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1 JOHDANTO

Elokuva on visuaalista ilmaisua. Henkilohahmojen ulkonadlla on siten vaista-
matta merkitysta. Animaatiossa tama korostuu, koska hahmo on mahdollista

visualisoida suoraan mielikuvituksesta, jolloin sen ei tarvitse olla realistinen.

Henkilohahmo on lahtokohtaisesti olennainen osa elokuvan tarinaa. Hahmo vie
tarinaa eteenpain reagoimalla ymparistonsa muutoksiin oman mukaisesti. Se
voi olla vuorovaikutuksessa muiden hahmojen kanssa ja muuttua jollain tavalla
tarinan kuluessa. Hahmo on kokonaisuus, sisaisten voimien ulkoinen ilmaus,
aivan kuten elokuvan katsojakin. Katsojan samaistuminen hahmoon maarittelee
elokuvakokemuksen syvyytta. Hahmosuunnittelu on siis olennainen osa eloku-

vantekoa.

Animaationtekija luo hahmolle ulkonaon, joka antaa valittdmasti jonkinlaisen
vaikutelman. Ulkonako voi vahvistaa hahmon luonteenpiirteita tai luoda kontras-
tia niiden valille. Tama vaikuttaa myds siihen, miten hahmo liikkuu ja milta se

vaikuttaa elokuvan muihin henkildihin verrattuna.

Kirjallisessa opinnaytetyossani tutkin hahmosuunnittelun visuaalista osuutta
piirrosanimaatiossa. Kaytan sanoja 'hahmo' ja 'henkilohahmo' tarkoittamaan
samaa asiaa. Pohdin muutamia nakodkulmia, joita animaationtekijana voin ottaa
huomioon rakentaessani elokuvani henkildhahmojen ulkonakoa. Keskityn erityi-
sesti visuaalisen pelkistamisen voimaan, hahmon ruumiinrakenteen viestintaan,
ulkoisten piirteiden ja yksityiskohtien merkitykseen, karikatyrisointiin, seka elo-
kuvan eri hahmojen valisen visuaaliseen suhteeseen.. Esittelen myods erilaisia
kaytannon harjoituksia hahmosuunnittelun avuksi. Kaytan lahteina animaatioon
ja yleiseen hahmosuunnitteluun liittyvaa Kkirjallisuutta, verkkoartikkeleita seka
tyoharjoittelussani Ami Lindholmilta saamaani opetusmateriaalia. Havainnollis-
tan nakokulmia eri piirrosanimaatioiden hahmoilla ja pohdin myos ratkaisuja

omissa elokuvissani.

Opinnaytetyoni kautta pyrin selkeyttamaan omia ajatuksiani hahmosuunnittelus-

ta tulevia projektejani varten. Tavoitteena on jasentaa hahmosuunnittelun visu-



aalista pohjaa, kertoa kaytannon seikoista ja herattaa uteliaisuutta piir-

rosanimaation luovia mahdollisuuksia kohtaan.



2 VISUAALISEN HAHMOSUUNNITTELUN
LAHTOKOHTIA

2.1 Olennainen muistisaanto

Piirrosanimaation ilmaisuvoima on rajaton. Elokuvan sisaltd luodaan ikaan kuin
tyhjasta, koska animaattori piirtaa jokaisen kuvaruudun itse. Tassa mielessa
piirrosanimaatio on poikkeuksellinen elokuvataiteen muoto, silla se ei ole riippu-
vainen kamerasta, vaan visuaalinen jalki tehdaan suoraan esitettavaan kuvaan.

Piirrosanimaation mahdollisuuksissa vain mielikuvitus on rajana.

Kaytannodssa ilmaisuun kuitenkin vaikuttavat ensisijaisesti animaattorin tekniset
taidot, kohdeyleisO seka kaytettavissa olevat resurssit ja aika. Animaation te-
keminen on usein hidasta ja haastavaa, joten hyva suunnittelu saastaa turhalta
tyolta. On tarkeaa ottaa huomioon, miten esimerkiksi kohdeyleis6 maarittelee
elokuvan visuaalista sisaltdoa. Lapsia on syyta suojata kohtuuttoman jarkyttavilta
kuvilta ja laajalle yleisOlle suunnattu elokuva pohjataan yleensa kuvailmaisun
konventioihin. Elokuvan teon olennaisia tuotannollisia lahtokohtia ovat kaytossa

olevat resurssit ja aika suhteessa elokuvan sisallollisiin vaatimuksiin.

llImaisun mahdollisuudet ja kaytannon rajoitukset kiteyttavat piirrosanimaation
visuaalisen hahmosuunnittelun. Haasteena on tasapainon loytaminen ihanteel-
lisesti kommunikoivan muodon ja mahdollisimman vaivattoman toteutuksen va-

lilla.

