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This thesis examines metamorphoses from the point of view of a character designer and
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1. JOHDANTO

Metamorfoosit ovat animaatiolle yksi sen
ominaisimmista ilmaisukeinoista. Tdma
mahdollisuus muuntaa kuva tai hahmo
toiseksi oli aikaisemmin itselleni jollakin
tavalla niin itsestddnselvyys, etten ollut
miettinyt tietoisesti sen tuomia ilmaisullisia
mahdollisuuksia tai vaikutusta itse taiteelli-
seen ty6hon sen tarkemmin. Opinnaytetyo-
ni taiteellinen osuus, tietokoneella kasin-
piirretty animaatioelokuva Hound (2023)
herdtti kuitenkin ajattelemaan aihetta.
Vaikka olen kidyttanyt muodonmuutoksia
aikaisemmissakin  animaatioprojekteissa,
kuten kandiopintojen aikana tehdyssd ly-
hytanimaatiossa Afterparty (2019), oli se
lopputy6sséni ldsna tavalla, joka mahdollis-
ti muodonmuutoksen ajattelun tarkemmin
hahmon kehityksen, visuaalisen ulkomuo-
don seki liikekielen suunnittelun kannalta.

Lapsuuteni animaatioista vaikuttavimpiin
ja mieleenpainuvimpiin hetkiin on usein
liittynyt metamorfoosi. Niistd pyséyttavi-
mpand muistan kohtauksen Henkien kitke-
mdstd (2001), jossa padhenkilon vanhem-
mat muuttuvat sioiksi. Muutos onnistui
todella hétkdhdyttimédan ennakoimatto-
muudellaan. Kyseinen elokuva heritti myds
ensimmadisen kerran uteliaisuuteni animaa-
tion tuotantoprosessia kohtaan. Siirtymi
animaatioiden parissa tydskentelyyn on
tapahtunut kuitenkin pikku hiljaa. Lapsuu-
desta jatkunut kiinnostus ja harrastuneisuus
piirtimistd ja kuvittamista kohtaan saivat
hakeutumaan Aalto-yliopiston visuaalisen
viestinndn muotoilun koulutusohjelmaan.
Opintojen aikana suoritetusta 3D-ani-
mointikurssista innostuneena paddyin va-
litsemaan animaation sivuaineekseni, josta
kertynyt kokemus taas antoi rohkeutta ta-
voitella paikkaa animaation maisteriohjel-
massa.

Koulutusohjelmia on yhdistényt kiinnostus
hahmojen suunnittelua kohtaan. Kandivai-
heen opinnoissa olin kuitenkin huolissani
oman tunnistettavan kuvitustyylin puuttu-
misesta, jonka ajattelin hankaloittavan itse-
ni kuvittajana markkinoimista. Animaation
maisteriin siirryttyd olen alkanut ndhda
tdmédn aikaisemmin puutteeksi kokemani
asian vahvuutena. Erilaisten tyylien ja tek-
niikoiden kokeileminen ja tarkkaileminen
on opettanut monipuolisuutta sekd kiin-
nittdmadan huomiota erilaisten tyylien visu-
aalisiin tunnuspiirteisiin. Tdstd oli hyotya
esimerkiksi Houndia tehdessd, silld pystyin
joustamaan tyylin suhteen sovittaen sen oh-
jaajan ja tarinan tarpeisiin.

Kiinnostus hahmosuunnittelua sekd ani-
maattorin tyota kohtaan vaikuttivat luon-
nollisesti opinndytetyon aiheen valintaan.
Huomasin Houndia tehdessd, kuinka me-
tamorfoosi tuntui linkittdvin sekd hahmon
liikekielen ettd ulkomuodon suunnittelun ja
sai puntaroimaan ndiden vuorovaikutusta
toisiinsa. Metamorfoosi animaatioissa on
aiheena erittdin laaja, ja sitd voisi kisitelld
monesta eri ndkokulmasta. Tassé tutkimuk-
sessan olen tehnyt rajauksen omien kiin-
nostuksenkohteiden ja osaamiseni pohjalta.
Tarkoituksenani ei ole tutkia metamorfoo-
sia tapahtumana, vaan pohtia sen vaiku-
tusta hahmosuunnitteluun ja animaattorin
tyohon. Virien ja ddnisuunnittelun vaiku-
tuksen hahmoon olen rajannut tutkimuk-
sen ulkopuolelle.

Tutkielman toisessa luvussa esittelen opin-
ndytetyoni taiteellisen osuuden. Taustoitan
miksi lahdin mukaan projektiin ja kdyn lapi
roolini tyoryhmissd. Kerron myds lyhyesti
elokuvan juonesta ja hahmoista.

Kolmannessa luvussa kisittelen muodon-
muutosten roolia animaatioissa yleisesti.
Avaan metamorfoosin kisitettd ja pohdin
sen merkitystd animaatioon liittyen. Tutkin
valitsemieni esimerkki-elokuvien avulla,
millaisia tarinankerronnallisia ja ilmaisulli-
sia rooleja metamorfoosilla voi animaatiois-
sa olla. Pohdin hahmon ulkomuodon ja lii-
kekielen suhdetta, sekd niiden muuttumista
metamorfoosin myotd. Tavoitteenani on
kartoittaa metamorfoosien tuomia mahdol-
lisuuksia sekd ymmartdd paremmin, mité
niiden kéytto tarkoittaa animaattorin tyon
kannalta. Lahdemateriaalin ja esimerkkien
avulla pohdin, millaisia asioita animaat-
torin ja hahmosuunnittelijan tulisi ottaa
huomioon luodakseen hahmoja, jotka ovat
muodonmuutoksen jilkeenkin uskottavia
ja tunnistettavia.

Opinndytetyoni taiteellisen osuuden teko-
prosessia esittelen tarkemmin luvussa nelja.
Kayn lépi, kuinka luonnoksista on pédsty
liikkuvaan hahmoon. Kerron hahmoil-
le asettamistamme tavoitteista, mistd hain
inspiraatiota hahmojen ulkomuodolle ja
millaisten valintojen kautta liikekieli syntyi.

Tutkielman viimeisessa luvussa tarkastelen
sekd taiteellista ettd kirjallista osuutta teh-
dessda syntyneitd havaintoja jatkaen johto-
paatoksiin.



2. TAITEELLISEN OSUUDEN ESITTELY

Tédssé luvussa esittelen opinndytetyoni taiteellisen osuuden taustaa, sitd miksildhdin mukaan Y
projektiin ja millaisia rooleissa toimin. Lisaksi esittelen elokuvan tarinan. Palaan projektin | YK | X7 1 I\ | \
pariin vield my6hemmin luvussa neljd, kun kuvailen tarkemmin hahmojen suunnittelupro- | )
sessia sekd animointia, ja peilaan luvussa kolme tekemidni havaintoja metamorfooseista / f
opinndytteen taiteelliseen osuuteen. A

2.1 PROJEKTIN TAUSTOITUS JA \&
OMAT ROOLINI { )

Opinndytetyoni taiteellisena osuutena olin
toteuttamassa noin 15 minuutin mittaista
lyhytelokuvaa Hound (2023). Elokuva on
toteutettu piirrosanimaationa kuva kerral-
laan digitaalisesti piirtden. Omalta osaltani
Houndin tekeminen alkoi kevailla 2021,
kun opiskelukaverini Lauri Ketonen pyysi
mukaan kasikirjoittamaansa ja ohjaamaan-
sa lyhytelokuvaprojektiin. Toiveena oli, ettd
olisin mukana projektissa hahmosuunnit-
telijana sekd animaattorina. Laurin hah-
motelma tarinasta oli tuttu jo kasikirjoitus-
kurssin kautta. Muistan pitdneeni tarinan
luonnoksen vahvasta tunnelmasta ja olleeni
utelias nakemidn kuinka se vilittyisin ani-
maatioon. Tassd vaiheessa en vield tiennyt,
ettd tulisin itsekin osallistumaan elokuvan
tekemiseen.

Saatuani valmiin kisikirjoituksen kasiini
ja luettuani sen, lahdin mielelldni mukaan
projektiin. Tarinan sisdltdimat hahmot tun-
tuivat kiinnostavilta ja monipuolisilta hah-
mosuunnittelijan ndkékulmasta. Hahmojen
valisten suhteiden ja konfliktien kuvaami-
nen taas vaikutti opettavaiselta haasteelta
animaattorin tyén kannalta. My0s toteu-
tustekniikka oli suuressa osassa paatostiani

osallistua projektiin. Opintojeni aikana te- / 1 T

kemistdni toistd ja harjoituksista olen suu-
rimman osan toteuttanut késin piirtden.
Opinnéytetyon suhteen tavoitteenani oli
kehittaa itsedni etenkin hahmojen liikekie-
len suunnittelussa ja animoinnissa, joten
tuntui, ettd valmiiksi tuttua tekniikkaa kayt-
tamalld padsisin keskittymidédn juuri niihin
asioihin.

Elokuvan Kkisikirjoitus eli paljon projektin
aikana, ja kesdn 2021 aikana Lauri toteutti-
kin siitd uuden version. Muutoksen myo6ta
elokuvan kesto kasvoi huomattavasti alku-
perdisestd viiden minuutin arviosta viiteen-
toista minuuttiin. Samalla mukaan tuli kak-
si uutta hahmoa sekd yksi muodonmuutos.

Projektin aikana my6s omat toimenkuvani
projektissa laajenivat. Hahmosuunnittelijan
ja animaattorin tehtévien lisaksi paadyin to-
teuttamaan osittain kuvakasikirjoitusta seka
vastaamaan apuohjaajan roolista antamalla
ehdotuksia ja kommentteja elokuvan eri
tyovaiheissa sekd avustamalla animaatto-
reiden ohjaamisessa. Tamin tekstin parissa
keskityn kuitenkin kertomaan tydstani hah-
mosuunnittelijana sekd animaattorina.

Ylli ja alla elokuvan loppu-
kuvakidsikirjoitusta
varten tehtyd ideointia.

R
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2.2 TARINA

Elokuvan Hound tapahtumat sijoittuvat
keskelld erdmaata olevaan hyldttyyn kau-
punkiin. Tarinassa seurataan pienen lapsen
selviytymiskamppailua lumisessa ja kylmas-
sd ympadristossd. Seuranaan ja turvanaan
lapsella on valtava koira. Kaksikon pdivit
kuluvat ruokaa etsien ja piilotellen mystee-
riseltd hahmolta joka tuntuu seuraavan hei-
td. Tilanteen salliessa paiviin mahtuu myos
leikkihetkid koiran 16ytamalla pallolla.

Koittaa hetki kun lapsi onnistuu 16ytiméan
syrjdiseltd kujalta sdilyketolkillisen ruokaa.
Pian kuitenkin kaykin ilmi, ettd kaksikkoa
seurannut tuntematon hahmo on myds ku-
jalla. Koira yrittdd karkottaa hahmon tie-
hensd, mutta haukunnan voima johtaa ku-
jan ylla olevien rakenteiden sortumiseen ja
koiran loukkaantumiseen.

