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Tama opinnaytetyt kasittelee hahmojen persoonallisuuden syventamista piirrosanimaation
tekniikan keinoin. Piirrosanimaation tekeminen pohjautuu tekijan aiemmin luomiin hahmoi-
hin lastenkirjan kuvituksessa Otavalle. Tekija on kuvitustydssaan perehtynyt luomaan liik-
keen tuntua ja syventyy siita syysta animaation teoriaan. Tydssa pohditaan, kuinka animaa-
tion kautta on mahdollista syventaa liikkeen valitykselld entisestddn hahmojen luonteita ja
lopputuloksessa vertaillaan erilaisten hahmojen liiketta ja mita se viestii.

Opinnaytetydn teoriaosuudessa perehdytddn piirrosanimaation teoriaan ja tutkitaan ani-
maation keinoja kirjallisuuden, luentojen ja muiden julkaisujen avulla. Teoriaosuudessa ava-
taan animaation keskeisia kasitteita ja olennaisia tekniikoita piirrosanimaatiota tehtdessa
syventyen hahmojen animointiin. Tydssa kerrotaan myds hahmosuunnittelun perusteista ja
kuvitustydstd, joka toimii pohjana toiminnallisessa osuudessa toteutettuun animaatiokokei-
luun.

Toiminnallisessa osuudessa opinnaytetyon tekija toteuttaa neljan hahmon kévelyanimaatiot
aariviivapiirroksena, jossa han keskittyy hahmojen erilaisten persoonien esilletuomiseen
etenkin liikkeratojen erojen valityksella. Lopullisen animaation tyéstaminen jatkuu opinnayte-
tyon ulkopuolella. Lopullinen pddmaara on toteuttaa Otavalle lyhytanimaatio, jota se voi
kayttaa markkinoinnissa.
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This final project investigates how to deepen a character’s personality through 2D-anima-
tion. The study is based on characters, which were created by the student for children’s
books at Otava Publishing Company Ltd. The interest for the study started through the
movement created in the illustrations, which later led to investigate how the characters’ per-
sonalities can be deepened in animation. As for the outcome of this final project, the move-
ment of the different characters is compared to one another and the results are contem-
plated.

The written report includes a review and analyses based on literature and lectures. The
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as well as the basics used when creating the original characters for the children’s books,
which acts as the basis for the animation created during this project.

In the practical part of this project, the author implements an animation experimentation
about the four characters by pencil traced animation. The main focus of the animation is in
creating the different tracks of movement. Working on the final animation will continue after
the completion of this Bachelor's degree project. The goal is to execute an animated short
film for Otava to be used in marketing.
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1 Alkusanat

Tutkin opinnaytetydssani, kuinka hahmojen erilaisia persoonia voi tuoda esiin piirrosani-
maatiossa. Toteutin opinnaytety6tani varten kasikirjoituksen, josta rajasin animoitavan
kohdan. Se sisaltdd hahmojen kévelyanimaatiot, joiden toteuttamista analysoin teorian
ja myéhemmin kaytannon toteutuksen kautta. Toivon, etta opinnaytetyoni toimii katsauk-

sena animaatiosta kiinnostuneelle ja antaa myds ohjeita animaation aloittamiseen.

Aiheeni opinnaytetydhon sai alkunsa innostuksestani kuvittaa. Olen tehnyt t6itd Kustan-
nusosakeyhtio Otavalle kuvittajana yli kolmen vuoden ajan opiskelun ohessa. Kuvituksia
tehdessani havaitsin, ettéd minua kiinnostaa lilkkeen luominen. Intressinéni on aina ollut
hahmon tuominen eloon still-kuvissa, josta kuvituksiani on myés Kiitetty. Kuvan elavyys
lisda uskottavuutta. Toinen suuri intohimoni on aina ollut animaation tekeminen. Lapsena
halusin toihin Disneylle animaatioiden piirtajaksi, mik& myéhemmin johti haaveeseeni
ryhtyd kuvittajaksi. Nyt kun olen kerannyt kokemusta tydeldmasta, halusin palata ani-
maation herattdman innostuksen pariin ja perehtyé tekniikkaan, jota animaatiossa kay-

tetaan.

Valitsin opinnaytetyon aiheessani keskittymisen hahmojen animointiin. Ensinnakin halu-
sin keskittyd hahmoihin, silla ne ovat usein tapahtumien keskidssa ja niita katsojat seu-
raavat. Hyvin toteutetut hahmot vetoavat katsojaan ja tarjoavat mytés samaistumismabh-
dollisuuden. Toiseksi jos olisin opinnaytetydssani tutkinut myds ympariston luomista,
olisi aiheeni laajuus karannut kasistd. Hahmojen animoinnin teorian tutkimisessa riittda
haastetta. Kolmanneksi animaation toteutus on hidasta, enka olisi ehtinyt naissa aika-
puitteissa miettia taustan animointia. En mydskaan paneudu opinnaytetydssani animaa-
tion historiaan muuten kuin mainitsemalla olennaisia seikkoja toteutukseni kannalta. Us-
kon hahmojen animoinnista olevan minulle eniten hyotya tulevaisuudessa kuvitustois-
sani. Hahmot ovat kuvituksissa usein keskidssa ja hyvin suunniteltuina niilla pystyy luo-
maan laadukasta tarinaa. Animaatiota tehdesséa paasen kehittamaan piirtamistaitojani ja
syvennan osaamistani kayttamistani hahmoista. Uskon, etta opinnaytetydstani hyotyvat
myds muut kulttuurialan opiskelijat. Ty6téani voi hyédyntaa kuvituksessa, animoinnissa ja
hahmosuunnittelussa, esimerkiksi kasvavalla pelialalla tarvitaan koko ajan enemman te-

kijoita, jotka hallitsevat sek& hahmosuunnittelun ettd animaation taidot.



Opinnaytety6ni teoria koostuu laadullisesta tutkimuksesta, jossa pyritddn ymmartamaan
tutkittavaa ilmiota kokonaisvaltaisen ja syvemman kasityksen omaksumista varten (Wi-
kipedia 2016a). Luvussa 2. Animaation teoriaa perehdyn ensin perinteisen piirrosani-
maation tekniikkaan, minkéa jalkeen kerron hahmojen animoinnista, nojaten etenkin Walt
Disney -studion animaattoreiden luomaan teoriaan. Tutkimusl&htein&ni kaytan animaat-
toreiden julkaisemaa kirjallisuutta, opetusvideoita, luentoja ja seminaareja, seké teoriaa
hahmosuunnittelusta ja omaa kuvitustani. Toiminnallisessa osuudessa hostan muutamia
esimerkkeja teoriasta, joita hyddynsin kaytanndssa. Luvussa 3. Lahtdkohtana kuvitus-
tydni Otavalla avaan hahmosuunnittelun perusteita ja kerron taustatietoa animaatiossa
kayttamistani hahmoista. Tama kappale on olennainen tyoni kannalta, silla hahmosuun-
nittelu on Kkuvittajan ja animaattorin tyén kulmakivi. Toiminnallinen osuuteni alkaa lu-
vussa 4, jossa hyédynnan oppimaani ja animoin neljan erilaisen persoonan kavelytyylit.
Animaation toteutan 2D-animaationa, joka on perinteisesta kasintehdysta piirrosanimaa-
tiosta muovautunut digitaalinen versio (Wikipedia 2016b). Tydstan suoraan koneelle bit-
tikarttagrafiikkaa mustavalkoisena aariviivapiirroksena. Haluan opinnaytetydssani haas-
taa itseni myds digitaalisessa piirtamisessa, jota en ole kokeillut paljon opintojeni aikana.
Olen toteuttanut joitakin vektorigrafiikkakuvituksia, mutta halusin tehdé vielé uuden alue-
valtauksen ennen opintojeni loppumista. Todennékoisesti digikuvituksen kysyntéa kasvaa
koko ajan, joten haluan siitékin syysta kehittda taitojani sen osalta. Toteutan opinnayte-
tyoni Adobe Photoshopia ja Adobe Premierea hydodyntamalla. Opinnaytetydssani en pe-
rehdy animaation toteutuksen tekniikassa kaytettyjen ohjelmien toimintaan ja mahdolli-
siin ongelmakohtiin. Kerron lyhyesti, mita ohjelmaa kaytan ja miksi, jotta lukija pystyy

ymmartamaan toiminnallisen osuuden tydskentelystani.

Opinnaytetydssa kayttamani hahmot ovat tuttuja minulle kuvituksista, joita olen tydstanyt
Otavalle kirjasarjassa "Seikkailujen aapinen”. Tarina on Siri Kolun kirjoittama ja kertoo
ketuista ja kaneista, jotka elavat Rinkelinmden kaupungissa. Hahmot tarinassa ovat elai-
mi&, jotka kayttaytyvat kuten ihmiset, joten niilla on vaatteet paalla ja ne kavelevat pys-
tyssa. Olen saanut Otavalta luvan hahmojen kayttoon tassa tydssa. Otan tutut hahmot
kayttoon tdhan animaatioon, jotta voin keskittya vaikeamman liikkeen luomiseen. Uusien
hahmojen kehittaminen kuormittaisi projektiani entisestaan. Alun perin ajatuksenani oli
toteuttaa Otavalle animaatio Seikkailujen aapisen -tarinan hahmoista markkinointia var-
ten, mutta opinnaytetyoni aiheen rajaamisen kannalta koin tarkedmmaksi, ettéa kerron
ainoastaan hahmojen animoinnista. Loin siis projektini alussa kasikirjoituksen, jossa on
taustalla Seikkailujen aapisesta kappale "Koulu alkaa”. Tasta kasikirjoituksesta toteutan

opinnaytetydni varten vain alun, jossa hahmojen eri kavelytyylit esitetd&n. Markkinointiin



tulevan animaation toteutan loppuun omalla ajallani, johon siséltyy musiikin synkronoin-
tia kuvan kanssa seké varillinen toteutus. Otavan kirjas&atié on tukenut opinnaytetyoni
tekemista apurahalla. Taman opinnaytetyoni sisaltd on Kirjoitettu ja toteutettu kevaalla
2016.

2 Animaation teoriaa

Tassa luvussa kerron hieman perinteisen 2D-piirrosanimaation historiasta, minka jal-
keen perehdyn syvallisemmin hahmoanimaation teoriaan. Hahmoanimaation teoriassa
on monia puhtaasti teknisia osioita, joita animaattorin tulee tietdd ennen animaation aloit-
tamista. Tassa luvussa kasittelen siis perinteisté piirrosanimaatiota, sen tarkeimpia tek-
niikoita hahmoanimaatiossa seka alan peruskasitteitd. Palaan myohemmin luvussa 4.
Hahmojen heréattdminen eloon yksityiskohtaisemmin teoriaan, jota hyddynsin toiminnal-

lisessa osuudessa.

2.1  Perinteinen piirrosanimaatio

Perinteinen piirrosanimaatio syntyi Yhdysvalloissa 1920-luvulla. Tekniikka animaation
tekemisessa pysyi hyvin samankaltaisena vuosisadan loppuun saakka, kunnes digitaa-
linen animaation tuotanto alkoi valloittaa animaatiostudioita. (Johnston & Thomas 1981,
13-27.). Perinteinen piirrosanimaatio kuitenkin loi animaation tekniselle osaamiselle poh-

jan.

Perinteisessa piirrosanimaatiossa jokainen animaatioon tuleva kuva piirretdan kasin ja
niitd hyodynnetaan frame-by-frame tekniikalla (Layborne 1992, 172). Animaatio perustuu
illuusion luomiseen (Jari Lehtinen 2013, 8). Kiintedn taustakuvan ja sen paalla vaihtu-
vista perakkaisista piirroksista syntyy elokuvan toiminta. Jokainen kuva on erillisella ta-
solla ja ndméa tasot kuvataan kameralla (kuvio 1). Perinteisessa piirrosanimaatiossa
myds elementit animaatioon tuotetaan erillisind osina. Animaatioon tulevat taustat maa-
lattin ka&sin ja kalvoilla erikseen tehdyt piirrokset ladottiin péaallekkdin (kuvio 2).
(Layborne 1992, 172.). Usein my6s hahmoilla pystyi olemaan animaatiossa erillisia ta-
S0ja, ja hahmoissa itsessaan saattoi olla erikseen piirrettyja osia. Taustankin osia saattoi
olla useilla eri tasoilla hahmojen alla, ylapuolella seka valissa. Tekniikalla helpotettiin ja

nopeutettiin animaation tyostamista. (Layborne 1998, 172-215.). Animaatiossa luodaan



yleisesti 24, 25, 30 tai 60 kuvaa per sekunti. Animaation sulavuus lisdantyy, mitd enem-
man kuvia sekunnissa on. (Wikipedia 2016b.)

62

Kuvio 1. Luonnoksia yhden hahmon liikkeest4, jolla luodaan illuusio liikkeesta elokuvassa Lumikki
ja seitseman kaapiota (Lambert 2006, 68).
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Kuvio 2. Esimerkki elokuvasta Lumikki ja seitsemé&n k&apiota, jossa hahmot on maalattu lapinéky-

vélle kalvolle, joka asetetaan paallekkain maalatun taustan kanssa (Lambert 2006, 69).