2.2 Abstraktista konkretiaan

Animaatiohahmon suunnittelua voidaan lahestya eri nakokulmista. Tarinan te-
matiikka saattaa inspiroida: esimerkiksi ulkopuolisuutta kasitteleva elokuva voi
kertoa nelionmuotoisesta hahmosta maailmassa, jossa kaikki muut ovat kolmi-
oita (Lindholm 2013). Elottoman personifiointi aktivoi mielikuvitusta: Millainen

luonne esimerkiksi kitaralla voi olla? Enta liikennemerkki? Joskus hahmon ulko-
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nako voi olla koko elokuvan juuri, kun satunnainen piirroslehtion luonnos keraa
ymparilleen tarinan. Elokuvatuotannon alkuvaiheessa henkildhahmo saattaa
olla abstrakti idea, vaikka hahmon toiminta olisi tarkkaan maariteltya kasikirjoi-
tuksessa. Keskityn kirjallisessa opinnaytetydssani hahmon visuaaliseen suun-

nitteluun, jolloin oletus on, etta animaationtekijalla on jo kasitys hahmosta.

2.3 Hahmoprdfiili visualisoinnin pohjaksi

Hahmon luonne maarittelee pitkalti ulkonddén suunnittelua (White 2009, 238).
Animaationtekijan kannattaa selkeyttaa hahmon luonnetta, jotta taman sisaiset
ominaisuudet saisivat mahdollisimman selkean muodon. Pienet yksityiskohdat
saattavat inspiroida animointia, kun animaattori etsii hahmolle ominaisinta liiket-
ta. Yksi tapa on jasentaa profiiliksi hahmon peruspiirteita ja taustaa, etenkin jos

ne ovat tarinan kannalta merkittavia.

Lahtoékohtia hahmoprofiilille ovat muun muassa henkilon tyyppi (ihminen, elain,
esine, muoto, yms.), ika, sukupuoli, pituus ja paino, silmien ja hiusten vari, etni-
syys, kansallisuus, synnyinpaikka, asuinpaikka, perhe, koulutus, ammatti, har-
rastukset, erikoistaidot seka uskonnolliset ja poliittiset nakemykset. Millainen
luonne hahmolla on? Onko hahmo ystavallinen tai aggressiivinen, tarkkaavai-
nen tai hajamielinen, rento tai tiukkapipoinen? Mikd motivoi hahmoa ja mita se
pelkaa? Miten hahmo kasittelee erilaisia tuntemuksia kuten iloa, surua, vihaa ja

pettymysta? Mitka ovat sen vahvuudet ja heikkoudet?

Animaatiossa hahmo voidaan ilmaista hyvin suoraan ja merkityksellisesti. Ami
Lindholm korostaa opetusmateriaalissaan, ettd animaationahmon ilmaisupoten-
tiaali eroaa lahtokohtaisesti muista elokuvataiteen henkilohahmoista: "lhminen
live-elokuvassa on nayttelija, joka nayttelee hahmoa, jolla on nimi, ammatti,
menneisyys ja tulevaisuus. Animaatiohahmo on lahtokohtaisesti kovin erilainen.
Parhaimmillaan kaikki mitda hahmosta pitaa tietaa naytetaan hahmon ulkonadlla
ja nain paastaan suoraan asiaan. Animaatiohahmolla ei ole “taustatarinaa” tai
selvittamatonta aitisuhdetta. Tai jos on, se kaikki naytetaan. Hahmo voi vaikka

kantaa aitia olkapaillaan ja siita paastaankin heti kiinni tarinaan." Lindholm tote-
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aa, ettd animaatiohahmo on parhaimmillaan tiivistetty ja symbolinen. Hahmon

ulkondkod ja tarinan visuaalinen maailma kannattaa alusta asti valjastaa palve-

lemaan kerronnallisia tarkoituksia. (Lindholm 2013)

Kuva 1. Hahmot ja tausta sulautuvat samaan visuaaliseen tyyliin elokuvassa
Father and Daughter (2000).

2.4 Elokuvan tyyli kehyksena

Hahmon visuaalinen suunnittelu on lahtokohtaisesti kytkOksissa koko elokuvan
visuaaliseen tyyliin. Taustakuvituksen tulisi noudattaa samoja esteettisia peri-
aatteita kuin hahmotkin, silla muuten hahmot eivat sulaudu luontevasti ymparis-
toonsa (White 2009, 235).