Lapsi ja loukkaantunut koira pakenevat
hyldtyn rakennuksen suojiin. Ystdvastdan
huolestuneena lapsi yrittdd saada koiran
syoméddn loytdmédansd ruokaa. Ruokaha-
luttomuus ja vaivalloinen hengitys kertovat
kuitenkin koiran tilan vakavuudesta. Hah-
mojen takaa kuuluu narahdus. Joku nousee
portaita pitkin. Huoneeseen kompii sisddn
kaksikkoa aikaisemmin seurannut morko.
Lapsi ehtii kuitenkin piiloutua morolta 1a-
heisen lipaston taakse, missd istuu puris-
taen pelokkaana kiddessddn olevaa puuk-
koa. Morko lahtee kdvelemadn kohti maassa
makaavaa koiraa. Paniikki valtaa lapsen ja
hén sy6ksyy puukko kiddessddn kohti mor-
kod. Morko kadntyy katsomaan lasta jolloin
puukko osuu moron otsaan. Morké meneh-
tyy, samoin aikaisemmin loukkaantunut
koira.

10

Seuraavaksi lapsi seisoo yksin ulkona, sur-
ren menehtynyttd koiraa. Hian havahtuu
mietteistddn huomatessaan kisiensd alka-
van muuttua. Hatddntyneend hdn ldhtee
juoksemaan muuttuen samalla moérkomai-
seksi hahmoksi. Muodonmuutoksen koke-
nut lapsi padttaa jattda kaupungin, ja katoaa
sankan lumisateen peittimdan autiomaa-
han.

Harhailtuaan lumisateessa aikansa, lapsi
saapuu pieneen kylddn ja alkaa kiavelld sen
katuja pitkin. Sivukadulta kuuluva &ini
kiinnittad lapsen huomion. Vastassa on pie-
ni, vihaisesti haukkuva koira. Lapsi muistaa
repussaan olevan pallon jolla leikki aikai-
semmin oman koiransa kanssa ja vierittda
sen pienen koiran eteen. Pienen koiran ag-
gressiivisuus muuttuu pian uteliaisuudeksi
palloa kohtaan ja tdmi ryhtyy leikkimddn
silla. Kuvaan ilmestyy kisi, joka nostaa
koiran taskuunsa. Padhenkilod vastapaita
seisoo nyt toinen, hieman nuorempi lapsi.
Koiraa taskussaan lapsi nostaa maassa ole-
van pallon ja heittdd sen hymyillen takaisin
padhenkilolle. Padhenkilon ottaessa kopin,
hin on palautunut taas omaksi itsekseen.
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Storyboardia varten piirretty
luonnos pddhenkilossd seiso-
massa varjossa hyldtyn kau-
pungin laidalla.
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3. METAMORFOOSIT ANIMAATIOISSA

Tdssd luvussa madrittelen, mitd metamorfoosilla tarkoitetaan animaation yhteydessd pu-
huttaessa ja kdyn lyhyesti lapi metamorfoosien toteuttamisesta eri animaatiotekniikoilla.
Lahdekirjallisuutta ja esimerkkielokuvia kdyttden pohdin, millainen merkitys muutoksella
on katsojalle ja millaisia tarinankerronnallisia rooleja metamorfooseilla animaatioissa on.
Pyrin myos selvittiméan millaisiin tekijoihin animaattorin tulisi kiinnittdd huomiota luo-

dakseen uskottavan hahmomuodonmuutoksen.

3.1 METAMORFOOSIN
MAARITELMA

Metamorfoosin voi lukea yhdeksi animaa-
tiolle tunnusomaisimmista ilmaisukeinois-
ta. Paul Wells médrittelee kirjassaan Unders-
tanding animation (1998) metamorfoosin
tarkoittavan kuvan kykyd muuttua toiseksi
animaatiotekniikan sallimin keinoin il-
man erillista editointia (Wells, 1998, s. 69).
Animaatioiden sisiltdmid erityyppisid me-
tamorfooseja ovat esimerkiksi muodon
muuttaminen, mutaatio tarkoittaen kahden
tai useamman asian yhdistelmad, jakautu-
minen sekd translaatio (engl. translation),
joka paljastaa jotakin sitd edeltdvasta tilasta.
(Leinonen, 2020).

Vaikka muodonmuutoksista animaation
yhteydessd puhuttaessa tulee ensimmadise-
né helposti mieleen Disneyn elokuvista tu-
tut taianomaiset muuntautumiset, juontaa
metamorfoosien kiyttdiminen animaatiois-
sa juurensa sen historian alkuvaiheille. Jo
ensimmadisiin animaatioihin lukeutuvassa
Emile Cohlin elokuvassa Fantasmagorie
(1908) on muodonmuutosten viihdytta-
vyyttd hyddynnetty kekselidasti. Elokuvassa
yksinkertainen tikku-ukko on vuorovaiku-
tuksessa erilaisten muotoa muuttavien esi-
neiden ja eldinten kanssa, toisinaan myds
itse muuntuen. Vaikka animaatiossa ei ole
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selkedd juonta, nopeat ja leikkisat muutok-
set sekd vaihtuvat tilanteet onnistuvat pita-
madn katsojan mielenkiinnon ylla.

Katsojina emme vertaa animaatiota omaan
todellisuuteemme samaan tapaan kuin li-
ve-action elokuvia, vaan hyviksymme ani-
maation maailman lainalaisuudet, kunhan
niitd ei elokuvan aikana rikota. Erilaiset
muodonmuutokset ovat ehka juuri katsojan
ennakkoluulottoman suhtautumisen takia
ominaisia animaatioille. Toisaalta animaa-
tio sallii muodonmuutokset myds teknisesti
joustavammin kuin live-action. Animaatiot
syntyvit kuva kerrallaan, ja liikkeen illuusio
syntyy ndiden kuvien vilisestd erosta. Muu-
tos on siis olennainen osa jo itse animaation
tekemista.

Valitusta animaatiotekniikasta riippuu mi-
ten toteutettavissa metamorfoosi on. Osa
tekniikoista sallii sen paremmin kuin toiset.
Piirrosanimaatiossa, jossa jokainen kuva
piirretddn yksi kerrallaan, ei varsinaisesti
ole minkddnlaisia rajoituksia metamorfoo-
sien esittimisen suhteen. Lopputulos on
kiinni piirtdjan taidoista ja karsivéllisyydes-
td. Toisaalta projektin luonteesta riippuen
saattavat kaytettdvissd oleva aika ja budjet-

ti asettaa tyoskentelylle omat rajoitteensa.
Tsekkildisen Vojtéch Domlatilen animaa-
tio Morning (2019) on mielestdni kaunis
esimerkki metamorfoosien toteutuksesta
elavilla viivalla. Elokuvassa hajanaisten ja
vareilevien viivojen muodostamat kuvat ha-
joavat rakentuen taas uusiksi kuviksi. Tama
sulava jatkumo tuo mieleen hiekka-ani-
maatiot, joille muuntuva kuva on tyypillis-
td. Leikkausten sijasta tarinoiden tilanteet
vaihtuvat hiekkaa siirtelemalla toisiksi.

Tekniikka, joka mielestdni myos kutsuu
leikittelemddn erilaisilla muodonmuutok-
silla on vaha-animaatio. Ndin on tehnyt
Eliot Noyes elokuvassaan Clay or Origin
of the Species (1964), jossa muovailuvaha
muuntuu erilaisista elidistd toisiksi kuva-
ten evoluutioteoriaa. Kyseiseen tekniikkaan
liittyvat omat ensimmadiset animaatiokokei-
lunikin. Stop motion -tekniikalla toteutetut
metamorfoosit tuntuvat katsojasta erityisen
kiinnostavilta ja hauskoilta, silld materia ja
fyysisyys sitovat mahdottomalta tuntuvat
muutokset katsojan omaan todellisuuteen.
Stop motion -tekniikan kdantopuolena to-
sin on se, ettd juuri materia ja fyysisyys
saattavat luoda haasteita metamorfoosien
esittdiimselle tydskentelyn kannalta. 3D-ani-
maatiossa sen sijaan eivit todellisen maail-
man fyysiset rajoitteet ole esteend, mutta
metamorfoosien toteutus vaatii enemméan
teknisid valmiuksia kuin esimerkiksi kédsin
piirretty animaatio, johon tutkimukseni
keskittyy.

3.2 METAMORFOOSIEN
TARINANKERRONNALLISET
JA ILMAISULLISET ROOLI

Muutos on usein oleellinen osa hahmon
tarinaa. Hahmosuunnittelija Tom van
Rheenen mainitsee kirjassa Fundamentals
of Character Design, kuinka katsoja odot-
taa ndkevdnsd hahmon muuttuvan jollakin
tavalla, joko kehityksen tai taantumisen
kautta (Rheenen, 2020, s. 192). Michael Du-
dok de Wit on maininnut kirjoittamassaan
verkkoartikkelissaan siitd, mihin hén ajat-
telee katsojan halun ndhdd metamorfooseja
perustuvan. Dudok de Witin mukaan me-
tamorfoosit puhuttelevat katsojaa, silld ne
ovat yhteydessd omaan todellisuuteemme.
Erilaiset muutokset ovat osa elimdamme ja
osittain véistimattomidkin saavuttaaksem-
me tavoittelemamme paamadran. Erilaiset
metamorfoosit voivat animaatiossa siis toi-
mia rohkaisuna ja inspiraationa katsojalle.
(Dudok de Wit, 2021) Toisaalta muutokset
eivdt ole aina toivottuja, ja animaatiot voi-
vat ndyttdd kuinka padhenkilot taistelevat
sen tuomien haasteiden kanssa. Dudok de
Wit kirjoittaa tekstissddan muodonmuutos-
ten palvelevan animaatioissa kolmea eri
tarkoitusta, viihteellistd, kerronnallista ja
metaforista (Dudok de Wit, 2021). Lahdin
tutkimaan tarkemmin esimerkkielokuvien
sekd niistd 1oytyvien metamorfoosien avul-
la, millaisia erilaisia tarinankerronnallisia ja
ilmaisullisia mahdollisuuksia ne tarjoavat.

Animaatioista, joissa metamorfoosia on
kaytetty viihteellisen arvonsa takia, tulee
heti ensiksi mieleen Dumbo (1941), jossa
vaaleanpunaisten elefanttien paraatissa ta-
pahtuu useita erilaisia muodonmuutoksia,
mutaatioita ja dublikoitumisia. Toki koh-
taus myos kertoo pddhenkilon sekavasta
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mielentilasta ja hallusinaatiosta, mutta sa-
malla se toimii vaikuttavana ja viihdyttava
spektaakkelina katsojalle.

Muodonmuutosten ei tarvitse kuitenkaan
olla pitkékestoisia tanssinumeroita kuten
Dumbossa tuodakseen elokuvaan komiik-
kaa ja viihdyttavyyttd. Walt Disneyn ja Ub
Iwerksin ohjaamassa animaatiossa Plane
Crazy (1928), hahmojen ulkomuotoa tai
osaa siitd hydodynnetddn leikkisasti, muun-
telemalla sitd viliaikaisesti hahmojen koh-
taamien tilanteiden mukaan. Pitkulaisen
mayrdkoiraa muistuttavan hahmon selkd
muuntuu portaikoksi ja Mikki Hiiren kor-
vat lenndhtaviat sdikdahdyksestd ilmaan huo-
matessaan vastaan ajavan auton.