Kun olin tehnyt paatdksen opinnaytetyoni aiheesta, huomasin, etta aiheesta loytyi eri-
laista materiaalia, jota voisin hyddyntaa omassa tydssani. Laajasta aiheesta minun tuli
kuitenkin rajata omat intressini. Animaation pioneereja on monia, yhtend esimerkkina
Fleischerin veljekset. He toteuttivat teknisesti todella laadukasta jalke& animaation alku-
aikoina 1920 - 1930 -luvuilla. He loivat esimerkiksi aanianimaatiota jo nelja vuotta ennen
Walt Disneya (tuotantoa mm. Betty Boop ja Kippari Kalle). (Jari Lehtinen 2013, 36.). Ra-
jasin kuitenkin tydstani pois animaation historian teknisen kehityksen tarkastelun, silla
opinnaytetyoni kannalta etsin tietoa etenkin yhdesta animaation tekemisen osa-alueesta
ja taman osa-alueen hallitsi parhaiten Walt Disneyn studio animaattoreineen, nimittain
hahmojen animoinnin. Tasta syystd Walt Disney studion luoma tekninen osaaminen on
tarked osa teoreettista pohdintaani. Se oli ensimmainen animaatiostudio, joka onnistui
luomaan liikkeiden kautta hahmoihin sellaista luonnetta, jota pyrin itsekin saavuttamaan
animaatioita tehdesséni. Perehdyn teoriaosuudessani etenkin Walt Disney -studion ani-
maattoreiden kehittdmaan hahmoanimaation teoriaan, josta he ovat julkaisseet paljon
alan kirjallisuutta. Disney-studion taiteellisia ansioita oli persoonallisten hahmojen luon-
teen ja ajattelun visualisointi. (Johnston & Thomas1981, 29-70.)



Hyddynnén perinteisen piirrosanimaation periaatteita tyéni toiminnallisessa osuudessa.
Teen toteutukseni suoraan tietokoneella, mika nopeuttaa tyoskentelyani. Kaytan 15 ku-
vaa per sekunti, jolla suunnilleen puolitan perinteisen piirrosanimaation tyomaaran. Tal-
laisen kuvamaarén tyéstaminen tuntuu realistisemmalta oman toteutukseni kannalta,

silla animoin hahmoja yksin, en studiossa isolla joukolla.

2.2 Disney hahmoanimaation kehittgjana

Olen lapsesta lahtien katsonut paljon Walt Disney -studion luomia animaatioita, joten
lahdemateriaalia lukiessa oli helppo ymmartaa, mista tekijat puhuvat. On ollut antoisaa
tutkia hahmojen luomisen vélivaiheita ja tehda huomioita, mihin johtopaatdksiin tekijat
ovat tulleet lopullisen hahmon identiteetin rakentamisessa. Jos Disneyn animaatiot eivat

olisi olleet minulle entuudestaan tuttuja, olisi teorian tulkinta ollut haastavampaa.

2.2.1 Liikkeen luominen

Walt Disneyn studio teki alkujaan hahmo-, kamera- sek& tehosteanimaatiolle perusteita
ja loi keinoja, joita kaytetddn nykyaankin animaatioiden erilaisissa toteutustavoissa. Dis-
ney painotti paljon tekemisessdan hahmojen animointia. Animaation tekijoiden huomio
keskittyi myds hahmojen liikkeen yhdistamisen aaneen. He tekivat paljon tditd naiden
kahden elementin balanssin I6ytamiseksi. Animaatiossa kehitettiin siis tekniikkaa, jossa
musiikkia ja kuvia synkronoitiin, seka ndiden kahden valista tunnelmaa kehitettiin yhte-
naiseksi. Tallaisen animaation tekeminen vaati muotokielen toteuttamista darimmaisen
pitkalle. (Johnston & Thomas 1981, 29-46.). ltse paasin taman projektin yhteydessa ko-
keilemaan kuvan ja aanen synkronointia kasikirjoituksessani Otavan markkinointiin tule-

vaa animaatiota varten (luku 4.2, katso Animatic).

Disneyn animaatioissa nahtiin ensimmaisend hahmojen kayttavan harkintakykyaan seka
ajattelevan seuraavaa liikettaan. Disney -studion yksi tarkeimpié havaintoja oli, ettéa py6-
red muoto hahmossa lisdd sen pehmeytta ja on helppo animoida. Pydredaa muotoa on
my06s helppo varioida niin, etta liikkeista voi luoda monipuolisia ja rikkaita. Kolme pienta
porsasta (1933) oli ensimmainen elokuva, jossa kolme taysin identtista animaatiohah-
moa viestittdvat ensimmaista kertaa erilaisista luonteistaan pelkilla eleilla. (Johnston &
Thomas 1981, 29-46.)



Hahmoja animoidessa taytyy aina muistaa, etta likutamme tietynkokoista massaa (W hi-
taker & Halas 1981, 32). Walt Disney -studiolla tehtiin jatkuvasti alkuvuosina tyota ani-
maation tekniikan ja visuaalisuuden kehittamisen eteen. Animaattorit tutkivat Disneyn
johdolla nayttelijoiden liikkkeita ja piirsivat niistéa luonnoksia. Massan tulisi aina pysya sa-
mankokoisena, mutta sen muoto voi varioida (kuvio 3). (Johnston & Thomas 1981, 29-
46.). Animaation toimiminen perustuu siihen, kuinka hyvin irrallisista kuvista saadaan

luotua liioitellusti painon ja sen siirtymisen tunne (kuvio 4) (Halas & Whitaker 1981, 26).

=
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Kuvio 3. Seikkailujen aapisen hahmo Sammakko, Johanna Lumme 2016. Tassa kuviossa on
esimerkki massan muotoilusta. Massan liikkumista pohdin my6s toiminnallisessa osuudessani

animoitavien hahmojen kohdalla luvussa 4.

Kuvio 4. Kuva on esimerkki siité, kuinka painon siirtyminen toimii animaatiossa (Halas & Whitaker

1981, 27). Poydan massa kuitenkin sailyy samanlaisena kuvissa.



Disneyn tydryhmaét tutkivat paljon tatd massojen liikettd. He kehittivat animaatiotekniik-
kaa, jossa hahmon liikkuessa massaa voidaan venyttaa todella paljon. Venytykset luovat
likkeeseen sulavuutta. Disneyn animaatioissa yksi sekunti siséltaa 24 kuvaa. Ihmissilma
ei voi erottaa noita kuvia yksittaisiksi, vaan niistd muodostuu liike. Jos né&kisimme kuvat
irrallisina, ne nayttaisivat oudoilta, mutta liikkeen edetessa niista tulee osa kokonai-
suutta, joka nayttaa todella luontevalta (kuvio 3). (Johnston & Thomas 1981, 29-70.).
Juuri talla massan liikuttamisella ja sen oikealla ajoittamisella haluan paasta luomaan

persoonallisia ja uskottavia hahmoja. Se on opinnaytetyoni teorian kulmakivi.

Disney -studion yksi tarkeimmistéa havainnoista oli massan liikkeen lisaksi, etta leikkisa
animaatio tarvitsee jotain muutakin, jotta elekieli olisi uskottava. Hahmojen liikkeiden ja
eleiden liioittelu oli tarke& havainto. Niill& saatiin luotua enemman eloa kuin oikeasta ela-

masta kopioiduista liikkeista.

2.2.2 Tekniikka animaation takana ja keskeiset kasitteet

Disney -studiossa kehitettiin menetelmid, joita animaattorit kayttivat saadakseen hahmot
vaikuttamaan ennemmin elaviltd yksil6ilta kuin sarjalta piirroksia (Johnston 1981, 47.).

Tama tekniikka toimii edelleen animaation tekemisen perustana. Menetelmat ovat:

e Sguash and stretch
e Anticipation

e Staging

e Follow-through

e Overlapping action
e Slow in and slow out
e Arcs

e Secondary action

e Timing

e [Exaggeration

e Solid drawing

e Appeal



Squash and stretch, eli litistaminen ja venyttdminen, on yksi tarkeimmista animaation
teknisista 16ydoista. Kaikkea elavad materiaalia tulisi venyttaa ja muotoilla piirroksissa.
Se luo hahmoihin liikkeen tuntua (kuvio 5). (Johnston & Thomas 1981, 47-51.)

I had the page open on the bouncing ball. It was like this — which certainly works OK.

~ =

GC0 NG00

Ken said, ‘Yeah, sure, but wait a minute — never mind that. We can make this much better. We
need to have a contact in here before the squash.’

X X

CoNTACT CONTACT

‘Put in a contact where the ball just touches the ground and then it squashes. That'll give it
more life." (Move the preceding drawing back a bit to accommodate it.)

N T
v ;

‘And do we do the same when it takes off again?’ Answer: ‘Not in this case - just when it
contacts. You get the “change”, then it's off again.’

The animation grapevine flows like lightning: ‘Did you know Ken Harris in London has correct-
ed Preston Blair's bouncing ball?’ Preston’s next edition came out like this:

Perfect. NN, 44\ 2

94

Kuvio 5. Tassa on klassinen esimerkki massan litistamisesta ja venyttdmisesta animaatiota teh-

desséa (Williams 2001, 94).
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Anticipation tarkoittaa ennakointia. Jokaista hahmon liiketta tulisi ennakoida. Ennen vi-
rallisen liikkesarjan alkamista hahmo voi esimerkiksi ottaa vauhtia tai k&dantda paataan jo
sinne suuntaan, mihin on menossa. (Johnston & Thomas 1981, 51-53.)

Staging tarkoittaa liikkeen esittamista siten, ettd se on katsojalle varma ja selkea. Liik-

keen tulee olla ymmarrettava ja informatiivinen. (Johnston & Thomas 1981, 53-56.)

Follow trough and overlapping action tarkoittaa, ettd hahmojen liikkeelle tulisi tehda
selked jatkumo. Ensimmaisissa animaatioissa Disneylla hahmo teki liikkeen ja pyséhtyi.
Tama ei nayttanyt luonnolliselta, joten hahmon tulee koko ajan olla menossa kohti seu-
raavaa liiketta. (Johnston & Thomas 1981, 56-59.)

Slow in and slow out on ohje kuvien maaran ajoittamiselle animaatiossa. Kun hahmo
lahtee liikkeelle on liike ensin hidasta, sitten se nopeutuu ja myéhemmin taas hidastuu,

kun hahmo pysahtyy. (Johnston & Thomas 1981, 62.)

Arcs viittaa kaaren muodon hyoédyntamiseen liikettd animoidessa. Jos liiketta ei kayta

kaaressa, siita tulee jaykan nékoista (Johnston & Thomas 1981, 62-63.)

Secondary action tarkoittaa liiketta liikkeen sisalla. Samalla kun hahmo tekee paaliiket-
taén, hanelle voi lisdtd enemman sivueleita, jotta likkeentunnusta tulee luonnollisempi
(kuvio 6). (Johnston & Thomas 1981, 63-64.)
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Kuvio 6. Esimerkki on Richard Williamsin kirjasta Animator’s Survival Kit, jossa hahmo nakee
jotain yllattavaa (Williams 2001, 288). Ennen yllattymistda hahmo menee suppuun, mika korostaa
entisestaan liiketta. Tasséa tapahtumassa hahmon késilla on myds korostettu yllattymista, vaikka
tarkein liike tapahtuu kasvoilla.

Timing eli ajoitus on yksi tarkeimpia animaatioon liittyvid teorioita. Liikkeen jokaiselle
vaiheelle tulee maarittda sen nopeus. Nopeat liikkeet vaativat vahemman kuvia kuin hi-
taammat liikkeet. Yleensa liike alkaa hitaasti ja loppuu hitaasti, mutta keskella olevat

tapahtumat ovat nopeampitempoisia. (Johnston & Thomas 1981, 64-65.)

Exaggeration eli liioittelu on tarkeaa, jotta hahmojen tunnetiloja saadaan tuotua naytta-
vasti esille. Walt Disney sanoi aikoinaan animaattoreilleen, etté kaikkia tunnetiloja tulee
liioitella &arimmilleen (kuvio 7). (Johnston & Thomas 1981, 65-66.)
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STALT WITH The EYES — THEN HEEP GOING
AS The MOUTH OVERLAPS wd STRETCHES

SAY SOMEONES DISAPPOINTED -

Kuvio 7. Williams 2001, 250. Kuva on Richard Williamsin "The Animator's Survival Kit" —kirjasta
(2001). Kuva on mielestani hyva esimerkki siitd, kuinka animaatiossa kaytetaan paljon venytta-
mista liikkeen korostamiseksi.

Solid drawing tarkoittaa hahmon piirtdmista niin, ettd se nayttaa kolmiulotteiselta. Esi-
merkiksi todella harvoin hahmoa esitellaan vain edestapdain. Jos hahmo piirretdan sivut-
taisesta kulmasta, kolmiulotteisuus paasee paremmin nakyviin (kuvio 8). (Johnston &
Thomas 1981, 66-68.)

W3

"
T 16 wakts chuLed A WOODEN cunrACTER. .

1 THS CHARACTER. LOOKS
EACH EYE EAR , AT HAND, FINGER. | LEG , COLUAR f MMORE NATURAL SINPLY

BcAUsE ENCH TART OF
THE BOob¢ VARES IN

SOME WAY Feom THE
CORRESPONDING OP-
TosSITE PART,

SHOE ,Efc. LOOKS THE SAME AS 175 COUNTER-
PRT. THE RESULT K& AVERY STIFF LOOKING

QW EES IN PERSTECTIVE

&i\‘a FINGERS THAT NARY
Glive THE HANDS

= A MORE DYnAMIC
= 7\ LOOK.
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Kuvio 8. Esimerkki kolmiulotteisesta piirtdmisesta verrattuna "litteaan" kuvaan (Johnston & Tho-
mas 1981, 67).
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Appeal tarkoittaa vetoavuutta. Silla haetaan muotojen ja ulkoasun vetoavuutta katso-
jaan. Jokaisessa hahmossa tulee siis olla vetoava puoli katsojaan (Johnson 1981, 69-
70).

Kun luon omia hahmojani, etenkin Squash and stretch ja exaggeration ovat huomion
arvoisia tekniikoita hahmon persoonallisuutta etsiessa. Myds muut tekniikat ovat olen-
naisia toteutukseni kannalta, silla ne ovat hyvan animaation peruselementteja. Kerron
my6hemmin toiminnallisessa osuudessani, kuinka hyédynnan mitékin tekniikkaa hah-
mon elekielta tydstdessani. Richard Williamsin kirjassa The Animator's Survival Kitissa
kerrotaan myos tarkeistd hahmoanimaatioon liittyvasta teoriasta. Williams tydskenteli
monta vuotta Disneylle animaattorina. Tarkeimpid termeja ovat key action, contact,
extreme, breakdown ja inbetween (Williams 2001, 46-101). Suurissa animaatiostu-
dioissa piirtdjat jakautuivat usein keyframe- ja inbetween -piirtdjiksi. Keyframet ovat liik-
keen paakohtia ja inbetween-kuvat tulevat niiden valiin tehden liikkkeesta luonnollisen
nakoisen. Keyframet auttoivat myds muita animaattoreita hahmottamaan liiketta. (Tho-
mas & Johnston 1995, 241.)