Hahmojen ja taustan tyylin eroa voidaan kuitenkin kayttaa tehokeinona. Tausta
voi esimerkiksi olla hyvin yksityiskohtainen ja rikas, mutta henkildhahmot pelkis-
tettyja, mista sitten muodostuu elokuvan sisainen esteettinen saantd. Silloin on
mahdollista sailyttaa tietynlainen yhtenaisyys, esimerkiksi aariviivojen tyylin ja
varimaailman suhteen. Jos tastakin halutaan luopua, elokuva voi silti tuntua us-

kottavalta jos esteettiset ratkaisut pysyvat samana alusta loppuun. David OReil-
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ly vaittaa etta visuaalinen yhdenmukaisuus elokuvassa ei muodostu tarkoista
ideoista kuten "miellyttavistd" muodoista tai tietyista variyhdistelmista, vaan sii-
ta, miten elokuva pitaa yhtenaisesti ylla omia esteettisia lakejaan, olivat ne mita
tahansa. (OReilly 2012) Voidaan silti vaittaa, etta samoja esteettisia periaatteita
noudattavat taustat ja hahmot muodostavat vaikutelman yhtenaisesta, elokuvan
sisdisestd maailmasta. Lyhytelokuva Father and Daughter (2000) on hyva esi-
merkki saumattomasta visuaalisesta eheydesta.

Tekija voi pohtia jo tyon alkuvaiheessa millaista kokonaisvaltaista tyylia han
elokuvaansa hakee ja miten se mahdollisesti vaikuttaa elokuvan sisaltoon. Esi-
merkiksi Joni Mannistdn piirrosanimaatio Kuhina (2011) on tyyliltdén aavistuk-
sen naiivi, mika sopii hienosti tarinaan pikkupojasta, joka leikkii kuolleella linnul-
la. Jos visuaalinen tyyli olisi groteski, linnusta kuhisevat 6tokat muodostuisivat
painajaismaiseksi katsottavaksi. Koska kyseinen elokuva keskittyy enemmankin

oivaltavaan visuaaliseen leikkiin, Manniston kehittamat ratkaisut luovat siihen

sopivaa kepeytta.
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Kuva 2. Tyyliratkaisut vaikuttavat kokonaisvaltaisesti elokuvakerrontaan, kuten
elokuvassa Kuhina (2011).
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2.5 Harjoitus

Keskity tuntemuksiisi hahmosta, jonka ulkonakoda aiot suunnitella. Tarkkaile
mielleyhtymia, joita heraa. Etsi niiden pohjalta kasiisi kuvia, jotka jollain tavalla
inspiroivat sinua hahmosi suhteen tai muistuttavat jostain piirteesta tai tuntees-
ta, jota toivot hahmostasi valittyvan. Voit piirtaa kuvia itse tai poimia esimerkiksi
internetista materiaalia. Tarkoituksena on intuitiivisesti visualisoida sita kaikkea,
mika hahmossasi sinua jo inspiroi, jotta sinulle muodostuisi vahvempi kasitys

siita, millainen henkild on kyseessa.

2.6 Kiteytys

Piirrosanimaatiohahmojen visuaalista suunnittelua voi lahtokohtaisesti edesaut-
taa keskittymalla hahmojen sisaisiin ominaisuuksiin seka elokuvan yleiseen tyy-

liin.
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3 PELKISTAMISEN VOIMA

3.1 Kuva kertojana

Maailma on visuaalisesti hammastyttava. Kun keskittyy katsomaan aineellista
todellisuuttamme, sen muodostamista palasista kuoriutuu esiin yha tarkempia
rakenteita, yksityiskohtia ja vaikutelmia. Olemme itsekin aineellisia olentoja,
mutta aine ei kaikessa rikkaudessaankaan kykene ilmentamaan tyhjentavasti
olemassaoloa. Muistot, ajatukset, toiveet ja pelot ovat osa sita laajaa tunteiden
kirjoa, joka kumpuaa sisimmastamme. Asioille antamamme merkitykset tulevat
meille luonnostaan, kun taas muut nakevat ne omasta perspektiivistaan. Kyke-
nemme kuitenkin kommunikoimaan eri keinoin ja valittamaan sisaisen maail-

mamme kasityksia aineellisen tason kautta.

Kuva on erityisen kiehtova viestinnan muoto. Se vaikuttaa meihin valittdmasti ja
naemme kuvan kokonaisvaltaisesti, kun esimerkiksi musiikin kieli on enemmalti
aikaan sidottua. Yksittdinen kuva saattaa heijastaa fyysistd maailmaa hyvin
suurella tarkkuudella tai sitten siihen kasitteellisesti viitaten. Voimme katsoa
kaunista kukkaa esittavaa valokuvaa ja kokea sen puhkeavan todentuntuisesti
tajuntaamme. Voimme kokea my0Os esimerkiksi pelkistetyssa piirroksessa esite-
tyn kukan — tai sen 'kukkamaisuuden' — vaikka itse kuva saattaa olla visuaali-
sesti hyvin erilainen kuin todellisuutemme kukat. Kuva voi olla myos kasitteelli-

nen, esimerkiksi rauhansymboli, tai yksiselitteinen kuten kolmio tai ympyra.