Disneytd pidemmaille idean on vienyt Tex
Avery, jonka vitsikkdille tyylille hahmojen
nopeat ja hetkelliset muodonmuutokset
ovat tyypillisid. Averyn hahmot saattavat
mennd sdikdhdyksestd palasiksi, pdd voi
vendhtdd jarkytyksestd suhteettoman suu-
reksi tai hahmon hédntd muuttua kideksi.
Usein ndmé muutokset ovat tdysin hahmon
tahdosta riippumattomia, ja korostavat nii-
den reaktioita refleksinomaisesti. Katsoja ei
pidd Mikki Hiiren tai Tex Averyn hahmo-
jen muodonmuutoksia hahmojen pysyvéna
ominaisuutena. Mikki Hiiren korvat eivit
ole tarpeen mukaan irroitettavissa eivatka
Averyn hahmot koostu palasista. Sen sijaan
Liisa ihmemaasta (1951) tutun Irvikissan
muodonmuutokset katsoja ymmartda hah-
molle tyypilliseksi ominaisuudeksi.

Komediallisen ja viihteellisen arvon lisdksi
metamorfooseilla on erilaisia tarinanker-
ronnallisia rooleja. Muodonmuutoksen
saattavat toimia esimerkiksi ongelmanrat-
kaisun keinona tarinan padhenkilolle. Anet-
te Tisonin ja Talus Taylorin luoman kirjan
pohjalta luodun Barbapapa-sarjan jaksot
perustuvat juuri sithen, kuinka padhenki-
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16t ratkaisevat erilaisia tilanteita kyvylladn
muuttaa muotoaan. Tarpeen mukaan hah-
mot muuntuvat osittain tai kokonaan erilai-
siksi asioiksi, kuten laskuvarjoksi tai sukel-
lusveneeksi, siilyttden kuitenkin vérinsd ja
kasvonsa. My6s Disneyn Liisa Ihmemaassa
-animaatiossa (1951) péadhenkilo Liisa sel-
viytyy kinkkisistd tilanteista, ja toisinaan
my0s paityy niihin, muuttamalla kokoaan.
Toisin kuin Barbapapat, Liisa ei kuitenkaan
pysty muutoksiin téysin itse.

Toisinaan muodonmuutokset mahdollista-
vat tarinan henkil6lle uudenlaisen eldmén.
Elokuvia, joissa metamorfoosi on edellytys
hahmolle uuteen maailmaan tutustumi-
seen ja tavoitteidensa saavuttamiseen, ovat
muun muassa Pieni merenneito (1989),
Luca (2021) ja Ponyo (2008). Edelliset ovat
kaikki esimerkkejd tilanteista, joissa hahmo
siirtyy vedestd maalle, mutta metamorfoo-
sit voivat toki mahdollistaa muunkinlaiset
siirtymit. Ne voivat toimia hahmon eduksi
my0s esimerkiksi piilottamalla tdiman to-
dellisen identiteetin. Nidin tapahtuu usean
antagonistiin liittyvin muodonmuutoksen
ollessa kyseessd. Elokuvassa Lumikki ja seit-
semdn kddpiotd (1937), paha ditipuoli loihtii
itsestdan vanhan naisen pystyédkseen toteut-
tamaan juonensa.

Muodonmuutoksilla voi olla myds selitta-
va tai kuvaileva rooli elokuvassa. Ne voivat
esimerkiksi tukea ja kuvittaa sanallista ker-
rontaa. Liisa IThmemaassa (1951) sisaltaa
kohtauksen, jossa sinisen toukan vesipiipun
polttamisesta syntyvit pilvet muuttuvat ku-
vittamaan toukan puhetta. Tarinan kannal-
ta kyseinen muodonmuutos ei ole merkit-
tavd, mutta tekee tilanteesta leikkisaimman
ja tukee IThmemaalle tyypillista outoutta.
Elokuvien ulkopuolella metamorfoose-
ja kaytetddn paljon selityisanimaatioissa,
joissa muuntuva kuva mahdollistaa nopea-
tempoisen kuvallisen viestinndn. Metamor-

fooseilla voi my6s osoittaa ajan kulumisen
animaatiossa, esimerkiksi ympariston muu-
toksen kautta tai hahmon ikddntymisena.

Metamorfoosi voi toimia myds visuaalise-
na ratkaisuna. Koji Yamamuran Lyhytani-
maatiossa Franz Kafkas A Country Doctor
(2007) tapahtuu useita erilaisia muodon-
muutoksia ldpi tarinan, mutta timén lisaksi
tyyli, jolla piirrosanimaatio on tehty, saa ta-
rinan padhenkilon vdintyileméddn ja muut-
tamaan mittasuhteitaan jatkuvasti. Toisaal-
ta itse piirrostyyli tai toteutustekniikka voi
muuttua elokuvan aikana. Elokuvassa Wol-
fwalkers (2020) tarinan hahmojen piirros-
tyyli vaihtelee jaykdn puupiirrosmaisesta ja
paksuista ddriviivoista rennon luonnosmai-
seen jilkeen. Esimerkki paahenkilon tyyli
on usein jaykempi tdmén ollessa kaupun-
gissa, mutta metsdssa jalki vaihtuu hahmo-
tellummaksi. Muutos vaikuttaa tapahtuvan
sen mukaan, mita vapautuneemmin hahmo
kayttaytyy. Ndin piirrostyylin muutos saa
metaforisen merkityksen ja tukee osaltansa
tarinankerrontaa.

3.3 HAHMON METAMORFOOSIN
JA NAYTTELEMISEN SUHTEESTA

Niyttelemisen osa animaattorin tydssd on
tullut monesti esiin opintojeni aikana. Antti
Ripatin pitimista animaatiokurssista jai ta-
vaksi kuvata itse referenssivideot animoin-
tia varten. Mirkka Maarajarven pitamalla
improvisaatio- ja nayttelykurssilla kdivimme
lapi aiheeseen liittyvid alkeita sekd pereh-
dyimme siihen, kuinka hahmoa kehitellddan
ndyttelijintyon kautta. Rolf Giesen ja Anna
Khan korostavat kirjassaan Acting and Cha-
racter Animation nayttelijaintyon ymmarta-
misen tdarkeyttd animaattorille, kyetikseen
luomaan uskottavia hahmoja. Uskottavalla
hahmolla tarkoitetaan sitd, ettd animaatto-
ri saa taidoillaan ja tekemilldan valinnoilla

hahmon vaikuttamaan siltd, kuin tdma4 ajat-
telisi sekd tuntisi itsendisesti, ja ndmé aja-
tukset vilittyvit hahmon liikkeistd (Giesen
& Khan, 2018, s. 35-36). Lahdin tutkimaan
millainen vaikutus hahmon muodonmuu-
toksella on animaattorin tyohon. Kuinka
animaattori sdilyttdd hahmon uskottavuu-
den, vaikka hahmo ei ulkonaollisesti olisi-
kaan enédd entisensd?

Kirjassaan Acting and performance for ani-
mation Derek Hayes nostaa esiin hahmon
ulkonéon ja persoonan suhteen. Hén koros-
taa, kuinka oleellista uskottavien hahmojen
kannalta on, ettd animaattori oppii tunte-
maan hahmon sisélta ulospdin, eikd ulkoa
sisddnpdin. Ulkondko ei vield madrittele
hahmon persoonaa katsojalle. (Hayes, 2013,
s. 69) Tamad ajatus oli jollain tasolla mukana
jo Houndin hahmodesign-vaiheessa. Koska
olimme Laurin kanssa jutelleet paljon hah-
mojen luonteista, pystyin ottamaan ne huo-
mioon ulkondkdd suunnitellessa. Elokuvan
padhenkil6 esimerkiksi on luonteelta arka
ja sdikky. Halusimme tdméan kykenevén sdi-
kylle luonteelle sopiviin nopeisiin liikkei-
siin, jonka takia hahmolle valikoitui pienet
ja sirot jalat. Hahmon persoona vaikutti siis
liikekielen suunnitteluun, joka puolestaan
vaikutti hahmon ulkomuotoon. Témén tuo
esille my6s Hayes, joka kirjoittaa hahmon
liikekielen syntyvdn sen persoonasta, eika
pelkastddn fyysisestd muodosta (Hayes,
2013, s. 70). Animaattori ei siis luo suori-
tustaan pelkdstddan hahmon ulkondko6n
pohjautuen, vaan ratkaisevaa on, kuinka
hén hy6dyntdd hahmon persoonaa yhdessa
tyysisen olemuksen kanssa liikekielen luo-
miseksi.

Henry Selickin elokuva Coraline (2009) toi-
mii mielestdni kiinnostavana esimerkkina
siitd, kuinka animaattori saa ty6lldan kaksi
lahestulkoon identtistd hahmoa tuntumaan
katsojasta kuitenkin kahdelta tdysin eri per-
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soonalta. Kuten edellisessd kappaleessa toin
esiin, on tdssdkin esimerkissdé hahmon ul-
konikad siis toissijainen asia siind, millaisena
hahmo katsojalle vilittyy. Elokuvassa Cora-
line siirtyy talostaan 16ytyvén tunnelin kaut-
ta toiseen maailmaan, joka vaikuttaa aluksi
olevan miellyttdvimpi versio hinen omasta
todellisuudestaan. Toisen todellisuuden &iti
ndyttdd ulkoisesti, nappisilmid lukuunotta-
matta, Coralinen omalta didiltd. Liikekieli
on kuitenkin paljon eloisampaa verrattuna
todellisen didin usein lantioilla tai puuskas-
sa oleviin késiin. My0s persoonallisuudessa
on eroja: hahmo suhtautuu asioihin leik-
kisimmin eika valttele sotkua, mika kuuluu
todellisen didin luonteenpiirteisiin. Tarinan
edetessd nappisilmdisen didin kayttaytymi-
nen alkaa etddntyd Coralinen oman didin
kayttaytymisestd entisestddn. Lopulta my0s
ulkondko muuttuu paljastaen todellista ditid
imitoivan ulkokuoren takana piilottelevan
luurankomaisen hahmon. Metamorfoosi
ldhtee siis elokuvassa ikddn kuin kdyntiin
animaattorin tyon kautta hahmon kayt-
tdytymisestd ja eleistd johdattaen fyysiseen
muutokseen.

Coraline oli esimerkki tilanteesta, jossa
hahmon ulkomuoto kitkee taakseen toisen
hahmon. Animaattorin tyén kannalta kiin-
nostavia ovat myos tilanteet, joissa hahmon
ulkomuoto kokee metamorfoosin, mutta
hahmo pysyy kéyttaytymisen ja luonteen-
piirteidensd puolesta tunnistettavana. Voi-
siko siis ajatella, ettd animaattori on tyolldan
onnistunut luomaan hahmolle uskottavan
liikekielen ja olemuksen, kun katsoja ei ka-
dota hahmoa vaikkei sitd visuaalisesti endd
tunnistaisikaan samaksi? Samantapaista
muodonmuutosta live-actionissa voisi vas-
tata tilanne, jossa kaksi eri nédyttelijaa esittaa
samaa hahmoa. Muodonmuutokset tuntu-
vat asettavan hahmon uskottavuuden tes-
tiin, jolloin ndyttelemisen osuus korostuu
entisestaan.
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Vaikka tdhdn mennessd olen kasitellyt sit,
kuinka hahmon ulkoniks ei vield kerro mil-
lainen hahmon persoona on, eivit ne silti
ole toisistaan riippumattomia asioita. Lajos
Egri mainitsee kirjassaan The Art of Drama-
tic Writing, kuinka hahmon kayttaytyminen
ja fysiologia ovat aina jollakin tavalla yh-
teydessd. Silld, millaisena hahmo kokee ja
nékee itsensd, on vaistamatta vaikutuksen-
sa my0s tdmdn kédytokseen ja tapaan, jolla
se reagoi ulkoisiin tekijoihin. (Egri, 1942, s.
33- 34) Tamain perusteella voisi siis ajatella,
ettd hahmon fyysinen muutos nikyy aina
myos jollakin tavalla hahmon psyykkisessa
puolessa - olettaen, ettd hahmo itse tiedos-
taa muutoksen. Jos metamorfoosin myota
hahmon suhtautuminen itseensd muuttuu,
eikd tdmid tarkoitakin, ettd muuttuneella
suhtautumisella on puolestaan vaikutus lii-
kekieleen? Ehkd hahmon itsetunto kasvaa,
ja tama valittyy liikkeisiin. Juuri ndin kdy
esimerkiksi Disneyn elokuvassa Liisa [hme-
maassa (1951), kun Liisa tarkoituksellisesti
kasvattaa kokoaan kohdatessaan Herttaku-
ningattaren, jolloin hahmojen viliset sta-
tukset muuttuvat. Kuningatar alkaa puhu-
tella Liisaa varoen ja Liisan eleet muuttuvat
uhmakkaiksi ja itsevarmoiksi. Liisan palau-
tuessa taas normaaliin kokoonsa, osoittaa
ymparilleen vilkuilu, vartaloa lahelle vetéy-
tyvat kddet ja huolestunut ilme jélleen Lii-
san matalasta statuksesta.