Key action tarkoittaa hahmon liikkeessa tapahtuvia olennaisia hetkia, jota liike haluaa
valittda. Yleensa animaattorit piirtdvat ensin ndméa kohdat animaatioista. Extreme,
breakdown ja inbetween tapahtuvat key actionin lomassa (kuvio 9). (Williams 2001,
58-57.)

' X@ A ﬂ;

/
o

(Key)
N—

Kuvio 9. Esimerkki Key Actionista (Williams 2001, 64).
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Extreme on termi, jota kdytetdan animaation tarkeimmistéa valivaiheista (Williams 2001,
64-65).

Contact taas tarkoittaa sitd, kun hahmo ottaa kontaktin johonkin pintaan liikkeen ai-

kana, esimerkiksi askeltaessa (kuvio 10) (Williams 2001, 65,94).

EXTR
EXTREME EXTREME EXTREME EXTREME EXTRME EXTREME

) S \
O=NK

| d
£ J (R conriey
CoNTCT  CONTAST conTicr @

Kuvio 10. Kuvassa nékyvat Key action, Contact ja Extreme -toiminnat. Animaation piirtdminen
kannattaa usein aloittaa naista piirroksista ja mydhemmin valiin lisatdéan kuvia. Paapiirrokset

ovat kuitenkin kaikkein tarkeimmat liilkkeen toimimisen kannalta (Williams 2001, 65).

Breakdown tai pass position, eli sirtymavaihe, on extremien puolivaliin sijoittuva piir-

ros liikkeesta (Williams 2001, 65).

PASSING PCSITICN
OR

K
BREARKDOWN ZDPWN BDWN BPWN

e

65

Kuvio 11. Kuvassa nékyvat Breakdownin kuvat, jotka sijoittuvat extremien valiin (Williams 2001,
65).
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Inbetweenilla tarkoitetaan liikettd extremeiden ja breakdownien vélissé. Naisséa vali-
piirroksissa tarkoituksena on pyrkid saamaan liikkeesta mahdollisimman todentuntuinen.
(Williams, s. 46-101.)

Animaatiota piirtdessa on usein suositeltavaa, etta ensin luodaan liikkeen paakohdat.
Seuraavaksi kannattaa lahted tekemaan valissa tapahtuvia liikkeitd, jotta likesarja pysyy
helpommin kasassa. Jotta liike nayttaé luonnolliselta, kannattaa muistaa ajoitus. Yleensa
like alkaa hitaasti, puolivli etenee nopeasti ja lopulta liike hidastuu. Seuraavassa vai-
heessa on tarkead lisata secondary action (selitys sivulla 12 liikkeen luominen ja kes-
keiset kasitteet) mukaan liikkeeseen (Williams 2001, 46-101). Liikkeen sisélla olevalla
likkeella korostetaan niitd hahmoihin liittyvid persoonallisia piirteita, joita tydssani tutkin.
Mita enemmé&n hahmoa lahtee liikuttamaan liikkeen sisallg, sita enemman se saa eloa.
Mitd enemman animaattori tietdd omasta hahmostaan, sitd paremmin han pystyy keksi-
maan juuri niita erilaisia valivaiheita, joilla hahmon persoonallisuutta on mahdollista sy-
ventaa. Mahdollisia liikkeitd on loputon maara. Taméa on myos syy siihen, miksi lahden
tydstamaan toiminnallisessa osuudessa hahmoja, jotka ovat minulle entuudestaan tut-
tuja ja joita olen tydstanyt pitkddn. Nain hahmojen muotokieli on minulle mahdollisimman
tuttu ja luonnollinen animaatiota piirtdessa. Animaattorin tulee miettia kuten nayttelija ja

l6ytaa luomansa hahmon oma elekieli.

Animaatiota on mahdollista toteuttaa kolmen erilaisen strategian kautta: straight for-

ward, pose-by-pose ja ndméa kaksi menetelméaa yhdistettyna (Williams 2001, 61-67).

Straight forward -metodissa animaatiota tehdadan sen suuremmin suunnittelematta.
Sen huonoja puolia ovat helposti tapahtuvat virheet animaation vélissa ja animaation
lopputuloksen yllatyksellisyys. Hyvia puolia metodissa taas ovat mahdolliset loistavat
ideat, jotka syntyvat impulssin tuotoksena. (Williams 2001, luento 3.)

Pose-by-Pose -metodissa taas animaatiota tehdd&n suunnitelmallisesti. Ensin piirre-
taan liikkeen paakohdat ja vasta sen jalkeen aloitetaan piirtaa valivaiheita. Tassa meto-
dissa jaljesta tulee yleensad hyvalaatuista, mutta mielikuvitukselle ei jaa paljon varaa.
(Williams 2001, luento 3.)
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Both combined -metodissa yhdistetaan straight forward ja pose-by-pose -metodit.
Animaatiota piirrettaessa pyritdan suunnitelmallisuuteen, mutta jatetdan myos varaa to-

teuttaa yllatyksellisia ja impulsiivisia ideoita. (Williams 2001, luento 3.)

Muita termeja, joita kasittelen tydssani animaatiota tehdessa, ovat liikerata ja hahmojen
elekieli. Liikerata tarkoittaa hahmolle suunnittelemani liikkeen suuntaa (Wikipedia
2016c¢). Elekielella tarkoitan tassa tydossa hahmon viestimdd mielikuvaa itsestaén ja

hahmolle ominaista liikehdintatapaa.

3. Lahtékohtana kuvitustydni Otavalla

Tassa luvussa kasitellaan hahmosuunnittelua ja kuvitusty6téni Otavalla. Otavan tyd in-
nosti minua kokeilemaan animaatiota tutuksi tulleilla hahmoilla. Kasittelen hahmosuun-
nittelua, silla se on olennainen osa kuvittajan ja animaattorin tyota. Molempien tyéssé on
tarkeda perehtya syvallisesti hahmoon, jotta siitd saa luotua uskottavan. Uskottavuuden

tunne saa alkunsa varmasta piirtamisjaljesta.

3.1. Hahmosuunnittelua

Hahmosuunnittelussa on tarkeaa, etta piirrettdva hahmo tutkitaan lapikotaisin. Hahmo-
suunnittelussa keskitytddn hahmon erityispiirteisiin ja pohditaan kehonkielté (kuvio 12 &
13). limeikkyyden ja eldvyyden saavuttaminen hahmon ulkonadssa on hidas prosessi.
Brian le May (2014) toteaa hanen nettisivuillaan "Design Your Own Character", etta hah-
mojen muotoja on miljoonia mahdollisia ja eri variaatioiden ja yhdistelmien kautta on

mahdollista aina luoda uudenn&akdinen hahmo.

Hahmosuunnittelussa kannattaa ottaa huomioon erityisesti seuraavia seikkoja, jotka
mielestani Jon Burgerman (2016) kiteyttaa hyvin artikkelissaan "20 parasta vihjetta

hahmosuunnitteluun”.

Paata, missd ymparistdssa hahmo toimii

Tutki muita designeja

Tee hahmostasi erottuva

Kayta teknisid kuvituskeinoja hahmosi tyylittelyyn

Hy6dynnan viivapiirroksen tekniikka hahmosi muotokielen kuvaamiseen
Kayta liioiteltuja piirteitd hahmosi personointiin

Valitse hahmon varit harkiten

Nogak~kowdrE
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8. Lisaa hahmolle asusteita

9. Mieti kayttotarkoitus, onko hahmo kaytettavissa 2D vai 3D -kuvituksessa?
10. Tehosta hahmosi luonnetta

11. Keskity kasvojen eleisiin

12. Luo hahmollesi tavoitteita ja unelmia

13. Luo hahmollesi taustatarina

14. Tee kokeiluja hahmon kanssa

15. Luonnostele hahmoa erilaisissa paikoissa
16. Luo hahmon kehonkielesté joustava

17. Pyyda palautetta muilta

18. Suunnittele ja jatkotydsta designiasi

19. Mieti hahmon ymparistoa

20. Viimeistele hahmo hyvin

ZOOTOPIA Character Designs by Cory Loftis

Kuvio 12. Kuva on hahmosuunnittelua Disneyn animaatioon Zootopia (Cartoon Brew 2016). Ku-
vassa nakyy paahenkildiden ilmeikkyyden suunnittelua. Loistava ilmeikkyys vaatii paljon massan

likuttelua. Kuva havainnoi hyvin myds erilaisten ilmeiden luomista erilaisista kulmista.
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[

Kuvio 13. Hahmosuunnittelusta esimerkkind hiiri (Living Line Libray 2011). Halusin nayttda kuvan
tédssa kohtaa tyotani, silla hiiren massaa on kuvitusharjoituksissa kaytetty oivallisella tavalla. Sa-
manpituinen selan kaari muotoutuu eri suuntiin, venyy ja pyoristyy liikkeen mukaan. Hahmo kui-
tenkin pysyy samanlaisena jokaisessa piirroksessa. Kuvan piirtdja on perehtynyt hyvin hahmoon,

mika nakyy erilaisista kuvakulmista, joista hahmoa on toteutettu.

Kun hahmoon perehtyy syvallisesti, siitd tulee uskottavampi. Mitd enemméan hahmoa
piirtdd, sen paremmaksi se muuttuu ajan myoéta. Hahmo muuttuu piirtamisen kautta ela-
vaksi. Jokaisen kuvittajan ja animaattorin tulisi aloittaa tyonsa silla, etta luonnostelee
hahmoja niin paljon kuin mahdollista, jotta aloittaessa varsinaista ty6ta hahmo on jo tut-
kittu lapikotaisin. Olennainen tekniikka on etenkin animaattoreilla, silla hahmon liikutta-

minen vaatii todella hyvaa kolmiulotteisuuden tajua.

3.2. Seikkailujen aapisen hahmot

Aloitin tyoni Otavalla kesdkuussa 2013 projektissa "Seikkailujen aapinen”. Seikkailujen
aapisen tarinan on luonut Siri Kolu ja muut kirjoittajat projektissa ovat opettajat Katariina
Solastie, Katariina Lassila ja Mari Backman. P&aatoimittaja on Pauliina Impid ja kustan-

nuspaallikkoina projektin aikana ovat toimineet Mika Perttola sekd Eeva Lahdenmaki.
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Projekti koostui kirjojen Seikkailujen aapinen, Seikkailujen lukukirja, Seikkailujen aapi-
nen: suomi toisena kielend kuvittamisesta, sek& muista projektin ohessa tulleista osiosta,

kuten erilaiset kannet, julisteet, kortit yms.

Seikkailujen aapinen julkaistiin marraskuussa 2014, se kertoo Rinkelinméen kaupun-
gista, jossa kanit ja ketut elavat rinnakkain. Seikkailujen aapisessa kaikki henkil6t ovat
elaimid, jotka kayttaytyvat ihmismaisesti. He siis elavat taloissa, kayvat koulua ja pukeu-
tuvat, joten hahmot on suunniteltu pystyasennossa kaveleviksi ihmismaisiksi elaimiksi.
Tarinan paahenkilé on Olli, pieni kanipoika ja Annu, pieni kettutyttd. He ystavystyvat sa-
laa, silla kanit ja ketut eivat yleensa leiki yhdessa. Heidan kaverinsa on myds Lempi -

niminen karppa.

Kun aloitin kuvitustyoni Otavalla, sain kateeni hahmogallerian, joissa oli kuvailtu tarkeim-
pien henkildiden persoonallisuudet. Sain Siri Kolun tekstien pohjalta taustatarinat hah-
moille. Selvaa tietenkin oli, ettd henkilét on suunnattu lapsille tarkoitettuun kirjaan, joten
hahmojen tuli oli leikkimielisia ja varikkaitd. Hahmot ovat kaytdssé kuvituksessa, joka
pysyy koko ajan 2-ulotteisena (kuvio 14).
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Kuvio 14. Tassa kuvassa on esimerkki ensimmaisesta luonnoksesta Annu -ketun perheesta Seik-

kailujen aapiseen, Johanna Lumme 2013.

Hahmojen piti myds olla selkeita ja tarpeeksi erilaisia toisistaan, jotta oppilaat ja opettajat
erottavat ne kuvista helposti. Pohdin alussa hahmojen taustoja: mik& on heidan luon-
teensa ja millaisessa ymparistdossa he elavat. Piirsin ensiksi paljon realistisia kuvia el&i-
mist4, joita kdytimme kuvituksissa. Perehdyin eldimen aitoon ulkonakdon, mika oli tarkea

vaihe hahmojen muotojen l6ytdmisessa. Sen jalkeen aloin etsia netista kuvia, jossa on
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luotu jo samasta eldimesté sarjakuvamainen hahmo. Pyrin mahdollisimman laajan taus-

tatyon tekemiseen. Sain myds innoitetta tydhoni Disneyn vanhoista seka uusista ani-

maatiosta (kuviot 15 ja 16).

Kuvio 15. Kuva on Disneyn elokuvasta Robin Hood, josta sain inspiraatiota omien kuvitusteni

luomiseen (Film Music Central 2016).

Kuvio 16. Kuvassa on esimerkki kettuperheen ensimmaisesta varillisesta vaiheesta, Johanna
Lumme 2013.