Animaationtekija pelkistaa piirrosanimaatiossa kayttamiaan visuaalisia element-
teja. Taysin fotorealistisen piirrosanimaation tekeminen on kaytanndssa lahes
mahdotonta, silla se edellyttavaa valtavaa tyomaaraa ennen muuta siihen liitty-
van realistisen liikkeen vaatimusten takia. Pelkistamisella on hyvat puolensa
kuvan ilmaisuvoiman kannalta, silla piirros voi korostaa kohteensa tiettyja piirtei-
ta esimerkiksi haivyttamalla epaolennaisuuksia, jolloin jaljelle jaavat merkitykset

vahvistuvat.
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Piirrosanimaation visuaalisen hahmosuunnittelun tarkea tydkalu on juuri pelkis-
taminen. Sen kaytollda voi karsia animoinnin tydmaaraa ja vaikuttaa katsojan
hahmoon kohdistuvaan samaistumiseen. Animaationtekija voi luoda vetovoi-
maisia hahmoja ymmartamalla pelkistamisen ilmaisullisia ja kaytanndllisia puo-

lia.

3.2 Abstraktiuden taso

Teoksessaan Sarjakuva — ndkymétén taide (1993) Scott McCloud kayttaa sa-
naa 'ikoni' tarkoittamaan mita tahansa kuvaa, jota kaytetaan ilmaisemaan henki-
|68, paikkaa, asiaa tai ajatusta (McCloud 1993, 27). Piirrosanimaation visuaali-
sia elementteja voidaan siis ajatella ikoneina, henkilohahmot mukaan lukien.
Kuvallisissa ikoneissa abstraktiuden taso vaihtelee. Esimerkiksi kasvot saatta-
vat muistuttaa paljon tosielaman kohteitaan, kun taas toiset kasvokuvat ovat

abstraktimpia.

Valokuva, realistinen piirros ja maalaus ovat ikoneita, jotka muistuttavat eniten
tosielaman kohteitaan. Piirrostyyli jota kaytetaan monissa seikkailusarjakuvissa
voi olla enemman abstrakti, kun vain henkilon aariviivat ja niiden varjostukset
ovat nakyvissa, silti voimme tunnistaa tallaisen kuvan inmiskasvoiksi. Kun muu-
tamme kuvaamme abstraktimmaksi ja yksinkertaistamme sita, siirymme yha

kauemmas valokuvan “oikeista” kasvoista. (McCloud 1993, 29.)

Abstraktiuden skaala on laaja. McCloud esittda hahmosuunnittelun visuaalisen
ilmaisun mahdollisuuksia kuvan 2 kolmiossa. Alhaalla vasemmalla on realisti-
nen kuva, alhaalla oikealla pelkistetty, kasitteellinen kuva ja ylhaalla kuva itseis-
tarkoituksena. Useimmat sarjakuvat sijaitsevat lahella pohjaa, eli pitkin ikonisen
abstraktion sivua, missa lahes jokaisella viivalla on merkitys. (McCloud 1993,

51.) Miksi yksinkertaistaminen luo niin todellisen vaikutelman?
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Kauonn, taso

Kuva 3. Visuaalisen abstraktion tasoja (McCloud 1993, 51).

3.3 Vaikutelmasta merkitykseen

McCloud yhdistaa visuaalisesti pelkistetyn todellisuuden esittdmisen sanaan
‘cartoon’, joka on suomennettu 'pilakuvaksi'. Tassa yhteydessa pilakuva ei kui-
tenkaan tarkoita millaan tavoin ivallista tai hullunkurista l1ahestymistapaa suh-
teessa kuvattavaan kohteeseen. McCloud tarkastelee pilakuvaa yksinker-
taistamisen avulla toteutuvana vahvistamisena. Kun teemme kuvasta abstrak-
timman, emme niinkaan poista yksityiskohtia vaan keskitymme tiettyihin tasoi-
hin. Kuvasta voi karsia esiin perimmaisen merkityksen, jolloin luotu merkitys

voimistuu tavalla, johon realistinen taide ei pysty. (McCloud 1993, 30.)
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Kari Pieska lahestyy samaa asiaa opinnaytetydssaan Miksi animaatio? (2012)
pohtiessaan katsojan kokemusta viitteellisesta animaatiosta. Pieska ehdottaa,
etta pelkistetty teos muuttuu katsojan kannalta erilaiseksi, kun katsoja joutuu
aktivoitumaan ja tekemaan huomaamattaan aivotyota, jotta hahmo jatkaa ela-
mista paan sisaisissa maailmoissa. Katsoja joutuu vaistamatta vuorovaikutuk-
seen hahmon kanssa ja teos voi muuttua hanelle tarkeammaksi. (Pieska 2012,
28.)