Hahmon oman havainnon lisdksi kayttay-
tymisen kannalta oleellista on myds mui-
den hahmojen reaktiot muuttuneeseen
ulkomuotoon. Muumilaakson tarinoiden
ensimmadisesséd jaksossa Muumilaakson ke-
vit (1991) Muumipeikko muuttuu peikko-
maiseksi hahmoksi piilouduttuaan taikurin
hattuun. Muumipeikko ei aluksi itse tiedos-
ta muutostaan, vaan totuus paljastuu mui-
den hammennyksen myo6t4, jolloin hahmon
ylped kéytos muuttuu nopeasti kauhuksi ka-
dotetun identiteetin vuoksi.

Metamorfoosin kokeneella hahmolla saat-
taa my0s olla fyysisid haasteita omaksua
uusi olomuotonsa, mikéd voi aiheuttaa esi-
merkiksi kompelyytta liilkkumisessa. Néin
kdy padhenkiléille Disneyn elokuvassa Pieni
merenneito (1989) sekd Pixarin elokuvassa
Luca (2021), kun meressa elavit pyrstolliset
hahmot saavat jalat alleen. Jalkimmaisena
mainitussa tarinan péddhenkilo muuttuu
merihirviostd ihmiseksi, ja kahdella jalal-
la maalla kavely tuottaa alussa haasteita.
Nédemme kuinka hahmo yrittad aluksi liik-
kua maalla kalamaisesti satkien. Pian maalla
kaveleminen alkaa kuitenkin luonnistua ja
vedessd etenemiselle tyypilliset liikkeet jaa-
vt pois. Ei siis riitd, ettd animaattori miettii
uuteen ulkomuotoon sopivan tavan liikkua,
vaan samalla on harkittava periytyyko enti-
sestd liikkkumistavasta piirteitd uuteen muo-
toon. Lucassa padhenkilo toteaakin muu-
toksensa jilkeen peppuaan heiluttaen, ettd
tuntuu kuin hanta olisi yhé paikallaan. Viit-
tasin aikaisemmin siihen, kuinka hahmosta
tekee katsojan silmissd uskottavamman, jos
hahmo vaikuttaa ajattelevan omatoimisesti.
Muodonmuutoksen jalkeen tima voikin ta-
pahtua juuri silld, ettd hahmo joutuu tietoi-
sesti miettimadn, kuinka kayttaa uutta olo-
muotoaan. Toisaalta hahmon uskottavuutta
saattaa lisdtd my0s se, ettd hahmo toisinaan
unohtaa muuttuneensa. Ehkd hahmo, jon-
ka koko on muuttunut pienestd suureksi
kolautteleekin padnsd jatkuvasti, unohdet-
tuaan uudet mittasuhteensa.

My®és tilanteissa, joissa hahmo pystyy muut-
tamaan muotoaan oman tahtonsa mukaan,
joutuu animaattori punnitsemaan, kuinka
hahmon eri olomuodot vaikuttavat toisiin-
sa. Eri syistd johtuen toisen olomuodon liik-
kumistapa saattaa olla vallitsevampi toiseen
ndhden, jolloin liikekielesta periytyy piirtei-
td olomuotojen vilisesti. Ndin kdy esimer-
kiksi elokuvassa Wolfwalkers (2020), jossa
Mebh-niminen hahmo on susi nukkues-

saan ja ihminen hereilld ollessaan. Vaikka
hahmo liikkuu sujuvasti ilman ongelmia
molemmissa muodoissaan, toimii tdma silti
ajoittain susimaisesti myos ollessaan ihmi-
nen. Susimainen liike ndkyy esimerkiksi
toisinaan neljalld raajalla tapahtuvana kave-
lynd. Télld saatetaan viitata esimerkiksi sii-
hen, kumpaan muotoon hahmo identifioi-
tuu vahvemmin tai kummassa muodossa
tdmd on pysynyt pidemman aikaa. Vastaa-
vanlainen tasapainottelu liikekielien vélilla
saattaa tulla tarpeeseen myds, kun kyseessa
on mutaatio, eli kahden eri asian yhdistel-
ma.

Késittelemédni esimerkit ovat osoittaneet,
kuinka hahmon kokemat muutokset voivat
vaikuttaa usealla eri tavalla timin liikekie-
leen. Hahmo voi muuttua fyysisesti, sosi-
aalisesti tai psykologisesti (Rheenen, 2020,
5.192). Namad alueet ovat yhteydessi toisiin-
sa ja muutos yhden alueen sisélld saattaa
heijastua my6s muutoksina muilla alueilla.
Animaattori voi tyollddn ja valinnoillaan
osoittaa katsojalle ndma muutokset tavalla,
joka tekee hahmosta katsojalle uskottavan.
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4. HOUND - TEKOPROSESSI LUONNOKSISTA LIIKKEESEEN

Opinnéytetyoni taiteellinen osuus on digitaalisena piirrosanimaationa toteutettu lyhytelo-
kuva Hound. Toimenkuvaani projektissa kuului kuvakisikirjoittaminen, hahmosuunnittelu,
animoiminen sekd avustavana ohjaajana suunnitteleminen. Téssd luvussa kerron, kuinka
hahmojen suunnitteluprosessi eteni ja millaisia valintoja niiden luomiseen liittyi. Koska ta-
rinalla oli jo kisikirjoitus siind vaiheessa kun tulin mukaan projektiin, olivat hahmot jo aluil-
laan. Projekti 1dhti siis osaltani liikkeelle siten, ettd Lauri ohjaajana esitteli hahmot ja heidan

roolinsa tarinassa.

4.1 PAAHENKILO

Tarinan padhenkil6 on lapsi, jonka kdymaa
matkaa elokuvassa seurataan. Laurin anta-
man kuvauksen mukaan hahmo on tarinas-
sa vallitsevan tilanteen takia sdikky, arka ja
varautunut. Padhenkilon motiivi tarinassa
on selviytyd hyldtyssa kaupungissa ruokaa
ja suojaa etsien. Sitd, millainen lapsen taus-
ta ja historia on, ei elokuvan aikana seliteta
katsojalle.

Kavimme suunnitteluprosessin alussa lapi,
millaisia tavoitteita asetamme péadhenkilon
hahmodesignille. Tyylin suhteen tavoittee-
na oli pitdd hahmo mahdollisimman yksin-
kertaisena ja helposti animoitavana, silld
useampi ihminen tulisi piirtimaan hahmoa.
Laurin toiveena oli pitad kasvot pelkistettyi-
nd, ja esimerkiksi silmat voisivat olla pelkat
pisteet. Oleellista tarinan kannalta oli saada
hahmon arkuus ja pelokkuus vilittymaédn
my6s hahmosuunnittelun avulla. Luon-
teenpiirteiden lisdksi ikd oli tdrked tekija,
joka vaikutti hahmon ulkondakéon. Sen si-
jaan hahmon sukupuolta emme tietoisesti
halunneet tarinassa madiritelld. Animaa-
tiokokemukseni ja kisikirjoituksen tunte-
mus olivat eduksi hahmosuunnittelussa,
silld pystyin ottamaan huomioon, millaisia
asioita hahmolla pitdd pystyd ilmaisemaan
elokuvan aikana.
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Aloitin hahmojen tyostimisen etsimalld
referenssejd ja kiinnostavia kuvia, jotka toi-
misivat ldhtokohtina hahmosuunnittelulle.
Laurin esittdmié referenssejé olivat hahmot
Juri Norsteinin elokuvista Hedgehog in the
Fog (1975) ja Tale of Tales (1979). Naissa
hahmoissa oli pehmeyttd ja sympaattisuut-
ta, mitd oli tarkoitus saada omaan projek-
tiimmekin. Itse hakemani referenssi oli Ro-
bin Josephin animaatio Fox and the Whale
(2016), jossa selkeisiin geometrisiin muo-
toihin pohjautuva kettuhahmo onnistuu
yksinkertaisuudestaan huolimatta olemaan
ilmaisuvoimainen. Yritin kuitenkin valt-
tdd kayttamastd olemassa olevia hahmoja
ainoana referenssind, etteivét ne alkaisi oh-
jata liikaa hahmon tyylid siind vaiheessa,
kun aloitan itse luonnostelun. Sen sijaan
hain inspiraatiota animaatioiden ulkopuo-
lelta valokuvista sekd erilaisista esineista.
Tormaésin esimerkiksi kuviin pienisté japa-
nilaisista puunukeista, joiden mittasuhteita
ja muotokieltd halusin testata lapsihahmon
suunnittelussa. Valilla kdytan myos eldimia
lahtokohtana hahmoille, vaikka kyseessé
olisikin ihminen. Talld kertaa panin mer-
kille, ettd linnunpoikasissa oli jotakin kom-
pelyytté ja avuttomuutta, josta voisi poimia
piirteitd tarinan paahenkiloon.

KUVA 3

Ylld Lauri Ketosen piirtdmiit
hahmot Houndin ensimmdii-
sestd animaticista.