Tutkin kuvitustydssani etenkin animaattoreiden piirtamia kuvia hahmoista, silla he pereh-
tyvat hahmojen kolmiulotteisuuteen perinpohjaisesti. Seuraavaksi luonnostelin kuvia,
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joissa pohdin vielé kirjailijan luomia ominaispiirteitd hahmoille. Piirsin tyypillisesti hahmo-
suunnittelun mukaisesti hahmoa erilaisista kulmista, erilaisissa asennoissa, vaatteissa
ja tietenkin erilaisilla ilmeill&. Etenkin kasvojen eleiden tutkiminen on téarkeaa tassa vai-
heessa. Lukijat katsovat aina kasvoja, niiden tulee siis olla persoonalliset ja vetoavat.
Luonteet alkoivat pikkuhiljaa l16ytya ja Otavalla kommentoitiin jatkuvasti kuviani. Muiden
kommenteista sain hyvia vinkkeja jatkotydstoon. Mietin esimerkiksi myds miespuolisten
ja naispuolisten eldinten eroja toisiinsa. Vahitellen varitkin muuttuivat suunnittelussa ja
lisasin etenkin varikyllaisyytta kuviin (kuvio 17). Voimakkailla vareilla ja selkeilla isoilla
varipinnoilla hahmot erottuvat ymparistdsta. Lisasin myds asusteita, jotka nekin puoles-

taan edesauttoivat eroavaisuuksien luomista hahmojen vdille.

Kuvio 17. Kuvassa on jalleen kettuperhe sen lopullisessa muodossa, Johanna Lumme 2014.
Tassa viimeisessa kuvaesimerkissa nakyy muutos, jonka hahmoni k&vivat [&pi ihan ensimmai-
sistd luonnoksista saakka. Hahmoni muuttuivat suunnitteluosiossa, ja pikkuhiljaa ne alkoivat
saada lopullista muotoaan. Varikyllaisyys lisdéntyi, miké viehattéda etenkin pienté lukijaa ja aut-
taa kuvan hahmottamisessa.

Myds ympariston piirtdminen oli osa hahmosuunnittelun vaiheita. Silloin pystyy konkreti-
soimaan esimerkiksi hahmojen kokoa suhteessa tarinan fiktiiviseen maailmaan. Tassa

tapauksessa toteutin hahmot ihmisten kokoisiksi suhteessa ymparistéon, jotta ihmismai-
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nen puoli hahmoissa korostuisi. Kun Otavalla oltiin tyytyvaisia designiin, piirsin uudes-
taan ja uudestaan hahmoja, jotta heista tulisi luontevia. Kuvioissa 14, 16 ja 17 nakyy
karkeasti muutokset, jonka esimerkiksi Annun kettuperhe kavi lapi hahmosuunnittelussa.

3.3 Hahmojen luonteiden syventadminen

Kun valitsin animoitavia hahmoja toiminnalliseen osuuteeni, pyrkimykseni oli valita per-
soonat, jotka poikkeaisivat toisistaan, jotta paasen tutkimaan opinnaytetydssani erilais-
ten hahmojen luomista. Toinen kriteerini valinnalle oli se, ettd olen tydstanyt hahmoja jo
ennestaan kuvituksessa, joten niiden muotokieli on minulle tuttu. Uusien tai vahantyds-
tettyjen hahmojen valitseminen tahan projektiin olisi vaatinut ajallista lisdpanosta ja pro-

jektini aikataulu animaation toteuttamisen kannalta oli jo entuudestaan tiukka.

Valitsin animoitaviksi hahmoiksi kolme Siri Kolun luomaa eldinta tarinaan ja yhden sivu-
hahmon, jonka olen itse luonut kuvitusta tehdesséni (kuvio 18, 19, 20 ja 21). Oma hah-
moni on luonnossa elava sammakko, mutta piirrdan hanet myds pystyyn, jotta saan ha-

nelle ihmismaisia piirteita (kuvio 21).

Kuvio 18. Kuvitus hahmosta Olli Seikkailujen lukukirjasta, Johanna Lumme 2015.

Siri Kolun kuvaus Ollista (2013) (kuvio 18): 7v., kanipoika ja ekaluokkalainen. Aapisen

alussa Olli aloittaa Rinkelimden koulun ensimmaisen luokan. Hanta jannittaa, silla han
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ei osaa viela lukea. Olli asuu perheineen Rinkelimaen uudella kerrostaloalueella. Olli on
hoppari-rapparikani, joka rakastaa hyvaa musiikkia. Loysissa farkuissa roikkuu metalli-
nen avainketju, jonka paassa on avain. Avain on tarkea esine siksi, etta Olli viettaa pitkia
aikoja yksin, kun sekd vanhemmat etta kilpauimari-isoveli Tarmo ovat Kiireisia. Yksinai-
syytta lieventdd MEERI-mummo, joka tulee valilla Ollin seuraksi. Tarkeinta Ollin maail-

massa on kuitenkin Annu, ystava, joka tekee elamisesta elamisen arvoista.

Kuvio 19. Kuvitus hahmosta Annu Seikkailujen lukukirjasta, Johanna Lumme 2015.

Siri Kolun kuvaus Annusta (2013) (kuvio 19): 7v., boheemi tyttokettu ja ekaluokkalainen.
Annu alkaa kdyda Vaapukan pienta kyldkoulua, jonne kettuja kerataan koulukyydein
kauempaakin. Annu odottaa kovasti koulun alkua. Han osaa lukea ja opettaa myds pik-
kuveljeddn EPPUA lukemaan. Annu perheineen asuu Vaapukkametsassa, pienessa
puutalossa puutarhatontilla, jossa onkin koko kaupungin kauneimmat kukkapenkit. Annu

rakastaa perhosia, romantiikkaa ja salaisuuksia.



24

Kuvio 20. Kuvitus hahmosta Lempi Seikkailujen lukukirjasta, Johanna Lumme 2014.

Siri Kolun kuvaus Lempista (2013) (kuvio 20): Annun ja Ollin kaveri. Pieni s6p0 tytto,

rebel-karppa, joka hengaa kaikkialla ja aiheuttaa innostuessaan paljon tuhoa.

Kuvio 21. Kuvitus Sammakoista Seikkailujen aapisesta, Otava 2014, Johanna Lumme 2014.

Sammakko (kuvio 21) on itse luomani hahmo Seikkailujen aapisen sarjaan. Hanen roo-
linsa kuvissa on toimia sivuhahmona, jota lapset voivat tunnistaa toistuvasti. Sammakko
hahmona alkoi eldd omaa eldmaansa ja sai lopulta luonnetta. Sammakosta on muodos-
tunut erdanlainen maskottihahmo Otavalla, joten sitd on kaytetty paljon sarjan yhtey-
dessa. Halusin ottaa hanet mukaan animaatiokokeiluuni, silla vastaavanlaisen sivuhah-

mon personalisointi animaatiossa on hyvin erilaista verrattuna péaéhenkiléon.

Annu ja Olli ovat hahmoina samankokoisia, Lempi taas on rakenteeltaan pienempi. Sam-
makko on sivuhahmo, joka pyorii ylimaaraisena useassa kuvassa, mutta ei varsinaisesti
liity tarinaan. Han on kooltaan pieni suhteessa muihin hahmoihin. Naissa hahmoissa luon
ihmismaista elekieltd elaimen muodoilla animaatiossani. En kuitenkaan paneudu opin-
naytetydssani pohtimaan inhimillisten ja elaimellisten piirteiden yhdistamistd hahmoissa.

Keskityn hahmojen luonteen esilletuomiseen.
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Olli: Annu:

- ujo - iloinen

- epavarma - pirteé

- sisdanpainkaantynyt - rohkea

- Kiltti - itsevarma
- ryhdikas

Lempi:
- hyperaktiivinen _
- BElEyE Sra]\mmskko.
- yli-innokas ~ 1Sk

- outo

- huomion keskipiste TR

- omassa maailmassa
- selkasti sivuhahmo

Kuva 22. Taulukko animaation hahmojen luonteenpiirteistd, joita hyddynnan animaatiota tehdes-

sani, Johanna Lumme 2016.

Loin itselleni ennen toiminnallisen osuuteni aloittamista taulukon, johon syvensin viela
hieman hahmojen luonteita ja eroa toisistaan adjektiiveilla, jotka auttavat minua entises-
tdan korostamaan tietynlaisia piirteitd heissa (kuva 22). Olli ja Annu ovat paahenkildina
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tietenkin kivoja tyyppeja, siksi on olennaista, ettd korostan heissa erilaisia luonteenpiir-
teitd, jotta liikeradatkin vaihtelevat. Ollissa korostan etenkin h&nen ujouttaan. Halusin,
ettd hdnen hartiansa ovat lytyssé ja elekieli on hitaampaa ja varovaisempaa, Annu taas
saa olla elavampi, ja han kavelee ryhti suorana, jotta iloisuus ja itsevarmuus paistavat
hanesta. Lempin luonne poikkeaa Annun ja Ollin luonteesta valtavasti. Haluan tehda
Lempista todella hyperaktiivisen. Hanen liikeratansa voisi olla sekava, taynna akkinaisia
likkeitd. Han voisi edetda myos paikasta toiseen vauhdikkaasti. Sammakko taas on hul-

lunkurinen, pieni ja vahan arvaamaton.

4. Hahmojen herattaminen eloon

Minua on kiinnostanut jo pitkdan saada piirtamiani hahmoja likkeeseen. Liikkeen tuntu
on jatkuvasti lasna kuvituksissani, mista syysté halusin perehtya tassa toiminnallisessa
osuudessa hahmojen animointiin (kuvio 23). Tassd osuudessa opinnaytetydstani kerron
omista kokeiluistani hahmojen animoinnista. Toteutan neljalle hahmolle kadveylanimaa-
tiot (hahmot esitelty luvussa 3.3). Pohdin hahmojen vélittam&a viestid omasta persoo-
nallisuudestaan ja milla tekniikoilla paésin lopputulokseen. Ensiksi teen suunnittelutyon
ja sen jalkeen kerron erikseen jokaisen hahmon toteutuksesta. Lopussa analysoin tyoni

tulosta.

Kuvio 23. Uimakilpailu, Seikkailujen lukukirja, Otava, Johanna Lumme 2016. Tass& kuvassa on
esimerkki siitd, kuinka haluan tehda kuvituksiin paljon pienia elementteja, jotka korostavat keski-

0ssa olevien hahmojen liiketta.
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Alkuperaiseen suunnitelmaani kuului toteuttaa t&h&n opinnaytetybhon musiikkivideo
kappaleelle "Koulu alkaa”, joka on yksi Seikkailujen aapiseen valmistuneista kappaleista.
Totesin kuitenkin varhain tyoni alkuvaiheessa, etta projekti olisi liian laaja ja se estaisi
minua fokusoimasta huomiotani keskeiseen aiheeseen. Aion toteuttaa pidemman varilli-
sen animaation hahmoilla loppuun omalla ajallani ja olen sopinut Otavan kanssa, etta he
saavat kayttdad lopputuloksesta syntyvaa animaatiota kirjasarjan markkinoinnissa. Toi-
minnallista osuutta varten toteutin "Koulu alkaa” -kappaleesta kuvakasikirjoituksen, josta

kerron tarkemmin luvussa 4.1 ja 4.2.

4.1 Suunnittelua

Aloitin tydni suunnittelemalla animaatiolle kéasikirjoituksen. Tiedostin jo hyvin varhain ani-
maation vaativan runsaasti aikaa ja halusin rajata tyétani mahdollisimman paljon. Sain
Otavalta Seikkailujen aapisesta "Koulu alkaa” -nimisen kappaleen kayttdon animaation
taustalle. Halusin tehda talle kappaleella musiikkivideon, jossa hahmot saavat liikkua
musiikin tahtiin. "Koulu alkaa” -musiikkikappaleen pituus on yhteensa 2:30 minuuttia. To-
teutin kasikirjoituksen kappaleelle valmiiksi, jotta voisin sen jalkeen valita siitd kohtauk-
sen, jonka animoin tata opinndytetyotani varten. Poistin animaation kasikirjoituksesta

taustat ajansaastamiseksi ja jotta voisin keskittyd paremmin hahmojen animoimiseen.

Tarkeaa suunnittelussa oli miettia, miten voin hyddyntaa esimerkiksi joitain piirroksia uu-
delleen. Hahmojen kavellessa voin hytdyntaa kahden askeleen ottamisen jalkeen aske-
leet uudestaan tai joitain piirroksien kohtia ja asentoja uudelleen, kun tydstan kuvia suo-
raan digitaalisesti koneelle. Esimerkiksi kasikirjoituksessa pohdin hyddyntavani myos
kahteen kertaan kertosakeeseen tulevan liikkeen, joten riittdd, ettd animoin sen vain ker-

ran.

4.2 Animaation kasikirjoittaminen ja ajankaytt6

Kun animaatiota ryhtyy tydéstamaan, kannattaa ensin aloittaa kuvasuunnitelmalla. K&si-
kirjoitus, englanniksi storyboard, muodostuu sarjasta kuvia, joissa animaation tarina
etenee tdman alustavan kuvasuunnitelman mukaan (Pixar 2015). Lopullinen kasikirjoi-
tus tulevalle animaatiolleni oli suunnitelma, jossa nelja hahmoani kévelevéat kuin lavalle
ja alkavat tanssia laulun ensimmaisessa kertosékeessa (kuvio 24). Tanssin aikana hah-

mot pysyvat samassa kohdassa ja liike tapahtuu paikallaan. Kertosakeessa liike on
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sama, ja toiseen sakeistoon toteutan taas erilaisen liikkeen. Kappaleen lopussa hahmot
kumartavat katsojalle. Kasikirjoituksen piirsin kasin tussilla.

STOARAST 4
0TAA ANIMAATIO / Kol  ARLAs AC
(Suparsrsino. EDACA -meriuie. )

A 1.\

(o b8 o Lo 1]

1.%0 LOFPU  about!