3.4 Visuaalinen samaistuminen

Pilakuvan voima on kohdistaa huomio asiaan, jota se tuo ilmi. Toinen voima on
pilapiirrosten yleispatevyydessa (McCloud 1993, 31). Mitd ’pilapiirrosmai-
semmat’ esimerkiksi kasvot ovat, sita useampia ihmisia niiden voidaan sanoa
kuvaavan. McCloud vaittaa, ettd emme vain katsele piirrettyja hahmoja, vaan

'muutumme’ niiksi:

“‘Kun kaksi ihmistd on vuorovaikutuksessa, he katsovat yleensé suoraan toi-
siinsa ja nédkevéat keskustelukumppaninsa piirteet tarkan yksityiskohtaisesti. Jo-
kainen on myds alitajuisesti tietoinen omista kasvoistaan. Mutta tdméa mielikuva
ei ole lahesk&an niin tarkka; vain luonnosmainen asetelma... Kasitys muodos-
ta... Tunne likim&éaréisestd sommittelusta. Jotain yhté yksinkertaista ja perim-

maista kuin pilapiirros.

Jos siis katsot valokuvaa tai realistista piirrosta, néet siind toisen kasvot.

Mutta kun astut pilakuvan maailmaan — siné néet itsesi.”

(McCloud 1993, 36.)
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Kuva 4. Pelkistetyn ja realistisen hahmon vertailua (McCloud 1993, 36).

Japanilaisissa sarjakuvissa on pitkaan kaytetty realistisen taiteen objektivoivaa
vaikutusta. Esimerkiksi useimmat hahmot saatetaan piirtaa yksinkertaisesti luki-
jan samaistumisen vahvistamiseksi, kun taas toiset hahmot piirretaan realisti-
semmin niiden 'toiseuden' korostamiseksi. (McCloud 1993, 44.) Esine, kuten
miekka, voi olla kaukaa katsottuna hyvin pelkistetty ja elavan toiminnallinen,
mutta nayttaytyy lahikuvassa yksityiskohtaisemmin. Kuva 4 havainnollistaa eroa

pelkistetyn ja realistisen hahmon vaikutelmassa.

3.5 Lahtematon vetovoima

Pelkistettyjen hahmojen vetovoima saattaa osittain pohjautua myos evolutiivisiin
seikkoihin. Ihmiset ja asiat, joilla on pyoreat piirteet, suuret silmat, pieni nena,
korkea otsa, lyhyt leuka seka suhteellisen vaaleat hiukset ja iho nahdaan tyypil-
lisesti vauvamaisina ja siksi niihin liitetaan vauvojen ominaisuuksia, kuten naivi-
suus, avuttomuus, rehellisyys ja viattomuus. Kyseinen psykologinen varittyma,

jota kutsutaan nimella 'baby-face bias', I0ytyy kaikista ikaluokista ja kulttuureista
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seka monista nisakaslajeista. (Lidwell 2010, 34.) Vauvojen hoitaminen on hyvin
tarkeaa, joten vauvojen nakemiseen on kehitetty voimakkaita, valittomia reakti-
oita, jotka rohkaisevat pitamaan lapsesta huolta ja hillitsemaan mahdollisia ag-
gressioita. (Isbister 2009, 11.)

Kuva 5. Pandahahmojen suloisuus sarjassa Tao Tao (1983-1984) pohjautuu
psykologiseen 'baby-face bias' -vérittyméaan.

3.6 Pyrkimys yhteyteen

Tutkimukset ovat osoittaneet katsojien tuntevan vuorovaikutuksellista vetovoi-
maa visuaalisesti ihmisten kaltaisiin virtuaalihahmoihin. Samalla olemme erittain
tarkkanakdisia ja kriittisia ihmisenkaltaisesta ulkonadsta ja liikkeesta. (Tinwell

2015, 31). Pelkistetyssa animaatiossa moni asia valttyy suoraan, koska viitteel-
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linen hahmo vihjaa todellisuutemme. Animaatiotaiteilja voi kuitenkin sisallyttaa

hahmoonsa jonkinlaista visuaalista monimutkaisuutta.

Ami Lindholmin animaatiot Miia Tervon elokuvassa Lumikko (2009) kuvastavat
aarimmilleen pelkistettya hahmosuunnittelua. Hiilimassat havainnollistavat kah-
den henkilon valista dialogia elaytymalla aanen painotuksiin ja sisaltoon visuaa-

lisesti dynaamisin keinoin.