KUVA 4

Oikealla pieni Japanilainen
puunukke, joka toimi inspi-
raationa animaation pdd-
henkilon mittasuhteille.
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Hahmon taustoituksen ja referenssien et-
simisen jdlkeen aloin piirtdd ensimmadisid
luonnoksia paperille. Téssd vaiheessa yritin
olla rajoittamatta itsedni ja piirtad mahdolli-
simman monipuolisia hahmoja, vdhan ehka
haastaenkin ensimmaisid ajatuksia ja ideoi-
ta hahmosta. En my6skdan halunnut luon-
nostelun alkuvaiheessa vield miettid liikaa
toteutustyylid. Olen usein luonnostelles-
sani huomannut, ettd ensimmadiset versiot
ovat realistisempia, ja pikku hiljaa hahmot
alkavat muuttua yksinkertaisemmiksi ja
tyylitellymmiksi. Huomasin my6s hahmoa
luonnostellessani kédyttavéni paljon pyoreita
muotoja. Tédhédn vaikutti ehka tarve valittaa
muotokielelld hahmon nuorta ikia seka se,
ettd halusin hahmosta jollakin tavalla ys-
tavillisen ja helposti lahestyttavan oloisen.
Kenneth Anderson kertoo kirjassa Funda-
mentals of Character Design muotojen he-
rattimien mielikuvien perustuvan “contour
bias” -ilmiédn, jonka mukaan ihmiset suo-
sivat pyoOreitd ja kaarevia muotoja, kun taas
terdvit kulmat linkittyvét vaaran tunteeseen
(Anderson, 2020 s.98). Pyoredt muodot ei-
vat kuitenkaan pelkastaén riittdneen valittd-
maidn hahmosta nuorta vaikutelmaa, vaan
my0s mittasuhteisiin taytyi kiinnittad suun-
nittelussa huomiota. Luonnokset, joissa
hahmon péi oli suuri vartaloon niahden ja
kaula leved, saivat heti aikaan lapsekkaam-
man vaikutelman. Kaarevien ja pydreiden
muotojen lisdksi kdytin luonnoksissa myds
kulmikkaita muotoja. Esimerkiksi luonnok-
sessa numero kahdeksan suorakulmainen
takin reuna tekee hahmosta jaykan oloisen,
mikd toimi hyvin hahmon jdnnittynytta
luonnetta ajatellen.

KUVA 5

Ensimmiadisistd luonnoksista
valitsemani  hahmoversiot,
jotka esittelin Laurille.
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Vaikka olimme jutelleet Laurin kanssa yk-
sinkertaisista kasvoista, halusin testata
luonnosteluvaiheessa miten erilaiset kas-
vonpiirteet toimisivat hahmolla. Paddyin
siksi varioimaan erimuotoisia ja -kokoisia
silmid sekd nenid luonnosten vililld. Kai-
kissa luonnoksissa suu jéi kuitenkin vaati-
mattomaan rooliin. Hahmon oli tarkoitus
olla tarinassa arka ja hiljainen, joten pieni
viivamainen suu palveli hyvin tétd ajatusta.
Koska hahmolla ei ollut elokuvassa repliik-
kejd, tuntui siltd, ettd silmid voisi hyodyntaa
hahmon ajatusten vilittdmiseen. Juuri té-
mén tyyppisissd valinnoissa ja huomioissa
péadsin hyodyntdmadn hahmosuunnittelus-
sa kokemustani animaattorina. Piirsin siis
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muutaman version, jossa hahmon silmat
olivat sen verran yksityiskohtaisemmat, etta
esimerkiksi katseen suunnan osoittaminen
olisi mahdollista. Lisdsin my6s kulmakarvat
tuomaan ilmeikkyytta. Testasin erilaisia ne-
nid, mutta mikdan ndistéd ei padatynyt lopul-
liseen hahmoon. Esimerkiksi pitkit nenit,
joita kokeilin muutamalle hahmolle, tun-
tuivat vanhentavan ndita heti, eivatka siksi
olleet toimiva ratkaisu hahmolle.

Padhenkilon vaatteet olivat myds oleelli-
nen osa hahmosuunnittelua. Silld, millaiset
vaatteet hahmolla on, pystyy esimerkiksi
kertomaan titd ymparoivastd maailmasta.
Téssa tapauksessa tarve oli viitata vaatteilla

kylmédan ja karuun ymparistoon. Kasikirjoi-
tuksessa kévi ilmi, ettd hahmolla on reppu.
Talla pystyttiin vihjaamaan katsojalle, ettei
hahmolla ole pysyvdd majapaikkaa, vaan
hdn kantaa omaisuuttaan jatkuvasti mu-
kanaan. Tamidn lisdksi hyodynsin suurta
reppua hahmosuunnittelussa korostamaan
hahmon pientd kokoa. Kiytin vaatteita
my6s hahmon luonteen ilmentdmiseen.
Tuntui ettd lapsen péa tai osa kasvoista piti
pitda jollakin tavalla piilossa vilittden hah-
mosta ujon vaikutelman. Olimme Laurin
kanssa puhuneet hupusta, mutta paadyin
niiden lisdksi testailemaan erilaisia hattu-
ja. Ajattelin, ettd ne tarjoaisivat enemmén
mahdollisuuksia animoimisen kannalta.
Testasin samaan tarkoitukseen myds muita-
kin vaatekappaleita, kuten kaulahuivia seka
neuleen korkeaa kaulusta. Toimivimmaksi
kuitenkin koin korvaldpillisen hatun, joka
tuntui rajaavan hahmon kasvot ymparoi-
vastd maailmasta.

Kavimme Laurin kanssa ldpi tekeméni
luonnokset, ja sovimme mihin suuntaan
hahmon kanssa jatkan. Yllattden Lauri piti
kolmannesta luonnoksesta, jonka olin piir-
tanyt nopeasti testimielessd lapsen piaén ja
vartalon mittasuhteista. Olin aikeissa hylata
luonnoksen, mutta paadyinkin jostain syys-
ta sisdllyttdimdan sen Laurille esittdmiini
versioihin. Tastd opin, ettei luonnoksia kan-
nata véhitelld, silla yksinkertaisistakin piir-
roksista saattaa loytyakin jokin keskeinen
ajatus, mitd ldhted tyOstimdin eteenpiin.
Lauri piti my6s hahmon surumielisisté il-
meestd, joten sain hyviksynndn hahmon
suurille silmille, vaikka tdmé poikkesikin
aikaisemmasta suunnitelmasta. Itse pidin
luonnoksen numero kahdeksan hatusta ja
ryhdistd sekd hermostuneesta olemuksesta.
Hahmo ei kuitenkaan ollut vield niin pelkis-
tetty kuin Lauri elokuvaan toivoi.
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Seuraavalla luonnoskierroksella lahdin ke-
hittelemddn hahmoa eteenpdin kayttden
apuna aikaisemmin syntyneitd havaintoja
ja ideoita. Tdlld kertaa piirsin luonnokset
mustalle pohjalle valkoisilla aariviivoilla,
silla my6s lopullinen animaatio tultaisiin
toteuttamaan tilld tavalla. Ensimmadinen
tekemdni versio oli lahimpéna hahmoa,
josta Lauri piti eniten aikaisemmista luon-
noksista. Hahmo tuntui kuitenkin paksui-
ne jalkoineen liian vankalta. Seuraavaan
versioon teinkin hieman kapeammat jalat.
Lisdsin my0s pienen tupsun hatun paille,
silla hahmo kaipasi mielestani enemmaén
yksityiskohtia kasvojen ldhelle. Siluettikin
muuttui kiinnostavammaksi tupsun myo-
td. Tamaén jilkeen yritin piirtdd hahmosta
vield yksinkertaisemman version. Suuren-
sin silmid entisestddn suhteessa péddhan.
Myos pad oli vartaloon ndhden suurempi
kuin aikaisemmissa versioissa. Jaloista tein
ohuemmat, silld edellinen luonnos vaikutti
vieldkin liian vankalta, eikd hahmosta vilit-
tynyt tavoittelemani heiveréisyys. Kadetkin
piirsin liioitellun pieniksi, jotta hahmo sai-
si jotenkin avuttoman kuvan. Kolmannelle
hahmolle lisésin lapaset, mika vahensi piir-
rettdvien yksityiskohtien mdarda kasissa.
Kuvassa nakyva onki ei tullut mukaan lo-
pulliseen hahmodesigniin kasikirjoituksen
muuttuessa ja sitd mydten ongen jaddessa
tarpeettomaksi.

Naytettydni Laurille toisen luonnoskierrok-
sen tuloksena syntyneet hahmot, hén piti
eniten heti kolmannesta hahmosta. Sovim-
me, ettd piirrdn kyseisestd hahmosta lopul-
lisen viimeistellyn version. Samalla piirsin
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hahmon my6s useammasta eri kulmasta.
Koska suunnittelin tarinan hahmoja osit-
tain samanaikaisesti sen sijaan, ettd olisin
piirtainyt yhden hahmon kerrallaan val-
miiksi, vaikuttivat niiden ulkon&oét toisiinsa.
Niin kévi, kun koiran pyorea kirsu inspiroi
kokeilemaan samanlaista nenai lapsellekin.
Tdama toimi samalla hahmoja visuaalisesti
yhdistavana tekijand, joka sai aikaan yhte-
ndisemman kokonaisuuden.

KUVA 6

Ensimmdisen  hahmokier-
roksen pohjalta kehitelty-
ja versioita pddhenkilosta.
Mustat tausta auttoi ha-
vainnollistamaal miten hah-
mon tyyli toimisi lopullises-
sa animaatiossa.
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KUVA 8

Oikealla valmis hahmo piir-
rettynd kolmesta eri suun-
nasta.

KUVA 7

Vasemmalla  ensimmdisid
paperille piirrettyjd hahmoi-
deoita.
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4.2 KOIRA

Kuten lapsenkin kohdalla, aloitin koirahah-
mon suunnittelemisen etsimalld referenssi-
kuvia. Tutkin erilaisia koirarotuja ja pohdin,
mité ne toisivat tarinaan tai millaisia piirtei-
td niista hahmolle voisi poimia. Ensimmai-
seksi mieleen tulivat vahtikoirarodut, jot-
ka vaikuttivat loogiselta ratkaisulta koiran
suunnittelun pohjaksi, ottaen huomioon
hahmon suojelevan roolin tarinassa. Tama
alkoi kuitenkin tuntua liian itsestdanselvaltd
ratkaisulta, eikd tuonut koiraan moniulot-
teisuutta. Tein yhden kokeilun borzoihin
pohjautuen, mutta hahmo naytti liian sirol-
ta, eika tuntunut viestivan niita asioita, joita
hahmosuunnittelulla oli tarkoitus katsojalle
valittdd. Toisin kuin lapsihahmo, koira tar-
vitsi vankkuutta ulkondkoonsd, joten ka-
peat ja korkeat jalat eivdt toimineen, vaan
vartalon tuli olla alhaalla tukevien jalkojen
varassa. Esimerkiksi bernhardinkoirassa oli
jotakin huolehtivaisuutta ja rotevuutta, jota
hahmolta haettiin.

Luonnostellessani hahmoja pidin mielessa
eri koiraroduista tekemini havainnot, mut-
ta yritin kuitenkin olla samalla avoin uusille
ideoille. Lasta suunnitellessani olin paatynyt
piirtdmdan suunnitelmista poiketen yksi-
tyiskohtaisemmat silmit, ja samaa harkitsin
my6s koirahahmon suhteen. Lemmikki-
koirilla on usein ilmeikkaat silmat, ja tuntui
ettd titd olisi kiinnostava hyddyntda koiran
animoinnissa. Pydreiden koiramaisten sil-
mien sijasta kokeilin yhteen luonnoksista
teravikulmaista “thmismaista” silmai, mika
néytti heti kiinnostavalta ratkaisulta. Pistava
katse toi hahmoon jonkinlaista mystisyytta
ja epdluonnollisuutta, joka puolestaan tuki
ajatusta siitd, ettei hahmo vilttamaittd ollut
todellinen. Toisaalta samantyyppiset silmat
lapsen kanssa loivat my6s yhtendisemmén
tyylin. Yhtendisyyttd hahmojen vililla lisdsi
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my0s koiran pydredt luppakorvat, joita lap-
sen hatun korvaldpét muistuttivat.