Kuvio 24. Kasikirjoitus "Koulu alkaa” -kappaleen animaatiolle, Johanna Lumme 2016

Kun alustava luonnos kasikirjoituksesta oli valmis, aloin tydstaa Animaticia. Sen kuvat

piirsin suoraan koneelle. Animatic on animoitu storyboard, joka yleensa siséltaa pienta
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likettd ja animaation tarkeimpia aania. Animaticeja kaytetddn myos elokuvatuotan-
nossa ja televisiomainoksia suunniteltaessa. Animaticin tekeminen on tarkeéaa etenkin
kasikirjoituksessa, jossa liiketta synkronoidaan musiikkiin. Silloin on helpompi tutkia koh-
tia, milloin mikakin elementti liikkuu musiikin tahdissa. (Bloop 2015.). Kavensin Anima-
ticissa "Koulu alkaa” -kappaleen ensimmaiseen sakeistoon ja kertosakeeseen. Lopulli-
nen kuvakasikirjoitus musiikin kanssa on katsottavissa osoitteesta: https://vi-

meo.com/164813017. Ensimmaisen sdkeiston aikana Sammakko pdllahtaa paikalle en-

simmaisena ja loput hahmoista kavelevat vuorollaan esiin (kuvio 25). Kertosdkeessa
hahmot tanssivat musiikin tahtiin ja lopussa he kumartavat. Jokaiselle hahmolle on siis

olennaista toteuttaa omanlaisensa kavelytyyli lopullista animaatiotani varten.

e 8

Kuvio 25. Kuva on kaappaus hahmoista kuvakasikirjoituksessa, Johanna Lumme 2016.

Kun Animatic oli valmis, tein karkean laskelman tuntimaarista, joita tarvitsisin "Koulu
alkaa” -musiikkikappaleen ensimmaisen sakeistd ja kertosékeen animoimiseen, opin-
naytetyoni kokonaisuudeksi suunnittelin noin 58 sekunnin patkan (kuvio 26). Laskelman
tein varalta frameratelld 15, vaikka puntaroin vield 12 ja 15 valilla. Laskelmaan tuli paljon

tunteja tulokseksi.


https://vimeo.com/164813017
https://vimeo.com/164813017
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Kuvio 26. Arvioin animaation tekemisen vaatimaa aikaa karkealla laskelmalla.

Laskennan jalkeen totesin, etta projektia voisi vield hieman kaventaa 58 sekunnista ja
keskittya kapeampaan aiheeseen, jotta ehdin perehtya rauhassa animoimiseen. Ani-
maation tekemisessa on paljon sdadettavaa ja kuvia piirrettdan uudestaan, kun virheita
tapahtuu. Halusin tydssani panostaa laadukkaaseen jalkeen. Paatin ettéa toteutan kasi-
kirjoituksesta vain ensimmaisen kohtauksen, jossa hahmot k&avelevat esiin. Paatin kes-
kittya neljan hahmon kavelytyylien animoimiseen. Siina saa kaikki raajat liikkeelle, joten
hahmon elekielen kehittdminen pitkalle on mahdollista. Toinen syy, miksi kavelysyklien
toteuttaminen tuntui hyvalta ratkaisulta, oli ettd paasen helposti vertaamaan neljaa valit-
semaani hahmoa keskenaan lopputuloksessa liikkeen ollessa samankaltaista. Jos olisin
toteuttanut hahmoille joitain erilaisia liikkeita, esimerkiksi hyppyja ja tanssia, pohdinnat

hahmojen persoonallisuuksien vertailusta eivat olisi olleet laheskaéan yhta selkeat.

4.3. Tekninen toteutus

Tutkin erilaisia teknisid vaihtoehtoja tyota aloittaessani. Adobe Flash oli minulle entuu-
destaan tuttu ohjelma, mutta sen piirtotydkalu on niin heikko, ettd paadyin kuvien toteut-

tamiseen Photoshopissa. Samaa tekniikka on kayttanyt opinndytetydssa "Visuaalisen
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tunnelman luomisen keinot piirrosanimaatiossa” animaation toteuttanut Linnea Soinne

(2015), joka on todennut tekniikan toimivaksi.

Halusin toteuttaa animaationi frame-by-frame tekniikalla. Piirran animaation kuva ku-
valta eli kaikki likkeet koostuvat nopeaan tahtiin vaihtuvista kuvista. Yht& kuvaa kutsu-
taan frameksi. Tekniikka on samankaltainen kuin Disneyn piirretyissa kaytetty, paitsi etta
toteutan kuvat suoraan digitaaliseen muotoon. (Thomas & Johnston 1995, 9.). Frame-
by-frame tekniikan valitsin myos siita syysta, etta halusin perehtya tydssani perinteisen
piirrosanimaation tydskentelymetodeihin. Paadyin ratkaisuun, jossa piirsin kuvitukset
suoraan Adobe Photoshopissa piirtopoytaa kayttaen. Kasin animaation tekeminen olisi
ollut hidastempoista ja kuten johdannossa totesin, halusin myos kehittaa taitojani digi-
kuvituksessa. P&adyin tydstaméaéan animaatiotani framratilla, eli kuvanopeudella 15 (jo-
kaista sekuntia kohden 15 kuvaa), silla se on Photoshopissa oletuksena ja uskoin saa-

vani silla aikaan laadukasta jalkea.

Piirsin Adobe Photoshopissa kaikki kuvat erillisille layereille eli tasoillle, jolloin niita ol
helpompi tytstaa. Adobe Photoshopissa on kayttssa timeline-tytkalu, eli aikajana, jo-
hon pystyin asettamaan kuvia suoraan animaation muotoon. Tutkin liséksi, etta aikaja-
nalle Photoshopissa saa my6s musiikin, mita hyddynndn myéhemmin musiikin ja kuvien
synkronoinnissa, kun tyostén lopullisen animaation Otavalle markkinointiin. Adobe Pho-
toshopista koostin animaatiot irrallisiksi mp4—tiedostoiksi ja vein ne Vimeoon katselta-

viksi.

4.4 Kavelyanimaatioiden luominen

Halusin opinnaytety®ni toiminnallista osuutta varten tutkia etenkin kavelyanimaation luo-
mista hahmoja animoidessa (kuvio 27). Kavelyanimaatiolla on mielenkiintoista kuvata
hahmon persoona ja syventya siihen taysin. Halusin myds haastaa itseni alusta lahtien,
silla tiedan, etta kavelyanimaation tekeminen ei ole helppoa. Tutkin toiminnallista osuutta
varten paljon Richard Williamsin Animator's Survival Kit -nimista teosta ja katsoin kirjan
litteend olevat luennot. Williams esittelee kirjassa hyvin perusperiaatteen kavelyanimaa-
tion toteutukseen, mutta myds erikoisia liikkeita, joilla hahmoja voi personoida enemman
(kuvio 28).
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Before we start building walks and ‘inventing’ walks - here’s what happens in a so-called

‘normal’ walk:
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— THE MIDPLE
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" oR
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START MESSING ARDUND.

107

Kuvio 27. Kuva on Richard Williamsin kirjasta The Animator's survival Kit, jossa esitellaan kave-

lyanimaation toteuttamista teknisesti. Ensin piirretdan tarkeimmét askeleet liikkeen toteutuksen

kannalta, ja sen jalkeen siirrytdén valivaiheiden toteuttamiseen. (Williams, 2001, 107).
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THESE CONTACTS ARE ALLTHE SAME BUT THE MIDDLE POSITION UTTERLY CHANGES THE WALK

O O O O

TIME T© ACCOMODATE ALMOST A SNEAK.

ORVIOUSLY WELL NEED THE ) IN A SLOW STEP WE MIGHT GO AS FAR AS THIS—
BROAD MOVES LIKE THIS

WHAT IF THE FEET SWING CUT SIDEWAYS ON THE PASSING POSITIONS?

AND
MAYBE
STRAIGHTEN
The BOpY
ON the PASS
POSITIONS ?

OR JUST TILT THE HEAD AND SHOULDERS SIDEWAYS CN THE PASS FOSITIONS -
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Kuvio 28. Kun hahmolle on piirretty tarkeimmat kuvat likkeen kannalta, voi alkaa miettia vélivai-

heiden liiketta. Valiin tulevilla liikkeilla on mahdollista personoida hahmoa entisestdan (Williams,

2001. 113))

Kirjaa lukiessa sain paljon ideoita siitd, millaisilla liikkeilla voisin korostaa omien hahmo-

jeni luonteita. Halusin erityisesti ottaa huomioon valivaiheiden liikkeen teon ja miten niilla



34

voi mahdollisesti tuoda esiin hahmon persoonaa. Kavelyanimaatiossa jalat ja torso ovat
tarkeimmassa roolissa liikkeen kannalta. Esimerkiksi kasilla ja p&an kallistumisella puo-
lelta toiselle, voi saada aikaan pienié yksityiskohtia, joilla hahmon luonnetta paasee ko-

rostamaan.

4.4.1 Sammakko

Kun aloin piirtdéa animaatiota Seikkailujen aapisen tutusta Sammakon hahmosta, innos-
tukseni oli todella suuri. Tahan hahmoon liittyy paljon mahdollisuuksia ja liikeradassa oli
ehdottomasti varaa hullutella. Halusin tehda sammakosta hieman oudon, pehmeén ja

|6ysan oloisen, joka vahan heiluu ja nayttaa hélmaolta.

Innostukseni puuskassa aloin piirtdd suoraan hahmon liikkeita askel askeleelta sen suu-
remmin suunnittelematta. TAssa vaiheessa minulla olisi pitanyt soida halytyskellot. Pie-
nena vinkkind animaation tekijoille, suunnittele aina! Kaytin Sammakon piirtAmisessa
niin kutsuttua " Straight forward" -animaation piirtamismetodia (kuvio 29). Se on tyypil-
linen metodi, jossa animaatiota aletaan piirtda liioin suunnittelematta (Williams 2001, 61).
Sen hyvia puolia on yllatyksellisyys. Hahmon liikeradassa on suuri luovuuden mahdolli-
suus, ja animaattori pystyy improvisoimaan piirtdessaan miten hahmo etenee. Huonoin
puoli selkeasti on se, etté liike ei tule toimimaan kokonaisuutena ja hahmon elekieli on
ulkona kontekstista. (Williams 2001, 61). Vaikka Sammakkoni onkin outo hahmo, liik-
keessa pitaisi aina olla jonkinlainen suunta ja paamaara. Toinen Straight forward -me-
todin ongelma on, ettd hahmon muoto ja koko alkavat usein animoidessa muuttua omi-
tuisiksi. Hahmoa saatetaan vahingossa kutistaa tai suurentaa piirtdessa. Lopputulos on
usein omituinen. (Williams 2001, luento 3.). Latasin Vimeoon my®s mp4-tiedoston, jossa

nakyy ensimmainen kokeiluni Sammakosta (https://vimeo.com/164813025). Siind nakyy

monia teknillisia virheita. Liikkeen ajoitus on pielessa, kaikki tapahtuu liian tasaiseen tah-
tiin. Animaatiosta puuttuu myds mielesténi Solid drawing —metodi, josta kerron luvussa
2.2 Disney hahmoanimaation kehittgjana. Unohdin piirtaessa hahmoni kolmiulotteisuu-
den ja jatkoin sen piirtAmista koko ajan samasta kuvakulmasta, vaikka kavellessa hah-
mon lantion tulisi liikuttaa kehoa puolelta toiselle. TAma vaikutti siihen, ettd ensimmai-
sesta animaatiokokeilusta tuli todella jaykka. Hyvid puolia kokeilussa kuitenkin oli. Se
antoi minulle mahdollisuuden testata jotain hieman erilaista ja sain hauskoja ideoita

Sammakon askellussarjasta, jota paatin hyddyntaa seuraavassa kokeilussani.


https://vimeo.com/164813025
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Kuvio 29. Kuvassa nékyy ensimmadinen animaatiokokeilu Sammakon liikeradasta, Johanna
Lumme 2016. Kuvakaappauksesta voi nahda, kuinka Sammakko on koko ajan piirretty samasta
kuvakulmasta, mika ei animaatiossa toiminut lainkaan. Kokeilin kuitenkin jo tassa vaiheessa ve-

nyttdd Sammakon jalkaa pitkaksi ja ohueksi, mika heti lisdsi hahmon persoonallisuutta.

Aloitin siis Sammakon piirtdmisen alusta. Halusin tdssa hahmossa hyddyntaa etenkin
Exaggeration -metodia, eli liioittelua (luku 2.2.2). Hyddynsin tassa toisessa kokeilussani
"Pose by Pose" -animaation metodia, jossa piirretddn hahmon liikkeelle ensin padkoh-
dat ja sen jalkeen vasta valivaiheita. Williams (2001) suosittelee aina piirtdmaan ensin
Contact -kohdat, ennen kuin alkaa piirtda mitdan valivaiheita. Sen jalkeen han suositte-
lee piirtaa likkeen Key Position:it, eli olennaisimmat piirrokset likkeen kannalta, ja sen
jalkeen valipiirrokset taydentdmaan animaatiota (teoria luvussa 2.2.2). (Williams 2001,
62.). Hyddynsin tata teoriaa seuraavassa kokeilussani.

Piirsin ensimmaiseksi Photoshop -tiedostooni liikeradan Sammakolle omalle tasolleen ja
askellusten kontaktikohdat maahan. Jokaisen askeleen kohdalle merkitsin, kumpi jalka
on kyseessa (kuvio 30). Ensimmaisessa kokeilussani huomasin, etta kun on pitkaan piir-
tanyt samaa hahmoa kauan, alkaa helposti menemaéan sekaisin siitd, missa vaiheessa
liketta ollaan ja kumman jalan pitaisi osua mihinkin ja milloin. Merkinnat helpottavat tyds-
toa. Liikeradan paalle tein toisen tason, johon piirsin sammakon massan muodon liikkeen
aikana. On tarkeaa, etta hahmon koko pysyy animaation lapi samanlaisena, mutta mas-
san muoto vaihtelee (kuviot 31 ja 32) (Williams, 2009. 114). Juuri talla vaihtelulla pystyin

luomaan liikkeeseen eloa ja monimuotoisuutta.
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Kuvio 30. Kuvassa ndkyy Sammakon liikerata ja askellusten sijainnit kéavelyanimaation aikana,

Johanna Lumme 2016. Richard Williamsin (2001) esimerkkia seuraten suunnittelin paavaiheet

ensin ja sitten vasta valivaiheiden kavelyanimaation.
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Kuvio 31. Williams esittelee kirjassaan hahmon massan muodon muuttumista liikkeen aikana

(Williams 2001, 114).
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Kuvio 32. Suunnittelin Sammakon massan muotoa liikeradassa kavelyanimaatiota varten, Jo-

hanna Lumme 2016.