Kuva 6. Adrimmdéisen minimaalista hahmosuunnittelua elokuvassa Lumikko
(2009).

3.7 Kaytantd

Mita pelkistetympi hahmo, sita vahemman animaattorilla on piirrettavaa. Pelkis-
tetty visuaalinen tyyli antoi minun keskittya tapahtumaketjun animointiin piir-
rosanimaatiossani Napiton (2014).
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Kuva 7. Hyvin pelkistettyé visuaalista suunnittelua.

3.8 Harjoitus

Piirra mahdollisimman pelkistetysti esineita huoneesta, jossa olet, kuitenkin niin,
etta esineet ovat tunnistettavissa. Tarkoituksena on herattaa pelkistamisen tai-

toa.

3.9 Kiteytys

Visuaalinen pelkistaminen parhaimmillaan selkeyttda kommunikoitavia merki-

tyksia ja saastaa ylimaaraiselta tyolta animoitaessa.
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4 KARIKATYYRI

4 1 Liioiteltu korostus

Sana 'karikatyyri' on menettanyt paljon laajempaa merkitystdan ja paatynyt ylei-
sesti tarkoittamaan piirroksia, jotka vaaristavat erityisesti kohteensa kasvoja
humoristisella tavalla. Kasvojen karikatyrisointi on kuitenkin vain yksi puoli kari-
katyyrin taiteesta. Alunperin italian- ja ranskankielesta juontunut sana 'caricatu-
ra' tarkoittaa satiirista kuvaa, kirjaimellisesti 'ylikuormittunutta'; latinalainen sana

'carricare' tarkoittaa 'ladata’, 'liioitella’, 'vaaristaa'. (Stanchfield 2009, 119.)

Kuva 8. Karikatyrisointi pyoréilijésté elokuvassa Bellevillen kolmoset (2003).

Visuaalisessa taiteessa kyseinen liioittelu voi olla humoristista, kornia tai jopa
outoa. Se voi kasittaa kasvojen lisdksi koko kehoa tai suhdetta eri kehojen valil-
Ia. Olennainen ajatus on korostaa tiettya merkitysta visuaalisesti, kuten pelkis-

tamisessa, mutta liioittelun keinoin. (Stanchfield 2009, 119.) Esimerkiksi eloku-
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vassa Bellevillen kolmoset (2003) pyorailijalle olennaisia lihaksia on liioiteltu ja
muuta kehoa supistettu. Nain syntyy vaikutelma henkildsta, joka on omistautu-
nut jollekin asialle oman tasapainonsa kustannuksella. Suuri nena tuo hahmoon

persoonallisen savayksen ja korostaa maaratietoisuutta.

4.2 Kiteytettya kerrontaa

Priit Parn kuvaa karikatyristia henkiloksi, joka kertoo tarinan yhdella kuvalla.
(Parn 2009) Yksi kuva riittdd avaamaan tajuntaamme ajatuksen, jota mieli tay-
dentaa. Pienikin idea voi olla voimakas kun siihen sisaltyy konflikti, jannite tai
vertauskuva. Karikatyyrissa ajatuksen ilmaisu on vain erityisen kiteytynytta.
Parn ehdottaa, etta hyvien tarinoiden ytimekas kerronta edellyttaa taiteilijalta
kahta asiaa: rajatonta, jopa hullua mielikuvitusta seka taysin loogista, kylmaa
keskittymista. (Parn 2009)

Kyky kiteyttaa kertomaansa on animaatiotaiteilijalle erityisen olennaista. Se pa-
kottaa kyseenalaistamaan hailyvia osia ideasta ja siten selkeyttaa asian ydinta.
Kirkas ymmarrys siita, mita haluaa ilmaista, auttaa tuomaan ajatukselle sopivaa
muotoa, joka kommunikoi selkeasti. Se vapauttaa myds turhasta tydmaarasta,

kun olennaisen voi kertoa mahdollisimman vahalla.

4.3 Karikatyyri hahmosuunnittelussa

Henkildhahmon persoona vahvistuu liioittelemalla sen tarkeimpia piirteita. Esi-
merkiksi Milla Nybondasin animaatiossa Elastinen parturi (2005) kirahvihahmo
venyttaa kaulaansa kosmisiin mittasuhteisiin jahdatessaan varastettua hattu-
aan. Kasittamattoman pitka kaula on yhta aikaa seka karikatyyri kirahveista etta

liioiteltu ilmaisu jarkkymattomasta tahdonvoimasta.
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Kuva 9. ’Kirahvimaisuudella’ liioittelua lyhytelokuvassa Elastinen parturi (2005).

