmeiden tapauksessa

toimivin l1ahestymistapa on luoda niista ihmismaisempia.
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5 POHDINTAA

Eldinten ilmeet ja ulkonddt vaativat erilaista suunnittelutyéta kuin ihmisten ilmeiden ja
ulkonakojen suunnittelu. Eldaimen uskottavuuden seka inmismaisten piirteiden ujuttami-
nen saumattomasti hahmon ulkonakdodn ja liikkeisiin on hyvin hienovaraista tasapainot-
telua. Mikali tasapainoa ei I6ydy, saattaa hahmo pudota outoon laaksoon tai jaada liian
ilmeettomaksi, mika taas saattaa haitata hahmon liséksi koko elokuvaa. Toteutettuani
hahmosuunnitelman havaitsin, ettad tasapainottelu on haastavaa jo siina, ettd hahmon

iimeet ovat tarpeeksi selkeat, mutta ettd hahmo muistuttaa silti alkuperaista lajiaan.

Haastavuudesta huolimatta ilmeikkaiden elainhahmojen suunnittelu tarjoaa kuitenkin
myos paljon erilaisia mahdollisuuksia, mita ihnmishahmot eivat. Elainlajeissa itsessaan
on paljon erilaisia piirteita ja osia, joita voi kayttaa luovasti ja joilla korostaa elainten

iimeita tavoilla, jotka ihmishahmoilla vaatisivat hienovaraisempia ilmeen muutoksia.

Keratessani aineistoa opinnaytetyohon ilmeni, ettei ole vain yhta oikeaa tapaa suunni-
tella elainhahmoja ja niiden ilmeita, vaan samankin elokuvan hahmot voivat olla hyvin
erilaisia. Tietyt piirteet hahmon kasvoissa korostuvat tarkeammiksi, silla ihminen kiinnit-
taa naihin enemman huomiota. Piirteista tarkeimmat ovat silmat, kulmakarvat seka suu.
Se, miten nama piirteet kuitenkin toteutetaan ilmeikkaiksi, voi vaihdella paljonkin. Elain-
ten ilmeet ja ulkonadt tuovat kenties loputtomia mahdollisuuksia hahmosuunnitteluun ja

hahmojen tunteiden ilmaisuun.

Jatkotutkimuksen aiheena voisi olla kattavampi eri elokuvissa kaytettyjen eldinhahmo-
jen ilmeiden ja hahmosuunnitelmien tarkastelu ja luokittelu. Taman avulla voisin saada
selville, onko jokin tapa toteuttaa eldinten ilmeitd suositumpi kuin toiset. Tutkimukseen
sopisi myoOs kysely, jonka tarkoitus olisi selvittda, ovatko kaikki opinnaytetydssani esite-
tyt mielipiteet kuinka subjektiivisia. Ovatko esimerkiksi Mowgli-elokuvan hahmosuunni-
telmat kaikkien mielesta epamiellyttavia, vai suosiiko joku katsoja niita enemman kuin
vaikka Kung Fu Pandan hahmoja, jotka taas omien kriteerieni mukaan olivat kaikista

onnistuneimpia?

Vaikka opinnaytetyon aihe oli 1ahtokohtaisesti rajattu ja pyrin syventymaan siihen tar-
kasti, opin lahteitd tutkiessani, ettd muun muassa elainten ja ihmisen suhteesta, ihmi-
sen tavasta tulkita nakemaansa ja elainten omista ilmeista 10ytyy viela valtava maara

tietoa ja tutkittavaa.
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