Sammakkoa animoidessa pidin erityisesti mielessa Jonhstonin & Thomasin The lllusion
of Life -kirjasta (1981) lukemani ohjeen liioittelusta, jota kasittelen teorialuvussani 2.2.2.
Sammakon massaa muotoillessani pyrkimykseni oli tehdé hahmosta hullunkurinen, jolla
on vahan erikoinen kavelyvauhti hassuilla liikkeilla (kuvio 33). Halusin etté kavelyani-
maatiossa valilla sammakon massa liikkuu todella matalalla ja vailla taas hanen kehonsa
kohoaisi yllattaen korkealle. Liikkeesta tekevat hassun Sammakon pienet ruipelojalat,
joiden varassa han keikkuu yllattavan kepean nakoisesti. Sammakon piirtamisessa oli

siis olennaista, etta aloitin suunnittelulla, jossa testasin ensin massan etenemista.

Kuvio 33. Sammakon kavelyanimaatiosta poimittuja vaiheita, misséd nakyy kavelyn vaihtelevia

askelluksia, Johanna Lumme 2016.

Kun liikettd suunnittelee, taytyy ottaa huomioon, mitka asiat ovat paaroolissa. Kavelyani-
maatiossa tarkein on jalkojen ja kehon tekema liike. Siksi aloitin keskittymall& niiden
tydstamiseen. Paalla ja kasilla voi tuoda lisda yksityiskohtia mydhemmin. Myoés keskitty-
minen muutamaan elementtiin auttaa animoinnissa. Monen osa-alueen hallitseminen sa-
maan aikaan on hankalaa. Muutenkin kasien ja p&an lisédminen liikkeeseen mythem-

min on mielestani paljon helpompaa, kun térkein liike on kunnossa.
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Kehon ja jalkojen liikuttamisessa hyddynsin Squash and Stretch -menetelméa eli ve-
nyttamista, joka on animaation tehokeino, joista kerroin ensimmaisessé luvussani 2.2.2.
Sammakon ruipelojalkoja venytan joissakin kohdissa animaatiota aarimmilleen, mika li-
saa hahmon humoristisuutta (kuvio 34). Niin ei oikeassa elaméssa voisi tapahtua. Myos
Sammakon kehon muoto heiluu aika lailla laidasta laitaan askelten mukaan soikiosta

palloon, mutta pidan aina saman koon massassa.

Kuvio 34. Kuvassa on Sammakon kévelyanimaation vaiheita, Johanna Lumme 2016. Tassa on
esimerkki kavelyanimaation normaalista tilanteesta ja aaritilanteesta, jolloin jalat ovat venyneet

pitkalle. Kuva havainnoi myds massan muotoa eri tilanteissa.

Kéadet ovat Sammakolla tarkedssa roolissa, vaikka ne eivat ole niin tarkedsséa roolissa
kuin keho ja jalat. Ne tasapainottavat Sammakon liiketta ja heiluvat hulvattomasti suun-
nalta toiselle. Yleensa kavelyanimaatiossa kadet eivdt mene niin korkealle. Halusin
luoda vaikutelman, ettd sammakko saa pidettya tasapainoaan ylla kasien laajalla liik-

keella. Paa on talla hahmolla vahaisemmassa roolissa.

Tarkeda osa liikkeen suunnittelussa oli myds ajoittaminen. Jotkut liikkeet tapahtuvat no-
peammin ja jotkut hitaammin. Nopeammat kohdat vaativat vahemman kuvia suhteessa
aikaan ja hitaammat liikkeet taas enemman kuvia. On tarkeaa, etta liiketta tehdessa erot-
taa, mik& kohta vaatii minkalaista nopeutta, silla tasapainoisuus tekee lopulta likkeesta
sulavaa. Kun sammakon keho kohoaa yléspain, on se raskaampi, taten liike hidastuu.
Kun hanen kehonsa tulee takaisin yldaskeleesta maata kohti, like taas nopeutuu. Pai-
novoima vetaa massaa alaspain. Massa laskeutuu nopeammin alaspéin kuin se nousee
ylospéin, mik& perustuu taysin painovoiman lakiin (Halas & Whitaker, 32). Tata tietoa
tulee hyodyntaa kuvien maarassa. Kuviosta 35 voi katsoa, missé kohdissa olen kayttanyt

vahemman kuvia liikkeen nopeuttamiseksi ja missd kohdissa taas enemman kuvia liik-
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keen hidastamiseksi. Esimerkiksi kohdissa, joissa kuvat ovat supussa, liike tapahtuu hi-
taasti.

Sammakolle korjasin viela lopulliseen versioon hanen kasiensa likkeen. Kohdassa jossa
Sammakon keho l&htee jalan venyesséd kohoamaan korkealle, lisdsin viela kasien liik-
keen menemaén ylospain ja pudotuksessa pitkat kadet tulevat hitaammin hahmon pe-
rassa (kuvio 35). Kasien animaatiossa syntyy vaikutelma, ettda Sammakko ei osaa kont-

rolloida kaikkia raajojaan, vaan ne kulkevat hdnen mukanaan liikkeessa. Liikkeella pys-

tyin mielestani lisddmaan entisestaddn humoristisuutta.

Kuvio 35. Tasséa kuvassa on Sammakon lopullisen liikkeen kaari, Johanna Lumme 2016. Sita voi
verrata kuvioon 33, jonka jalkeen lisasin viela Sammakon kasien liikkkuvuutta. Kuvasta hahmottaa
my6s, mihin kohtiin olen kayttanyt enemman kuvia ja mihin vahemman, jotka ndkyvat animaati-

ossa tapahtuvan liikkkeen nopeutena.

Sammakon kasvojen ilmeissa halusin myds korostaa hullunkurisuutta. Hanen silmansa
karsastavat hieman ja ilme tuijottaa tyhjyyteen, mika luo vaikutelman héimdydesta. Sil-
mat ammottavat myods suurimmaksi osaksi aikaa avoinna, miké lisdd myos elaimelli-
syytta tdman hahmon kohdalla. Annussa, Ollissa ja Lempisséa pyrin enemman ihmismai-

syyden tavoitteluun elekielessa.

Ensimmaisessé kokeilussa Sammakon animaatiosta kaytin 12 kuvaa per sekunti. Seu-

raavassa kokeilussa testasin 15 kuvaa per sekunti, joka tuntui omassa tydskentelyssani
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toimivan paremmin. Liikkeesta alkoi muodostua sulavampi, kun kuvia oli enemmaén se-

kunnissa.

Sammakon lopullinen k&velyanimaatio on katsottavissa seuraavasta linkista: https://vi-
meo.com/164813026

4.4.2. Annu

Annusta halusin kavelyssa luoda iloisen, pirtean, rohkean, itsevarman ja ryhdikk&an.
Suunnitellessani hahmoa pohdin, etta tietynlainen sirous voisi olla eduksi Annun olemuk-
sessa. Haasteena hahmossa oli vaatteiden piirtaminen. Inspiraatiota sain Williamsin The
Animators Survival Kit —kirjasta kavelyanimaation teoriaosuudesta (kuvio 36), mista I6y-

tyi reippaita ja iloisia kavelytyyleja.

THE PASSING POSITIONS GO (N NEXT -

! 7 2 2

. - |

-
(Tmé WOULD ALREMDY MAKE A GRENT WALK AE (T [S - W ITHOUTLRDDING IN AOPE HIGHS OR Lows!)

NOW WELL ADD IN The LOWS ~The DOWN POS (TONS

Kuvio 36. Esimerkki on reippaan ja iloisen kavelytyylin animoimisen paavaiheista (Williams 2001,

165). Hyddynsin tatd teoriaa Annua animoidessa.


https://vimeo.com/164813026
https://vimeo.com/164813026
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Keskityin tydskennellessani taman hahmon parissa kehittaméaan ensin kehon ja jalkojen
likkeen kuntoon, minka jalkeen pystyin viimeistelemaan hanen hameen, paidan ja hius-
nauhan kulkemista kehon mukana. Myés Annun hannan liikkkeen viimeistelin lopussa.
Nama ovat yleensa asioita, joita animaattorit lisddvéat vasta myéhemmin mukaan ani-
maatiota tehdessa, silla ne eivat ole padelementteja liikkeen onnistumisessa. Tama liit-
tyy vahvasti Secondary Actionin teoriaan (katso luku 2.2.2). (Johnston & Thomas 1981,
64.)

Kun aloitin Annun piirtamisen, tein paljon suunnitellumpaa ty6td. Sammakko oli ollut hyva
kokeilu. Sammakkoa tehdessa olin ehtinyt huomata mahdollisia aloittelijoiden tekemia
tyypillisia virheita ja otin niista oppia. Aluksi piirsin Annulle likeradan muodon viivoilla,

jossa ylempi viiva osoittaa paan korkeinta kohtaa, eli korvia, ja alempi viiva taas kuvastaa

olkapaiden korkeutta (kuvio 37).

@ Photoshop File Edit Image Layer Type Select Filter 3D View Window Help @ = ) % o) 8EED Sat131AM Q =
L3 Adobe Photoshop CC 2014

= Opacty os% = @ Flow 100x % (o

© T I &
+ Opadty: 45% -

Create Video Timeline '+ ck: & A Fill: 100% [+

®, °
LS
19
Mll‘
£ 2
J/‘
L.
=
7,
'
A,
o s
&,
T,s
I,
=, -
W,
a B
(=S
-
D 9
=3

Kuvio 37. Annun liikkeen suunta esitettyina viivoilla, Johanna Lumme 2016.

Taman jalkeen siirryin suunnittelemaan massan ja kehon liikkeiden tarkeimpia vaiheita,
eli keyframeja (kuvio 37). Palasin tassa vaiheessa tutkimaan myos alkuperaista kasikir-
joitustani, silla halusin laskea tarkkaan Annun kavelyn pituuden. Olin kasikirjoitukseen
ajoittanut Annun kavelya musiikin kanssa, joten halusin kdvelyanimaation ajoituksen ole-
van tarkasti kohdallaan, jotta my6hempi hyddyntdminen helpottuu. Annun kavelyn oli

suunniteltu 15 framed per sekunti.
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Kuvio 38. Piirsin ensin Annun liikeradan suunnan ja méaaritin paén korkeuden. Sen jalkeen suun-

nittelin liikkeen tarkeimmat vaiheet, Johanna Lumme 2016.

Annun kavelyrytmissa pyrin suhteelliseen tasaiseen vauhtiin. Tama luo vaikutelman reip-
paasta ja itsevarmasta hahmosta. Annun kavelytyyli uhkuu rauhallisuutta ja tasaisuutta.
Pyrin my6s luomaan Annun k&velyanimaatioon siroutta, mik& on parhaiten havaittavissa
kolmannen askelluksen kohdalla. Annun hame korostaa entisestaan siroutta (kuvio 39).
Kohotessaan ylospdin, se luo mielikuvan balettitanssijan vaatetuksesta, jotka tunnetusti
ovat siroja. Annun kévelyssa mielestani tyttdomaisyys on tarkedssa roolissa. Annu on ai-
noa hahmoistani, jonka sukupuolen tuon esille animaatiossa. Lempissa en puolestaan
tuo millaéan tavalla esille tyttomaisyytta. Yritin panostaa Anussa etenkin Appealiin (veto-

avuus) ja Stagingiin (selkeys liikkkeessa) (luku 2.2.2).
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Kuvio 39. Annun askelluksessa nakyy sirous, Johanna Lumme 2016.

Annun ilmeilla, sek& hanen korvilla etta hannalla, pystyin korostamaan myés héanen luon-
nettaan. Han hymyilee koko ajan ja nayttaa onnelliselta. Hyddynsin paljon Annua ani-
moidessa Secondary Actionia, joka tarkoittaa liiketté liikkeen sisalla (Johnston & Tho-
mas 1981, 63-64). Annun hannan liike ei ole esimerkiksi hanen tarkein liikkeensa, mutta
pystyin sen kepeydell& korostamaan Annun huoletonta luonnetta. Myds korvien pieni
liike tukee tatd mielikuvaa. Jos ne pysyisivat paikallaan, se voisi viitata esimerkiksi jayk-
kyyteen. Annun vaatteet myos toimivat samalla tavalla tdssé animaatiossa. Kasien liike
on my0s toissijaista liikettd. Animaatiossa ne heiluvat puolelta toiselle, mik& tehostaa
jalleen kerran reippautta.

Annu oli todella erilainen animoitava Sammakkoon verrattuna. Hanessa on enemman
yksityiskohtia ja erilaisia elementteja, joita tuli ottaa huomioon. Tasaisen liikkeen tekemi-
nen oli myds yllattavan haasteellista. Hahmoa animoidessa piirsin myés paljon asentoja,
joita en ollut hahmolla aiemmin kokeillut, kuten asennot aivan suoraan takaapain tai esi-
merkiksi kyyryssa nauraen (kuvio 40). Tarkeaa oli kohdistaa koko ajan liike alkavaksi
samasta kohdasta. Etenkin jalan kontaktikohta maahan on téarkeé piirtdéd koko ajan oi-
kein. Kontaktikohdan ollessa oikein animaatio etenee sujuvasti.
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Kuvio 40. Annun liikerata kokonaisuudessaan, tummemmat kohdat ovat keyframeja, Johanna
Lumme 2016. Kuvassa nakyy myds Annun reipas asento, jossa hartiat ja paa kohoavat ryhdik-

kaasti ylospain.