Koirasta oli tarkoitus saada myds jollakin
tavalla rahjdisen nakoinen viitaten hahmon
ankariin elinolosuhteisiin. Aluksi ajattelin,
ettd timdn kuvaaminen onnistuisi hapsot-
tavalla turkilla. Koiran oli kuitenkin ani-
moinnin kannalta oltava mahdollisimman
pelkistetty, joten yksityiskohtaisen turkin
piirtdiminen oli kokonaan poissuljettu vaih-
toehto. Pditin rajoittaa karvoja kuvaavien
viivojen kdyton koiran kasvoihin. Testasin
muutamaan hahmoluonnokseen partaa ja
pitkia kulmakarvoja. Tédma ei ehkd lop-
pujen lopuksi ratkaissut tavoittelemaani
rahjaisyyttd, mutta toi kuitenkin koiralle il-
meikkyyttd, jonka koin hyvéna asiana.

Valitsin paperille piirtdmistani luonnok-
sista viisi kappaletta, jotka ndytin Laurille.
Molempien suosikiksi valikoitui numero
kaksi, ja sovimme ettd teen kyseisestd ver-
siosta viimeistellyn version. Kokeilin vield
varioida esimerkiksi koiran selin muotoa.
Notkoselkd teki hahmosta hiukan koomi-
sen ndkoisen, eikd siksi sopinut. Paadyin
myO6hemmin kédyttdmadn notkoselkdd kui-
tenkin toisella hahmolla. Toimivammaksi
osoittautui kupera selkd, joka toi koirahah-
moon idkkyytta sekd ehkd hieman varautu-
neen vaikutelman.

v

KUVA 9

Ylld viisi valitsemaani luon-
nosta, jotka esittelin Lauril-
le. Luonnos numero kaksi oli
molempien suosikki.
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KUVA 10

Kuvasarja valmiista  koi-
rahahmosta  tekemdstini
testianimaatiosta.  Kdytin
testissd  rakeista sumenta-
vaa efektid piirretyn viivan
pddlld, jota emme kuiten-
kaan pddtyneet kiyttamdcdn
lopullisessa  animaatiossa.
Lisdd koiran liikekkielestd
kerron animointia kdsittele-
vdssd luvussa 4.4.
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4.3 IHMISMORKO

Kaikista toteuttamistani hahmoista morko-
madisen ihmisen suunnitteleminen tuntui
haastavimmalta. Tahdn vaikutti varmasti
se, ettd aikaisemmin suunnittelemani hah-
mot ovat aina olleet eldimié tai ihmisid, ja
morko oli aiheena uusi. My6s hahmolle
asetetut tavoitteet aiheuttivat kinkkisen
pulman. Morkoa ei ollut tarkoitus esitelld
pahantahtoisena hahmona. Padhenkildlle
hahmo kuitenkin tarkoittaa tuntematonta
asiaa, jonka tdma tulkitsee vaarana. Mo-
rosta oli siis tarkoitus luoda jollakin tavalla
outo ja ehkd hieman karmiva kuva, mutta
se ei saanut suoraan vaikuttaa vaaralliselta
tai aggressiiviselta. Esikuviksi hahmolle va-
likoitui muumien morko ja Henkien kitke-
masta tuttu kasvoton. Laurin toive moron
kropan suhteen oli, ettd se muistuttaisi ai-
kuista, isokokoista ihmistd, ei varsinaisesti
laihaa tai lihavaa.

Elokuvan kisikirjoitus koki muutoksia vie-
14 hahmosuunnittelun ollessa kesken, mika
vaikutti my6s moron suunnitteluun. Uusi
lisdys moron osalta oli, ettd tama olisi aikai-
semmin ollut ihminen, mutta kévi nyt lapi
muutosta ihmisestd tunnistamattomaksi
hahmoksi. Tatd ajatusta yritin hahmos-
sa tuoda esille kayttimalla kahta erilaista
silmédd. Toisessa silméssd oli pieni pupilli,
joka sai aikaan uhkaavan ja intensiivisen
katseen. Toisen silmdn kohdalla sen sijaan
kaytin samanlaista silmda kuin lapsellakin,
jolloin hahmo sai myds inhimillisemman ja
hieman sdikdhtaneen nakoéisen puolen. Toi-
voin, ettd tdma vihjaisi katsojalle hahmon
lapi kdymaésta muodonmuutoksesta ihmi-
sestd morkomaiseksi hahmoksi.
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Toinen asia, mikd vaikutti mérén suunnit-
teluun oli keskustelemamme ajatus siité,
ettd hahmon ulkomuoto olisi muuttunut
karun ympériston kulutuksen, tuulen ja
pakkasen seurauksesta. Tdman takia piirsin
hahmoluonnoksista epasymmetrisia ja hie-
man vinksahtaneita. Lopulliselta hahmolta
on esimerkiksi kulunut toinen jalkatera ko-
konaan pois.

Morkéhahmon suunnitteleminen oli ta-
sapainoittelua ihmismadisten piirteiden ja
ihmisestd etddnnyttavien piirteiden valilla.
Kokeilin ensimmaisten luonnosten joukos-
sa, miltd hahmo néyttéisi vaatteet paalld,
mutta mielestdni tdma viittasi lilan suoraan
sen ihmistaustaan. Piirteitd, jolla yritin vie-
dd hahmoa kauemmaksi ihmisestd, olivat
esimerkiksi pitkdt ja vendhtdneet sormet
sekd pienet, teravdat hampaat. My6hemmin
animointivaiheessa hahmon liikkumista-
valla tulisi my6s olemaan suuri vaikutus
sithen, kuinka ihmisméinen tai outo kuva
morosté katsojalle valittyy.

KUVA T

P
Oikealla ensimmdisid hah- -
motelmia morostd. Kuten 75 P Y

muutkin  hahmot, aloitin = [ 4
moron suunnittelun paperil- / > -ty
le luonnostellen. Tdmd tun- 70 RA o - z/—
tuu itselleni helpoimmalta ja A

nopeimmalta tavalta tutkia -

hahmon piirteitd.

KUVA 12

Alla valmis mdorkohahmo
piirrettynd kolmesta eri kul-
masta.
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KUVA 13

Kuvat tarinan  kolmesta
keskeisimmdstd  hahmosta
yhdessd niidne keskindisten
mittasuhteiden — ymmdrtd-
misen avuksi.
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KUVA 14

Ylld elokuvan loppupuolella
esiiintyvi koiranpentu. Piir-
sin hahmolle kulmakarvat
muistuttamaan  pddhenki-
lon suuresta koirasta.
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KUVA 15

Hahmopiirrustus  toisesta
lapsesta, johon pddhenkilo
tutustuu elokuvan lopussa.
Hahmoissa on paljon sa-
moja piirteitd, kuten siluet-
ti, mutta halusin vdlittid
uudesta lapsesta avoimem-
man kuvan vapaina olevilla
hiuksilla.
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4.4 ANIMOINTI

Padhenkilon animoinnin suunnittelu alkoi
miettimalla, kuinka timin motiivi tarinassa
ja suhtautuminen ympdristoonsd saadaan
kerrottua katsojalle hahmon liike- ja elekie-
lestd. Koska lapsen motiivina on hyldtyssa
kaupungissa selviytyminen, sen piti valittyd
myos tavasta, jolla hahmo ymparistossdan
liikkuu. Léhtokohta tdhdn 16ytyi luonnos-
ta. Pikkulinnut ja pienet nisdkkait, kuten
hiiret, ovat jatkuvasti valppaita ymparis-
tostddn, eivatkd pysyttele kauaa paikoillaan
avoimilla ja suojattomilla paikoilla. Nopeis-
sa ja pyrdhdyksenomaisissa liikkeissa oli jo-
takin, mika sopi lapsenkin liikkeisiin.

Kuten lapsen hahmosuunnittelua kisittele-
vassa luvussa 4.1 mainitsin, hahmolla ei ol-
lut elokuvan aikana repliikkejd. Elokuvassa
ei myoskddn ollut kertojan d4ntd, joten hah-
mon ajatusten ja mielentilojen vilittdiminen
katsojalle jai hahmon kehonkielen varaan.
Hahmon varautuneisuudesta viestii esimer-
kiksi sulkeutunut ryhti ja asento. Hartiat
ovat jannittyneind ldhelld korvia ja kidet
lahelld vartaloa, esimerkiksi puristamassa
repun olkaimia. Myds silmilld ja katseen
suunnalla oli tirked rooli hahmon reaktioi-
den animoimisessa.

Inspiraatiota lapsen kavelytyylille 16ytyi
siilin kipityksestd. Animaatiohahmon ta-
pauksessa tdimai tarkoitti nopeita ja lyhyeh-
koja askeleita, vartalon ja pddn pysyessd
suurinpiirtein samalla korkeudella koko
ajan. Tamad eroaa Richard Williamsin kir-
jassaan The Animator’s Survival Kit opetta-
masta tavasta piirtdd ihmiselle tyypillinen
kavelytyyli, jossa vartalon massa nousee ja
laskee jalkojen liikkeiden mukaan. Pdén ja
vartalon korkeimpia ja matalimpia sijain-
teja saatetaan vield liioitella, jolloin pai-
non vaikutelma vahvistuu (Williams, 2009,

36

s.106). Lapsen tapauksessa korkeuden vaih-
telun pois jattdminen toimi hahmon eduksi,
saaden timédn vaikuttamaan kevyelta ja pie-
neltd. Tuntemalla animointiin liittyvat peri-
aatteet niitd voi hyodyntda myos toimimalla
painvastoin.

Kun lapsen kohdalla hahmosta oli tarkoitus
saada kevyt ja nopealiikkeinen, oli tilanne
péinvastoin koiran osalta. Tille oli tarkoitus
luoda massiiviseen kokoonsa sopivat paina-
vat ja hitaat liikkeet. Sen sijaan, ettéd olisin
ottanut mallia oikean koiran liikkeista, kay-
tin referenssind koiran kévelylle jadkarhua,
jonka liikkeet olivat tarpeeksi raskaat koi-
ran suureen kokoon ndhden. Koiran tun-
teiden ja ajatusten vilittdmisessa silmilla oli
keskeinen rooli, mutta tdmén lisdksi hdn-
nén liikkeet oli oikeisiin koiriin pohjautuen
luonnollinen tapa kertoa hahmon mielen-
tilasta. Koirahahmon ollessa valppaana, té-
mén hidntd on pystyssd mutta huolettomissa
tilanteissa se on alhaalla rentona tai heiluu
puolelta toiselle. Koiran aggressiivisuutta
kuvataan muun muassa pystyyn nousevilla
karvoilla ja paljastetuilla hampailla.

Koiran motiivi, lapsen suojelemien, oli
oleellinen osa tarinaa ja siksi tdrked tuoda
esiin nayttelyssd. Esimerkiksi aivan eloku-
van alussa nahtdvdssd kohtauksessa, jossa
hahmojen varjot liikkuvat kuvan poikki,
koira kulkee ensin, kddntyy odottamaan las-
ta ja vasta lapsen kirittyd valimatkan jatkaa
kulkuaan. Hahmojen etdisyys toisistaan ja
tapa liikkua toistensa ldsndollessa on yksi
keino kertoa katsojalle hahmojen suhteesta
ilman hahmojen vilistd sanallista viestin-
tdd (Hayes & Webster, 2013, s.112). Koira
ei paastd hahmojen vilista etdisyyttd kasva-
maan suureksi, mikd kertoo tdiman huoleh-
tivasta roolista.