Hahmosta voi liioittelun keinoin kuoriutua esiin puoli, joka ei valttamatta imarte-
le. Hades, kuoleman jumala Herkules (1997) -elokuvassa, on ulkonadltaan luo-
taan tyontava: hahmolla on kalpea iho, tummat silmanymparykset, terava nena,
keltaiset silmat, kookas ja suippo kyhmyleuka, teravat harvahampaat suuressa
suussa, kookas ja veltto kehonrakenne, seka pitkat, luiset sormet. Hiukset ovat
kirkkaan sinista liekkia, jalkoja ei ole, vaan tumma vaatetus sulautuu lonkero-
maisiin, elaviin helmoihin. Ulkonako herattaa vaistamatta epaluottamusta, mika
korostaa Hadeksen pahaenteisyytta roolissaan. Liioitellun epamiellyttava ulko-
nako luo lisaksi kontrastin henkilon lirkuttelevaan ja itseaan taynna olevaan per-
soonaan. Haneen verrattuna muut jumalhahmot nayttaytyvat visuaalisesti tayte-
laisina. Jotta kyseinen henkilohahmo ei olisi taysin vastenmielinen, on siihen
saatu vetovoimaa huumorin keinoin: Hadeksen tyyli puhua ja elehtia on par-

haimmillaan hulvatonta.
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Kuva 10. Karmivan ulkonédén korostusta elokuvassa Herkules (1997).

4 .4 Vision herattaminen

Mielestani on tarkeaa huomata, etta karikatyyrien piirtaminen pohjautuu kykyyn
nahda aineellisissa asioissa piilevia ominaisuuksia, vaikutelmia ja merkityksia.
Siksi sita ei voi suoraan opettaa, silla kyse on enemmankin subjektiivisesta ta-

vasta kiinnittaa huomiota ilmiomaailmaan.

Karikatyrisointi vaatii erikoistumista ja sellaisen muotokuvan hallintaa, jossa tar-
tutaan kritiikittdmasti kaikeen, mita suinkin nahdaan. Se, joka ei hallitse luon-

nonmuotoa, ei mydskaan voi tyylitella eika liioitella. (Jaxtheimer 1964, 185.)

Uskon, etta kuka tahansa voi kehittaa karikatyrisoivaa visiota katselemalla
avoimesti ymparilleen, tekemalla tietoisia havaintoja ja purkamalla oivalluksiaan

piirtaen.
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4.5 Harjoitus

Piirra mahdollisimman yksinkertainen, mutta selkea kuva perheestasi, jossa
liioittelet jokaisen perheenjasenen luonnetta korostamalla tiettyja puolia taman
ulkonadssa. Tarkoituksena on Ioytaa yhteytta vahvan subjektiivisen kasityksen

ja siita kumpuavan visuaalisen muodon valille.

4.6 Kiteytys

Visuaalinen liioittelu on olennainen tyokalu hahmosuunnittelussa. Korosta-malla
tiettyja puolia kuvattavassa hahmossa voidaan tuoda persoonallisia piirteita ja
tasoja esiin ja luoda viitteita laajemmalle tarinallisuudelle yhden tai usemman

vaikutelman kautta.
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5 KEHOLLINEN VAIKUTELMA

5.1 Kehollisuus animaatiossa

Keho on animaatiohahmon visuaalinen ydin. Kehon muoto ja mittasuhteet ker-
tovat olennon pituudesta, painosta, iasta ja sukupuolesta, seka herattavat aa-
vistuksia sen luonteenpiirteista. Fyysinen rakenne pysyy tyypillisesti samana,
vaikka vaatetus, hiustyyli tai mielialaa kuvaava asento muuttuisivat. Hahmon
keho ankkuroi kasitystamme hahmosta kokonaisuutena ja on siten olennainen

taso johon sen visuaalinen suunnittelu keskittyy.

Kehollisten variaatioiden runsaus toteutuu arkitodellisuudessa jo pelkastaan
ihmisia havainnoiden. Animaatioelokuvassa kasitys kehosta ulottuu yli fyysisten
rajojemme. Liikkuva linna (2004) -elokuvan Calcifer on tulidemoni, jonka roihua-
va olomuoto on sidoksissa palavaan aineeseen. Animaatiossa Plug&Play
(2013) hahmojen paat ovat sahkaliittimia, jotka kytkeytyvat toisiinsa. Duck
Amuck (1953) -teoksessa pilaileva animaattori piirtda Repe Sorsalle kokonaan

uuden, hullunkurisen kehon.