Annun lopullinen animaatio on katsottavissa osoitteesta: https://vimeo.com/166335584

4.4.3. Olli

Ollista halusin animaatiossa luoda ujon, epavarman, sisdanpain kéaantyneen jakiltin. Olli
voisi hiipi& pelokkaan nakdisend héanen kévelyanimaatiossaan. Hain inspiraatiota Wil-
liamsin The Animator’s Survival Kitistd (kuvio 41). Ankan keho kuvaesimerkissa tekee
taaksepain menevan liikkkeen, minka kokeileminen kiinnosti minua suuresti. Liikkeella
saa luotua aivan erilaisen vaikutelman verraten tavalliseen liikerataan. Kuviossa 41 on
myds erinomainen esimerkki massan ja selkarangan liikkeen etenemisestéa (kaytan vas-
taavanlaista esimerkkia luvussa 3.1 Hahmosuunnittelua). Tieto edesauttoi minua, kun

aloin suunnitella Ollin liiketta.


https://vimeo.com/166335584
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Kuvio 41. Tassa esimerkkina hiipivan hahmon liikerata (Williams 2001, 170). Halusin tehda ko-
keilun hiipimisesta Ollin liikerataan. Liikerata poikkeaa normaalista kévelyanimaation liikeradasta,
milla saan korostettua Ollin persoonallisuutta.

Toinen hyva esimerkki, jonka poimin Williamsin kirjasta, oli ujon ja allapéin olevan hah-
mon kavelytyyli (kuvio 42). Ajattelin, etta sen sijaan jotta Olli kavelisi pystyssé, han voi-
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sikin ottaa ensimmaisen askelensa paa edella, mika kuvastaisi hanen ujouttaan. Epa-
varmuus tulisi taas esille kdvelyn seuraavassa vaiheessa, jossa paa vetaa kroppaa hie-
man taaksep&in. Hahmo kuvassa 42 kallistuu hiipivassé asennossa, ikaan kuin se ei
olisi varma, haluaako tulla paikalle.

THESE CONTACTS ARE ALL-THE SAME BUT THE MIDDLE POSITION UTTERLY CHANGES THE WALK

TIME T© ACCOMCODATE ALMOST A SNEAK.

ORVIOUSLY WELL NEED THE > IN A SLOW STEP WE MIGHT GO AS FAR AS THIS —
BROAD MOVES LIKE THIS

WHAT IF THE FEET SWING OUT SIDEWAYS ON THE PASSING POSITIONS?
1 !

Kuvio 42. Kuvassa on ujon, pelokkaan tai vaikka vasyneen hahmon liikkeen vélivaiheet (Williams
2001, 113).

Ollissa odottivat samanlaiset haasteet kuin Annussa vaatteiden suhteen. Suunnittelin
Ollin kavelyvauhdin epéavarmaksi. Liikkeessé on erilaisia hitaita ja nopeita kohtia satun-
naisesti siella ja taalla, milla halusin korostaa timan hahmon kohdalla etenkin ujoutta ja
epavarmuutta. Ensin suunnittelin paan liikkeen kohdat yhdella viivalla. Viiva kuvassa ku-
vastaa paalaen korkeutta. Tein Ollille seka laskeutuvan epavarman askeleen ja hiipivan

peraantyvan askeleen (kuvio 43).



47

Kuvio 43. Kuvassa nakyy kavelyanimaation tarkeimmat vaiheet Ollille, Johanna Lumme 2016.

Ajoitus Ollin liikkeessa oli yksi téarkeimpié huomioon otettavia asioita. Hitaan liikkeen te-
keminen on animaatiossa hankalampaa kuin nopean liikkeen tekeminen, sill& jokaisen
pienen yksityiskohdan tulee osua kohdalleen (Halas & Whitaker 1981, 48). Ensimmainen
kokeiluni meni pieleen, silla en ottanut huomioon liikkeen liioittelemisen ja litistamisen

tarvetta (https://vimeo.com/164813024). Suorastaan yllatyin, kuinka paljon hitaammas-

sakin likkeessa hahmoa tulee venyttaa. Ollin hahmoa tehdessa myos liikkeen tekeminen
likkeen sisélla oli tarkead, tasta esimerkkina korvat ja viikset. Niiden animointi loi myos
omat haasteensa. Kevyiden elementtien, kuten Ollin viiksien, animoiminen on haasta-
vampaa, silla liikkeen nopeuden arvioiminen suhteessa kehoon on vaikeaa. Jatkoin Ollin
piirtamista, silla halusin haastaa itseni ja jatkaa kokeilua muuttamalla kuvia vahitellen.

Koin Ollin lopulta kaikkein ty6laimmaksi hahmoksi ja haastavimmaksi animoida.

Ollin animoimisessa oli hitaan liikkeen liséksi tarkedd huomioida hdnen muiden kehon
osien viestintda. Ollin kasvoilla hampaat ovat irveessa, mik& kuvastaa Ollin epamuka-
vuuden tunnetta tassa tilanteessa. Lisasin myds yhteen kohtaan liiketta nielaisun ja Olli
sulkee silmansa, silla han on jannittynyt ja pohtii, uskaltaako ottaa seuraavan askeleen.
Ollin korvat olivat toinen tarked elementti. Ne painuvat alas hanen kehonsa aloittaessa
hiipimisliikettd. Korvien alas painuminen kuvastaa elaimella tyypillisesti pelkoa, joten
kaytin hyvaksi tata tehokeinoa. Myds Ollin kdsien epéavarmuus tehostaa hanen persoo-
nallisuuttaan animaatiossa. Ne riippuvat vahan loysasti ja epavarmasti edessa, aivan

kuin han ei tietaisi, mihin ne laittaisi.


https://vimeo.com/164813024
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Ollin lopullinen kavelyanimaatio on katseltavissa seuraavasta linkista: https://vi-
meo.com/166335659

4.4.4 Lempi

Lempissa tarkein piirre, jota ajattelin alusta lahtien hyédyntéavani, on vauhti. Muiden hah-
mojen kohdalla liike on tasaisempaa. Lempi on hyperaktiivinen, yli-innokas, sekava ja
haluaa olla huomion keskipisteend. Parhaiten téllaista liikettd on mahdollista kuvata
vauhdilla (kuvio 44). Oli mielenkiintoista kokeilla ainakin yhdessd hahmossa vauhdik-

kaan liikkeen tekemista.
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Kuvio 44. Kuvassa nakyy esimerkki innokkaan hahmon keyframeista. Silméat pullistuvat luonnot-

tomasti ulos, jalka kohoaa outoon asentoon (Williams 2001, 276).

Paatin kasikirjoitusta suunnitellessani, etta Lempin liikkerata muodostuu kolmesta erilai-
sesta vaiheesta. Halusin kokeilla vauhtiviivoja efektind animaatiota tehdessa (kuvio 45)
ja otin huomioon vauhdikkaan liikkkeen teorian. Kun luodaan nopeaa liikettd, hahmoa ei
tarvitse valttdmatta piirtdé& kokonaan, vaan liike saadaan aikaiseksi piirtamalla vauhtivii-
voja (Williams 2001, 45). Ensiksi Lempi liikeradassaan juoksee nopeasti ruudun poikki
(kuvio 46). Seuraavaksi Lempi hyokk&a ruutua pain, jossa han kavaisee vain nopeasti
(kuvio 47). Kolmannessa vaiheessa han pomppii takaisin nayttamolle muiden hahmojen
viereen (kuvio 48). Pyrin rikkomaan mahdollisimman paljon normaalia liikerataa, miké&
viestii levottomuudesta ja arvaamattomuudesta. Mielestani liikeradan rikkomisella on ta-
man hahmon persoonan kannalta suuri merkitys verrattuna kolmen ensimmaisen hah-

moni k&velyanimaatioihin. Normin rikkominen on yllatyksellinen elementti.


https://vimeo.com/166335659
https://vimeo.com/166335659
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Kuva 45. Vauhtiviivoilla luodaan nopean liikkeen vaikutelma (Williams 2001, 199).
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Kuvio 46. Lempi juoksee kovaa vauhtia ruudun poikki, Johanna Lumme 2016.

Kuvio 47. Lempi tulee kameran ruutuun kiinni, Johanna Lumme 2016.
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Kuvio 48. Lempin liikeradan kolmas vaihe, jossa han pomppii, Johanna Lumme 2016. Kuvassa

on esitettyna Keyframet.

Tarkeaa Lempin liikerataa suunnitellessa oli my6s tiedostaa, mitka kohdat liikkeen sisalla
toimivat nopeammin ja mitk& hitaammin (kuvio 49 ja 50). Mita nopeammin liike tapahtuu,
sitd vahemman kuvia se vaatii, ja toisinpain. (Hallas & Whitaker 1981, 35.) Lempia ani-
moidessa huomioon otettava tekniikka oli myds venyttdminen ja litistdAminen. Kaytin
my0s paljon liioittelua hyvakseni, seka vetovoimaisuutta (luku 2.2.2). Venyttaminen ja
litistaminen seka myds liioittelu loivat hahmoon liikettd ja massan elovoimaisuutta. Hah-
mosta tulee pehmea ja humoristinen vaikutelma (kuviot 51 ja 52). Vetovoimaisuuden

luominen liittyi likeradan rikkomiseen, milla hain suoraa kontaktia katsojaan.

-
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Kuvio 49. Kuviossa nékyy, kuinka pallon liike hidastuu yl6s tullessaan ja nopeutuu nousussa ja

laskussa (Hallas & Whitaker 1981, 35). Hy6dynsin Lempin pomppuja tehdessa tata likkeen vauh-

tiin perustuvaa teoriaa.
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Kuvio 50. Lempin liikkeesséa nopeat ja hitaat vaiheet pohjaavat liikkeen teoriaan, Johanna Lumme
2016.

Kuvio 51. Kuvassa nakyy Lempin animaation kolmannen vaiheen venyttamisen aarikohdat, Jo-

hanna Lumme 2016. Nama kuvat sijaitsevat liikkeen nopeimmissa vaiheissa.
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Kuvio 52. Kuvassa nakyy Lempin kolmannen vaiheen litistdmisen aarikohdat, Johanna Lumme

2016. Humoristisuus seka tassa etta edellisessa kuvassa ovat voimakkaasti lasna.

Lempissa kasvojen ilmeiden tekeminen oli tarkeampaa kuin muissa animoimissani hah-
moissa. Halusin Lempin silmien ulkonevan silkasta innostuksesta. Hanen kehonkielensa
tuli olla my6s niin aktiivinen, etté ilmeet kasvoilla pystyivat vaihtumaan koko ajan. Talla

saa lisattya vipeltamisen tunnetta, kuten kuviossa 52 nakyy.

Lempin lopullinen kavelyanimaatio on katseltavissa seuraavasta linkista: https://vi-
meo.com/164813016

4.5 Hahmojen persoonallisuuksien vertailu

Jokaiselle hahmolleni muodostui lopulta erilaiset likeradat, joihin olen tyytyvainen. Tein
mielestani tarvittavat oivallukset tyoni kautta. Jokainen hahmo toi mukanaan oman haas-
teensa, koska jouduin pohtimaan hyvin erilaisten liikkeiden vaatimia toteutustapoja ja

sitd, miten voisin hyddyntaa niité personalisoinnissa.

Kavelyanimaatioissa tarkeintd oli hahmojen kehon liike ja jalkojen toiminta. Jalkojen si-
jainti ja niiden liikkeen ajoitus méaarittivat muun kehon liikkumisen. Kehon liike puolestaan
vaikutti kasien ja pdan kaantymiseen. Kun ndma elementit olivat kunnossa hahmojen
likkeessa, pystyin aloittamaan viimeistelyn. Siihen sisaltyy muun muassa kasvojen il-
meet, vaatteiden liike seka esimerkiksi hdnnan liike. Piirtaminen tulee aloittaa aina olen-

naisimman liikkkeen tekemisesté ja myohemmin lisatéa yksityiskohdat.


https://vimeo.com/164813016
https://vimeo.com/164813016
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Liikeradan suunnittelulla on suurin vaikutus hahmon lopullisen elekielen luomiseen. Poh-
din hahmon etenemista horisontaalisella tasolla ja my6s vertikaalisella. Vertikaalinen
eteneminen ilmenee hyvin Lempissa. Saman tason kayttaminen viestii rauhallisuudesta.
Jos hahmo taas menee ylos ja alas, sivuille, eteen ja taakse epaloogisesti, viestii se taas
rauhattomuudesta. Esimerkiksi Sammakkoa ja Lempia animoidessa rikoin perinteisen
kévelyanimaation liikerataa, jossa tapahtuu vain pieni korkeuden muutos askelten va-
lissd. Sammakko etenee koko ajan eteenpdin, mutta liikeradan vertikaalisessa suun-
nassa han kohoaa vdlilla todella korkealle ja valilla taas putoaa matalalle. Lempi taas

sekoilee liikeradallaan joka puolelle.

Liikkeen ajoittaminen on myds teknisesti tarkea kohta hahmon personalisoinnin kan-
nalta. Kulkeeko hahmo tasaisesti vai tapahtuuko liikkeessa nopeita ja hitaita vaiheita?
Annun tapauksessa liikeradassa tasainen eteneminen kuvastaa rauhallisuutta. Hitaalla
etenemisella voi kuvastaa erimerkiksi hiipimista tai varovaisuutta, mitd hyédynsin Ollin
kehonkielessd. Sammakossa hyoddynsin epatasaista liikettd ja Lempissa taas nopeaa
liiketta.

Jalat olivat tarke& elementti kavelyanimaatiota luodessa. Niilla maarataan tahti. Jalkojen
tahti on sidonnainen kéavelyliikkeen ajoittamiseen. Kun olin paattéanyt, missé tahdissa liike
tapahtuu, kehon liike seurasi perassa. Personalisoinnin elementtina kaytin jalkoja eniten
Sammakkohahmoa animoidessani. Hanen jalkojaan venytén ja kutistan liikkeen haus-

kuuden korostamista varten.