Moron likekielen osalta tavoitteena oli 16y-
tad litkkumistapa, josta vilittyisi samanlai-
nen outous kuin ulkonddstidkin. Hahmosta
ei kuitenkaan haluttu antaa aggressiivista
kuvaa. Lihdin hakemaan outoutta hahmon
kasvojen kautta. Thmisten ajatuksen hei-
jastuvat usein jollakin tavalla silmiin, tata
kaytetadn hyviksi usein myo6s animaatio-
hahmojen ollessa kyseessd. Kulmakarvo-
jen asento, silmien liike ja jopa silmien ra-
paytyksen nopeus ja tiheys viestivit kaikki
yhdessa hahmon ajatuksista (Khan & Gie-
sen, 2018, s.185-187). Muiden hahmojen
kohdalla hyddynsin silmien ilmaisuvoi-
maisuutta, mutta morkéhahmon kohdalla
padtin toimia painvastoin. Hahmon silmat
ovat koko elokuvan ajan liikkumatta. Kat-
se on lasittunut, pupillit eivat liiku hahmon
katsoessa sivulle vaan sen sijaan koko paa
kaantyy. Silmien liikkumattomuus tekee
hahmosta vaikeasti tulkittavan mika tukee
osaltansa hahmon outoutta.

Ensimmaisen testianimaation toteutin lap-
sihahmolla, timén kehonkielen alettua refe-
renssien avulla hahmottumaan mielessani.
Testianimaation tekeminen itse oli mah-
dollista, koska tulisin toimimaan itsekin
yhtend animaattoreista. Koin myds helpom-
maksi nayttdd muille millaista liiketta hain,
sen sijaan ettd olisin yrittanyt pelkédstddan
sanallistaa sitd. Testianimaatiossa hahmo
kadntyy katsomaan vasemmalle puolelleen
ikadn kuin kuullen jotakin. Sen jalkeen lapsi
pompahtaa kauemmaksi ddnen suunnasta
ja poistuu kuvasta kiireisesti kipittden. Talla
tavoin pystyin testaamaan useampaa asiaa
kuin pelkalld kévelysyklilld olisi ollut mah-
dollista. Toteutin testin kahdeksan kuvan
taajuudella, silld Laurin toiveena oli sddstaa
animointiin kuluvassa ajassa, kun piirretta-
vid kuvia olisi sekuntia kohden vihemman.
Testianimaation tehtydni huomasin kuiten-
kin kuvataajuuden olevan lijan matala lap-

KUVA 16

Kuva lapsihahmon testiani-
maatiosta.
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sen nopeille liikkeille ja aiheuttavan kuvan
nykimistd. Taman perusteella paadyimme
kayttimadn sekd kahdeksan ettd kahden-
toista kuvan taajuuksia kohtauksesta riip-
puen.

Lopullisia animaatioita piirtdessd huoma-
sin hyodylliseksi médritelld, mikéd kussakin
kohtauksessa oli oleellisin asia joka katso-
jalle haluttiin viestid liikkeen avulla. Tavoit-
teen asettaminen auttoi animointiin ja nayt-
telemiseen liittyvien valintojen tekemisessa
sekd huomion pitdmisessd oikeassa asiassa
animoidessa. Esimerkiksi kohtauksessa, jos-
sa katsoja nakee hahmon ja lapsen kunnol-
la ensimmaistd kertaa, yksi keskeisimmista
tavoitteistani oli tuoda esiin hahmojen vi-
linen dynamiikka. Tama tulee esiin muun
muassa siind, kuinka hahmot tarkkailevat
toistensa reaktioita. Sdikdhtdessddn kuvan
ulkopuolelta kuuluvaa aénta koiran huomio
on ddnen suunnassa, mutta lapsi tarkkailee
my0s koiran reaktiota daneen. Toinen tapa,
mika tuntui auttavan liikkeiden suunnitte-
lussa, oli koittaa kuvitella mita hahmo ajat-
telee milldkin hetkelld.
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Ylld wvalmiista elokuvasta
poimittu freimi.
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4.5 PAAHENKILON
METAMORFOOSI

Kuten johdanto kappaleessa mainitsin,
olen hyddyntinyt metamorfooseja useasti
aikaisemmissakin projekteissa. Houndin
kohdalla kyse oli kuitenkin edellisiin t6i-
hini verrattuna tarinallisemmasta animaa-
tiosta, jonka ansiosta péddsin tarkemmin
miettimddn miten muodonmuutos nakyi
hahmossa sekd visuaalisesti ettd liikekielen
kannalta.

Padhenkilo kokee muodonmuutoksen elo-
kuvan keskivaiheilla koiran sekd moérén me-
nehtymisen jalkeen. Lapsen muuttumiselle
morkomadiseksi hahmoksi ei anneta tarinas-
sa yksiselitteistd syy-seuraussuhdetta, vaan
muodonmuutoksen syy jétetadn katsojan
tulkinnan varaan. Muutoksen voi nédh-
déa esimerkiksi viittauksena siihen, kuinka
hahmo nidkee itsensi tekonsa jalkeen. Se luo
tarinaan dramatiikkaa, kuvaa pédhenkilon
tilanteen toivottomuutta ja toimii katsojalle
yllatyksellisend elementtind. Metamorfoosi
ei kuitenkaan vaikuta hahmon tavoitteisiin
tarinassa, eikd tima ryhdy esimerkiksi etsi-
maén keinoa palautuakseen entiselleen.

Alkaessani luonnostella hahmoa péitin, et-
ten halunnut tehdd suuria muutoksia lap-
sen muotokieleen, vaan pyrin sdilyttdmaan
pehmedhkot ja pyoreat muodot. Esimerkik-
si elokuvassa Coraline (2009), “toisen aidin”
muotokieli vaihtuu metamorfoosin myota
terdvaksi ja kulmikkaaksi luoden hahmos-
ta uhkaavan vaikutelman. Vaikka kyseisessa
elokuvassa valinta toimii hienosti, halusin
valttdd samanlaista ratkaisua, silld lapsen
morko-muodolla ei ollut tarkoitus antaa
katsojalle vaarallista kuvaa. Disneyn elo-
kuva Luca (2021) toimii esimerkkina siita,
kuinka péadhenkilon muotokieli sdilyy sa-
mana hahmon molemmissa muodoissa.
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Vaikka Lucalla on merihirvi6-muodossaan
terdvakarkisemmat hampaat, on niissa sii-
td huolimatta paadytty kayttamaan melko
pyoristettyjd kulmia.

Koska muotokieli oli asia, jonka halusin séi-
lyttad, oli hahmoa alettava muuttaa muilla
keinoilla. Morkomdisen hahmon piirté-
minen tuntui yhd haastavalta ja uudelta
aiheelta, mutta muuttuneen lapsen suun-
nittelu oli helpompaa kun taustalla vaikut-
ti aikuisen moron hahmodesign. Saman-
kaltaisia piirteitd kaytin esimerkiksi lapsen
silmissd, késissd sekd hampaissa. Hahmon
silmdt muuttuvat pyoreistd kapeammiksi
ja pupillit pienenividt. Sormista tein pitkak-
si vendhtdneet ja hahmo sai samantapaiset
pienet, teravihkot hampaat kuin aikuinen-
kin morko. Hahmon kasvojen muutokseen
hain referenssid syvainmeren kaloista, joissa
on jotakin samaa outoutta ja yksindisyytta,
jota moroksi muuttuneelta lapselta haettiin.

Aikaisempaan muotoon verrattuna hah-
mon piirteet ja linjat muuttuivat valahta-
neiksi. Laskin hahmon silmien ulkonurkat
ja suupielet alemmaksi, mikd antoi hah-
mosta melankolisen ja surumielisen vai-
kutelman. Maahan asti vendhtdneet kadet
tekivit hahmosta raskaamman oloisen.
Halusin my6s rikkoa hahmon symmetri-
syyttd, joka oli tehnyt lapsesta aikaisemmin
jaykdn ja staattisen. Piirsin aluksi kaksi eri-
laista silméé kuten aikuiselle moéroélle, mutta
paddyin myohemmin luopumaan ideasta ja
tekemadin silmistd samanlaiset. Rikoin kui-
tenkin symmetriaa esimerkiksi kallistuneel-
la lakilla sekd vaatteiden repaleilla. Vaat-
teiden repaleisuudella oli myos tarkoitus
osoittaa kulunutta aikaa. Valmiin hahmon
siluetti muistuttaa huomattavasti alkupe-

KUVAT 18

Ylli muodonmuutos Dis-
neyn  elokuvassa  Luca
(2021). Hahmon muotokieli
pysyy molemmissa olomuo-
doissa ystdavillisen pydredh-
kona.

KUVAT 19

Alla muodonmuutos Laikan
elokuvasta Coraline (2009).
Hahmon muotokieli muut-
tuu kulmikkaammaksi tuo-
den vaaran tuntua.
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rdisen lapsihahmon siluettia. Tunnistettavat
piirteet kuten iso reppu, pydred nend, pipon
tupsu ja suora takin reuna ovat yha tallella.

Mietimme Laurin kanssa paljon, missé vai-
heessa ndytimme katsojalle lapsen muut-
tuneen moroksi. Ensimmdisessd leikka-
usversiossa katsoja ndki hahmon uuden
olomuodon ldheltd vasta siind vaiheessa kun
hahmo poistuu kaupungista. Puhuimme
kyseisestd leikkausversiosta Kari Juusosen
kanssa. Haneltd tuli huomio, ettd tarina voi-
si hy6tyd, jos lapsen reaktio muutokseensa
ndytettdisiin katsojalle. Kappaleessa 3.3 toin
esiin, miten hahmon kayttdytymiseen muo-
donmuutoksen jélkeen vaikuttaa oleellisesti
my0s se, miten tdma itse suhtautuu omaan
ulkondkoonsd. Nyt tuntui siis siltd, ettei
koko potentiaalia saatu muutoksesta irti
ja katsojalta jai saamatta hahmosta oleel-
lista tietoa. Kohtaus oli onneksi vield ani-
matic-vaiheessa, ja kuvakisikirjoitusta oli
helppo vield kehittdd. Hahmon metamor-
foosi paadyttiin nayttimadn kisien kautta,
joiden muuttumiseen lapsi havahtuu. Tastd
seuraa hahmon hitdantynyt poukkoilu kau-
pungin lapi, minka aikana tapahtuu lapsen
kokonaisvaltainen muodonmuutos. Samal-
la my®os liikkkeet hidastuvat ja lopulta hahmo
on hyviksynyt muutoksen ja paattda jattaa
kaupungin.

Muuttuneen lapsen liikekielen suunnittelu
tapahtui osittain samanaikaisesti hahmon
ulkondoén luonnostelun kanssa. Silld miten
hahmon haluttiin liikkuvan, oli siis myds
vaikutuksensa hahmon ulkondkoon. Esi-
merkiksi ajkaisemmin hahmon kévelyn oli
tarkoitus olla kipittdvad, mutta muutoksen
jalkeen raskas kavelytyyli sopi kuvaamaan
paremmin hahmon mielentilaa. Hain ka-
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velyyn referenssid ankasta, jonka vaappuva
kavelytyyli toi hahmoon holmayttd ja sym-
paattisuutta sdilyttden kuitenkin hieman
reppanan vaikutelman. Ankkamaisella ka-
velylld tarkoitan kavelyd, jossa hahmon pai-
no siirtyy huomattavasti aina maassa olevan
jalan paille toisen jalan ollessa ilmassa ja
yldvartalon seuratessa liikettd hieman vii-
veelld, aiheuttaen vaappuvan vaikutelman.
Jotta kévelytyyli vaikutti perustellulta myds
hahmon ulkomuotoon nahden, hahmo sai
paksummat ja kompeldommin oloiset jalat.
Piirsin hakemastani kavelytyylistd animaa-
tioluonnoksen, jota animaattorit pystyivat
hyodyntdmadn hahmoa animoidessaan.