Kehon liikkeen tekeminen syntyi jalkojen liikkeen yhteydessa. Kehon varioimisessa on
monia mahdollisuuksia tehda hahmolle erilaista personointia. Onko han esimerkiksi
jaykka, pehmea tai vaikkapa rento? Vaihtoehtoja on siis valtavasti. Annussa kuitenkin
hyddynsin kehon muotokielessa ryhdikkyytta, Ollissa taas painvastoin kulkemista kuma-

rassa.

Kadet ovat kavelyanimaatiossa lisaelementti liikkeen luomisessa, mutta niilla voi vaikut-
taa persoonallisuuteen todella paljon. Annun kédet heiluvat puolelta toiselle kuvaten
reippautta ja Sammakossa ne viestivat huvittavuudesta. Ollin kadet roikkuvat epavar-

masti edessa.
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Luulisi, ettd paalla ja ilmeilla on suurin vaikutus hahmon luonteen esiintuomisessa ani-
maatiossa, mutta omissa esimerkeissani koin muilla kehon elementeilla olevan paljon
suurempi painoarvo. Ilhmisilla on tapana kiinnittéé ensimmaisena kuitenkin huomio kas-
voihin. Pyrin tydssani luomaan kaikille hahmoilleni ominaisen ilmeen. Sammakon suu on
neutraali, mutta silméat tuijottavat eri suuntiin. Annu hymyillee, mika viestii onnesta. Ollin
suu taas irvistdd jannityksesté ja Lempin suu on auki ja kieli roikkuu ulos suusta, seka

silmét pullottavat ulos paasta silkasta onnesta.

Asusteilla voi lisata pienia yksityiskohtia hahmoihin. Téssé tapauksessa asusteina toimi-
vat vaatteet sekd hannat ja korvat. Esimerkiksi Annun hannan iloisella liikehdinnalla
lisasin positiivista vaikutelmaa hahmosta ja Ollin korvien roikkumisella matalla lisasin
ujoutta. On tyypillista, ettd elainten korvat laskevat alas, kun ne ovat peloissaan ja korvat
taas ovat pystyssa, kun eldin on valpas. Téllaisilla edesottamuksilla voi personoida hah-

moa entisestaan.

Sammakon persoonallisuuden kuvailussa vaikutti eniten likkeen epatasaisuus nopeissa
ja hitaissa kohdissa, seka liikkeen yllatyksellisyys. Mikaan askel ei ole samanlainen.

Tama tuo ennalta arvaamattomuutta, mika lisasi entisestdan hahmon hullunkurisuutta.

Annun luonteen kuvailussa vaikutti eniten normaaliin kavelyanimaation teoriaan tukeu-
tuminen. Tasainen liikerata ja ajoitus loivat vaikutelman iloisesta, ryhdikkaasta ja muka-
vasta hahmosta. Kivoja vivahteita Annun persoonallisuuteen toi myds vaatteiden ja
asusteiden liike. Mekko on kaunis elementti ja se tuo hahmon persoonaan pehmeytta.

Myo6s hannéan sympaattinen liikke tuo entisestdan esiin hahmon luonnetta.

Ollin persoonallisuuden kuvailuun vaikutti eniten erikoinen liikerata ja ajoitus. Hanen pe-
lokkaat ja hitaat askeleensa viestivat nopeasti hahmon luonteesta. Ollin korvilla oli my6s

tarkea rooli hahmon kuvailussa.

Lempin kuvailussa vaikutti ehdottomasti eniten liioittelu hahmon personalisoinnissa ja
likeradan poikkeaminen normista, missd hyédynsin vetoavuutta katsojaan. Nopeasti

eteneminen luo impulsiivisen tunnelman.

Kéavelyanimaatioiden yhteiseksi kestoksi muodostui noin 16 sekuntia, johon kaytin suun-
nilleen ajan, jonka olin laskenut alun perin 58 sekunnille. Frameja on noin 60 kpl per

hahmo eli yhteensa 240 kuvaa. Kaikista kokeilemistani hahmoista Lempin tydstaminen
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oli minulle helpointa, silla nopean kuvan liikkeen piirtdminen vaatii vAhemman kuvia. No-
pean liikkeen kuvien ei tarvitse myodskaan olla niin tasmallisi&, mik& helpottaa piirtamista.
Mielestani luontevuus nakyy myds lopputuloksessa. Myts Sammakon tydstaminen ol
minusta luontevaa alun vaikeuksien jalkeen. Hahmon liikeradan kummallisuuden vuoksi,
likkeeseen pystyi luomaan aika vapaasti erilaisia toimintoja. Olli ja Annu olivat selke&sti
haastavampia, vaikka olin tosiaan luullut toisin. Etenkin Ollin hidas liike aiheutti paanvai-
vaa, silla hitaassa liikkeessa ei saa olla kuvissa virheitd, ne nimittéin nakyvat heti. Annun
kohdalla vaatteet sek& hahmon hanta ja korvat, vaikeuttivat tyostdd, koska ne piti tuoda
mukaan liikkeeseen. Ylimaaraisilla frameilla olisi voinut edistaa liikkeen sulavuutta, mutta
toisaalta kokeiluni viestivat hahmoista juuri niita asioita, joita toivoinkin ja suhteessa taus-

taani kuvittajana kokeilut olivat mielesténi onnistuneita.

Toiminnallisen osuuteni lopussa totesin, kuinka paljon teoriaa on olemassa hahmojen
persoonallisuutta luodessa. Jokaisessa hahmon kehon osassa on paljon mietittavaa ja
tydstettavaa ja variaatioita on loputtomiin. Taméan vuoksi halusin tahan loppuun viela liit-
td& Walt Stanchfieldin Drawn to Life -kirjasta (2009) kuvaohjeen, jossa han on koonnut
oivallisesti tarkeimpia huomioita, joita tulisi pohtia hahmoanimaatiota tehdessa (kuvio
53).
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Kuvio 53. Kuvassa on hahmo Tiikeri Nalle Puhin tarinasta. Kuvassa on koottuna hahmoanimaa-

tion kannalta téarkeimpia huomioita (Stanfield 2009, 7).

5. Loppusanat

Halusin tyoéllani luoda katsauksen hahmoanimaatiosta kiinnostuneille ja antaa inspiraa-
tiota animaation aloittamiseen. Tutkin opinnaytetydn tekemisté kuvitustyoni kautta ja to-
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teutin tutuiksi tulleista hahmoista kavelyanimaatiot keskittyen heiddn persoonallisuuk-
sien esilletuomiseen. Olen iloinen, etté valitsin opinndytetyoni aiheeksi animaation teon.
On ollut @arimmaisen mielenkiintoista herattaa eloon hahmot, joita olen kayttanyt kuvi-

tuksissani jo pidemman aikaa.

Tavoitteena oli luoda neljasta hahmosta k&velyanimaatiot. Halusin kokeilla, kuinka hah-
moille ominaisia piirteitd saa korostettua animaation kautta. Kun tarkastelen opinnayte-
tydni projektiosuutta kokonaisuudessaan, oli hahmojen kavelyanimaatioden valitsemi-
nen tahan tehtavaan oivallinen ajatus. Sain keskittya yhteen asiaan ja hioa sité teknisesti
paremmaksi. Koin myds, etta animoitujen hahmojen vertaaminen yhteenvedossa myds
helpottui. Toiminnallinen osuus oli minulle haastava, silla kokemusta animaation tekemi-
sestd minulla ei varsinaisesti ollut. Aiempi kokemukseni animaation teosta on vain yksi
kolmen viikon kurssi, jonka kavin koulun kautta. Suhteessa lahtokohtiini, onnistuin mie-
lestani hyvin toiminnallisessa osuudessa. Teoriaosuudessa tutkin hahmoanimaation teo-
riaa ja sen perusteita. Aiheesta olisi voinut l&hted kertomaan monesta eri nékdkulmasta,
mutta pyrin pysymaan hahmoanimaatioteorian perusteissa, jotta tyoni laajuus ei olisi le-
vinnyt kasistd. Asiasta kiinnostunut lukija saa halutessaan lisda tietoa teoksista, joihin
olen opinnaytetydssani viitannut. Suosittelen kaikkia kirjallisia 1ahteitani, silla niissé on
kattavasti teoriaa. Teoksista saa myds hyvan kuvan siitd, mita animaattorin ty6 on.

Muut tavoitteeni olivat kehittda taitojani piirtdjana seka haastaa itseni digitaalisessa ku-
vittamisessa, jota olen opiskeluni aikana tehnyt vahan. Kaikki kuvat piirsin suoraan Ado-
ben Photoshoppiin piirtopoytaa kayttden. Luovuin itselleni tyypillisestd kasin piirtami-
sestd. Mielestani onnistuin hyvin digitaalisessa piirtamisessa opinnaytetyon aikana ja
olin suoraan sanoen yllattynyt, kuinka nopeasti piirtopdydalla piirtdminen muuttui mel-
kein yhta luontevaksi kuin lyijykynan ja paperin kaytto. Tietenkin olisin saanut enemman
harjoitusta, jos olisin ehtinyt myds varittdd hahmot animaatioihin. Jatan taman tekemisen

sitten mythemmaksi, kun toteutan animaation loppuun omalla ajallani.

Animaatioita piirtdessani koin monia haastavia hetkia. Luulin tutkineeni hahmoni lapiko-
taisin ja piirtdneeni niita aarid myoten jokaisesta asennossa, se ei kuitenkaan pitanyt
paikkaansa. Animaatiota piirtdessd huomasin, kuinka liikkeen suunnittelussa hahmo
k&antyy jatkuvasti asentoihin ja uusiin kulmiin, joita en ollut aiemmin piirtdnyt. Tama ol

tyon kohokohta, koska halusin animaatiokokeilun avulla kehittya piirtajana.

Animaatiota tehdessa sain myds todeta, kuinka suunnitelmallisuus on tarkeda. Alussa
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kompastuin tahan hieman, mutta onneksi reagoin ensimmaisten kokeilujeni jalkeen ja
muutin tydskentelymetodiani. Animointi on my6s todella hidasta ja vaatii aarimmaisen
paljon karsivallisyytta. Siind ei saa turhautua ja pitd&d uskoa omaan tekemiseensa. Ani-
maatiota tehdessa pitd& myoskin varoa, ettei ihastu omiin kuviinsa. Se saattaa olla iso
kompastuskivi. Jos jokin liike ei toimi, pitd& rohkeasti aloittaa alusta tai reippaasti korjata
likkeitéd. Olennaista on piirtd& ensin liikkeen péaékohdat, jonka jalkeen voi tyostaa yksi-
tyiskohtia ja viimeistella yksittaisia kuvia. Kuvittajana olin tottunut siihen, etta toteutan
aina kauniita kuvia, joissa hahmot nayttavat niin sanotusti "hyvalta". Animaation teko ei
toimi yhtaan samalla tavalla. Siina pitaa piirtdd hahmoja hullunkurisiin asentoihin valitta-
matta siitd, milta yksittaiset kuvat nayttavat. Jossain kohdissa tyota se oli todella haas-
teellista ja tuntui siltda, kuin olisi joutunut luopumaan hahmojen alkuperaisesta ulko-
nadsta. Jotkut valivaiheet tosiaan tuntuivat oudolta piirtdd, mutta kun animaatiota katsoi
kokonaisuutena, se toimi. Pitdad uskaltaa k&antaa ja vaantaa hahmoja outoihin asentoihin
ja etenkin liioitella hahmon liikkeita (kuvio 54). Opin tdman kokeilun kautta, jossa tein
tutuista kuvitushahmoistani animaatiota, kuinka paljon piirtamisesta voi hyétya ja l6ytaa
jalleen kerran uusia ideoita omiin hahmoihinsa. Uskon, ettéa animaation tekemisesta on

hyotya kuvitustydsséni myos jatkossa.

Kuvio 54. Animaatio verratuna kuvitukseen.

Olen tyytyvainen animaatioiden lopputuloksiin, vaikka tiedan etta olisin viela entisestaan
voinut hioa ty6ta. Paasin mielestani jyvalle animaation tekniikasta. Uskon ettda muutkin
kuvittajat ja esimerkiksi 3D-opiskelijat sekd hahmosuunnittelua tekevat, saavat lisaa sy-
ventavaa informaatiota opinnaytetytstani. Toivon pystyvani jatkossa kirjoittamaan lisda

tastd mielenkiintoisesta aiheesta jossakin muussa tydssa. Huomasin opinnaytetyotani
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kirjoittaessa, etté tasté aiheesta voisi kirjoittaa yksityiskohtaisemminkin. Keskityin tydssa
pelkastaan lapsihahmojen animoimiseen, pohdintaa hahmojen personoinnista voisi laa-
jentaa myos esimerkiksi aikuisiin hahmoihin. Hahmoni ovat myos hyvin sarjakuvamaisia,
mik& sekin on erilainen tyylilaji verrattuna vaikkapa realistisempien hahmojen animoin-
tiin. Myds taustakuvien tekeminen animaatioihin olisi mielenkiintoinen kokeilu tulevaisuu-
dessa.

Aion viela haastaa itseéni lisdé ja toteuttaa omalla ajallani loppuun suunnittelemani ka-
sikirjoituksen Otavalle, joka julkaistaan ainakin Vimeossa ja Youtubessa. Haluan luoda
kokonaisuuden, jossa on musiikkia ja hahmot ovat véritettyind. Tallaisella kokonaisuu-
della haluaisin demonstroida animaation tekemisen ja tarinankerronnan kykyjani, silla

nama ovat taitoja, joissa haluan myos jatkossa kehittya.

Erityiskiitokset haluan sanoa Pauliina Impiolle, Emilia Haapaselle, Heli Aholalle, Eeva
Lahdenmaelle (Otavalta) seka Otavan kirjasaatiolle, jotka kannustivat ja tukivat minua

taméan opinnaytetyon teossa.
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