Hahmon liikekielen muutokseen vaikutti
oleellisesti myos tdmédn muuttunut suhtau-
tuminen ymparistoonsa. Kaupungissa ei ole
endd morkod, jota peldtd, etenkin kun ottaa
huomioon lapsen muuttuneen itsekin mor-
komaiiseksi hahmoksi. Koiran menetettyain
lapsi ei pysty endd seuraamaan sen antamaa
esimerkkid ympdristoonsd reagoimisesta,
vaan ympdristonsd arvioiminen jaa hah-
mon omaksi tehtdviksi. Voisi siis ajatella,
ettd lapsessa on tapahtunut myds sosiaa-
lisen aseman muutos. Ajatuksena oli, ettd
edelld mainitut muutokset vaikuttaisivat
hahmoon sidikkyyden ja varautuneisuuden
katoamisena, ja jollakin tavalla hahmosta
tulee ainakin hetkellisesti valinpitimatto-
mampi. Liikekielen suhteen tuntui loogisel-
ta, ettd tdima nékyisi etenkin hahmon ryh-
dissd. Elokuvan alussa lapsen hartiat ovat
jannittyneet ja lahelld korvia, mutta muu-
toksen jilkeen ne valahtavat alas. Saman
valinnan tein kdsien suhteen, jotka alussa
olivat usein hahmon vartaloa vasten, ikddn
kuin suojaamassa ymparo6ivaltd maailmalta.

My®bs tapa, jolla lapsi tarkkailee ympéroivaa
maailmaa, muuttuu. Ennen muutosta hah-
mo vilkuilee ympérilleen hermostuneesti.
Katseen suunta vaihtuu nopeasti puolelta
toiselle sen kavellessd hylétyssa kaupungis-
sa. Myohemmin, tullessaan uuteen pienem-
padn kyladn, hahmon katse on kuitenkin
rauhallisempi ja tutkivampi. Téll4 oli tarkoi-
tus antaa hahmosta avoimempi ja ennakko-
luulottomampi kuva aikaisempaan nahden.

KUVAT 20 JA 21

Ylli pddhenkilé ennen muo-
donmuutosta, ja oikealla
hahmo muodonmuutoksen
jélkeen .




5. JOHTOPAATOKSET

Opinndytteessdni tutkin animaatioissa ta-
pahtuvia hahmomuodonmuutoksia hah-
mosuunnittelijan ja animaattorin niko-
kulmasta. Tavoitteena oli selvittdd, kuinka
animaattori ja hahmosuunnittelija luovat
tyolldan uskottavan hahmomuodonmuu-
toksen. Aihe valikoitui ja rajautui oman
kiinnostuksen ja osaamisalueiden mukaan.
Opinndtetyon taiteellinen osuus Hound ha-
vahdutti tietimattomyyteeni metamorfoo-
seista. Omasin toki kokemusta sekd hah-
mosuunnittelusta ettd animoinnista, mutta
en ollut aikaisemmin kiinnittdnyt huomiota
siihen, kuinka hahmon ulkomuodon muu-
tos vaikuttaa animaattorin tyohon. Aiheena
metamorfoosi tuntui linkittdvin molemmat
osaamisalueeni, hahmosuunnittelun ja ani-
moinnin yhteen mahdollistaen niiden vuo-
rovaikutuksen tutkimisen opinndytetydssa-
ni.

Kirjallista tutkimusta tehdessdé huomasin,
ettei valitsemastani ndkokulmasta 16yty-
nyt kovin paljoa ldhdemateriaalia. Meta-
morfooseista 16ytyi ldhinnd mainintoja eri
aihealueiden yhteydessd, kuten kasikirjoi-
tusta ja hahmosuunnittelua kasittelevasta
kirjallisuudesta. Sama koskee osittain myos
muodonmuutosten toteutusta. Referensse-
ja muodonmuutoksille 16ytyy toki muista
animaatioista, mutta todellisuudesta niitd
on vaikeampi keksid. Ensimmaisend mie-
leen tulee toukan muuttuminen perhoseksi
tai lapsen kasvaminen aikuiseksi. Todelli-
suudesta on kuitenkin mahdotonta 16ytaa
yhtd kokonaisvaltaisia muodonmuutoksia,
joiden esittdminen animaatio tekniikkana
mahdollistaa. Tdéman takia animaattori paa-
seekin itse pahkdilemain, kuinka muodon-
muutos vaikuttaa hahmon kéyttaytymiseen
ja liikkeeseen. Ldhdekirjallisuuden ja oi-
kean eldmén referenssien vahiisyys tekivit
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aiheen tutkimisesta kuitenkin kiinnostavaa
ja palkitsevaa. Toivon, ettd 10ytdmaéni ha-
vainnot hyodyttavat muitakin tekijoita.

Tutkimusta ja projektia tehdessdni selvisi,
ettd hahmojen muodonmuutokset ovatkin
paljon monitasoisempi asia kuin olin aluksi
ajatellut. Hahmo voi muuttua kolmella eri
tavalla; fyysisesti, psyykkisesti ja sosiaali-
sesti. Ndmi tasot ovat vuorovaikutuksessa
keskenddn. Esimerkiksi hahmon fyysisen
muutoksen my6td voi hahmon sosiaalinen
status muihin hahmoihin ndhden muut-
tua. Opinndytetyon taiteellisessa osuudessa
Houndissa tasojen vilinen vuorovaikutus
nékyi siind, miten padhenkilon psyykkinen
muutos ohjasi liikekielen suunnittelua, jolla
puolestaan oli vaikutus hahmon muuttu-
neen ulkonddn suunnitteluun seké siihen
liittyviin valintojen tekemiseen. Ehkdpa
avain hahmon uskottavaan metamorfoosiin
loytyykin siitd, ettd edelld mainitut tasot
ja niiden vélinen vuorovaikutus on otettu
huomioon sekd hahmosuunnittelussa etta
animaattorin ty6ssd. Tamin lisdksi uskot-
tavuutta saattaa lisdtd se, ettd animaattori
huomioi ty6ssdadn my6s hahmon edellisen
muodon ja liikkumistavan.

Houndin tekoprosessin myo6td opin arvos-
tamaan ja yhdistimddn osaamistani hah-
mosuunnittelijan ja animaattorin rooleis-
ta niin, ettd siitd oli hy6tyd kummallakin
alueella. Koska toimin molemmissa rooleis-
sa, ei suunnittelutyén tarvinnut edetd kro-
nologisesti hahmosuunnittelusta lijkekielen
miettimiseen. Toisinaan esimerkiksi hah-
mon liikekielestd tehdyt paatokset ohjasivat
hahmodesignia, kun taas toisinaan hah-
modesign saattoi poikia ideoita hahmon
liikkeille. Uskon, ettd, projektin sen salli-
essa, animaattorin ja hahmosuunnittelijan

SOSIAALINEN

KUVA 22

Visualisointi hahmon muo-
donmuutosten tasoista ja
niiden vuorovaikutuksesta.
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yhteistyd voi synnyttdd mielenkiintoisia ja
omaperdisid hahmoja.

Molemmissa rooleissa toimimisen kautta
huomasin, ettd itse suunnittelemiinsa hah-
moihin suhtautuu animoidessa helposti jay-
kasti. Télld tarkoitan sitd, ettd animoidessa
pyrin piirtdimadn hahmot aina “oikeaoppi-
sesti” ja pitdmddn kiinni hahmosuunnitte-
lijana hahmolle luomistani sddnnoista ja
rajoista. Tutkittuani erilaisia muodonmuu-
toksia huomasin kuitenkin, miten jousta-
vasti ainakin itse katsojana suhtaudun ani-
maatiohahmoihin ja niiden muutoksiin.
Hahmon pienid ja hetkellisida muutoksia ei
valttdmattd lue animaattorin virheind. Ehka
tatd joustavuutta olisi voinut hyddyntaa elo-
kuvassammekin esimerkiksi hahmon tun-
netilojen ilmaisussa. Toisaalta tdssd tulisi
ottaa huomioon koko elokuvan tyyli. Tex
Averyn kaltaiset suuret ja rdjahtavit reakti-
ot eivit olisi palvelleet elokuvan vakavahkoa
sdvya, mutta jonkinlaisilla nopeilla viliai-
kaisilla muutoksilla hahmoihin olisi kuiten-
kin saanut leikkisyyttd. Tama olisi voinut
keventdd muutoin tunnelmaltaan raskas-
ta elokuvaa. Koen, ettd havaintoni kautta
pystyn suhtautumaan jatkossa rennommin
suunnittelemiini hahmoihin.

Taiteellista projektia tehdessdni ymmarsin,
ettei hahmo ole muusta elokuvasta irralli-
nen asia, vaan my6s hahmon ulkoiset tekijat
muovaavat katsojan kokemusta hahmosta.
Hahmon muutos ei siis aina tapahdu pel-
kdstadn sen omien visuaalisten piirteiden
muutoksena. Se, mitd hahmon ympadrilld
on ja mihin sitd vertaamme, vaikuttaa sii-
hen kuinka hahmon ndemme. Houndissa
padhenkil6 on elokuvan alussa erittdin pie-
ni hahmo, koska ndemme tdman massiivis-
ten rakennusten ymparéimana sekd suuren
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koiran ja moron rinnalla. Lumimyrskyssa
taivaltaessaan hahmo ei vertaudu muihin
elementteihin, joten kisitys mittasuhteista
katoaa. Elokuvan loppupuolella padhenkilo
taas tuntuu melkein suurelta uuteen lapsi-
hahmoon verrattuna, ja valtavalta jos ver-
taamme tédtd koiranpentuun. Voisikin olla
mielenkiintoista tutkia lisad, kuinka hahmo
toimii vuorovaikutuksessa ymparistonsa
kanssa. Voiko katsojan kokemukseen hah-
mosta vaikuttaa pelkéstdan sen ulkopuolisia
tekijoitd muuttamalla?

Hahmojen metamorfoosit ovat aiheena laa-
ja, ja sitd voisi varmasti tutkia vield huomat-
tavasti tarkemmin perehtyen esimerkiksi
johonkin tarkemmin rajattuun alueeseen.
Jo pelkdstaan hahmosuunnittelun proses-
sissa on havaittavissa metamorfoosi, joka
on kéytava lapi padstikseen ensimmaisistd
luonnoksista lopulliseen hahmoon. Kat-
soessani kirjallista osuutta varten vanhem-
pia metamorfooseja sisdltdvia animaatio
huomasin niiden yha viihdyttavén katsojaa.
Metamorfoosit eivdt tuntuneet menettd-
neen animaatioiden idstd huolimatta teho-
aan. Uskon, ettd erilaiset muodonmuutok-
set ovat tarinankerronnan vilineitd, jotka
tulevat sdilyttdméddn vangitsevuutensa ja il-
maisuvoimansa animaatioiden parissa vield
tulevaisuudessakin.
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