5.2 Valitdon vaikutelma

Mielikuvituksellisista ulottuvuuksista riippumatta samat visuaaliset periaatteet
vaikuttavat animaatiohahmon kehon tulkinnassa kuin ihmista katsoessa, koska
kummassakin on kyse kehollisen olennon nakemisesta. Teemme silmanrapa-
yksessa arvioita esimerkiksi siita, onko toinen henkildo uhkaava, houkutteleva,
suloinen tai dominoiva (Isbister 2006, 5; Isbister 2006, 23). Turhamaisuuden
noita elokuvassa Liikkuva linna (2004) on ulkonadltdan uhkaavan dominoiva.
Pilarimainen, kookas keho kohoaa suoraan lattiasta ja raskas, musta turkki le-

vittaytyy ymparoivaan tilaan. Paljas rintakeha viestii pelottomuudesta.

Paatelmat, jotka heraavat hahmosta, pohjautuvat mahdollisten evoluutiopsyko-

logisten seikkojen lisaksi stereotyyppeihin — muistin kaavoihin tai prototyyppei-
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hin, jotka assosioivat tiettyja ulkoisia piirteita tiettyihin sisaisiin ominaisuuksiin
(Isbister 2006, 12). Stereotyypit itsessaan rajoittavat ajattelua ja vahvistavat
yksiselitteisia nakemyksia jattamalla pois osan tulkintaa, mutta ovat kuitenkin

voimakas tyokalu visuaalisessa viestinnassa.

Animaattori voi muovata kiehtovia, moniulotteisia hahmoja tiedostamalla stereo-
tyyppeja omassa ajattelussaan ja ymparoivassa kulttuurissa ja kyseenalaista-

malla niita. Ulkokuoreltaan uhkaava ja karmiva hahmo voikin olla sisimmassaan

yksinainen, kuten esimerkiksi Muumien Morko.

Kuva 11. Kehollisesta vaikutelmasta muodostuva uhkaava ldsnéolo elokuvassa
Liikkuva linna (2004).
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5.3 Kehon mittasuhteet

Kuva 12. Esimerkkejé kehollisista mittasuhteista (Blair 1994, 10).

Piirroshahmon ruumiinosien keskenainen suhde luo perustavanlaatuisen vaiku-
telman hahmosta. Henkild, jolla on leveat hartiat ja vahva leuka, herattaa miel-
leyhtymia enemmankin toiminnasta ja rohkeudesta kuin pikkutarkasta rationali-
soinnista. Pienikokoinen mutta isopainen henkild tuntuu paljon todennakdisem-
min alykkaalta yksilolta kuin nuppipainen korilas, jonka valtavat nyrkit hipovat
maata. (White 2009, 239.) Kirahvi, jonka kaula onkin poikkeuksellisen lyhyt, he-
rattaa aavistuksen sisaisesta kompleksista. Eri kehotyyppien mittasuhteita ha-
vainnollistetaan yksityiskohtaisesti muun muassa Preston Blairin teoksessa
Cartoon Animation (1994). Mittasuhteiden luoma vaikutelma on sama, oli ky-

seessa sitten ihmishahmo, elain tai esimerkiksi kone.

Piirroshahmon paan kokoa kaytetaan animaatioteollisuudessa hahmon koko
kehon mittana. Yleisesti ottaen henkild nayttaa suloiselta ja nuorelta kun on
korkeintaan kolme paata pitka, ja yli viiden paan pituinen hahmo puolestaan

vaikuttaa aikuistuneelta. Keskiverto aikuishahmo on viisi tai kuusi paata pitka,



30

kun taas nayttavat hahmot, kuten supersankarit tai huippumallit, voivat olla yli

kahdeksan paan pituisia. (Cohen 2011, 16.)

Hartioiden ja lantion leveys antavat vaikutelman henkilon sukupuolesta. Naisella
on tyypillisesti levea lantio ja kapeat hartiat, kun taas miehella painvastoin. Nai-

selle on ominaista myos kapeampi vyotaro.

5.4 Kehon muoto
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Kuva 13. Muoto méérittelee ratkaisevasti vaikutelmaa kehotyypista.

Kehotyyppeihin voi viitata yksinkertaisilla geometrisilla muodoilla. Kolmio on
muodoista kulmikkain ja siten dynaamisin. Alaspain osoittava kolmio antaa ke-
hosta atleettisen, maskuliinisen vaikutelman, kun ylospain osoittava kolmio tuo
vakauden tuntua, kuin pyramidi. Ovaali on muodoista helpoimmin |&hestyttava,
vailla teravyytta tai mutkia, ja sopii kuvaamaan pehmeita ja tuttavallisia henkildi-
ta kuten myos kertynytta painoa. Neliosta huokuu voima. Venytettyna horison-
taalisesti se antaa vaikutelman vahvasta perustasta, ja vertikaalisesti on kuin
voiman pilari. (Mattesi 2008, 63.)

Paarynamainen muoto soveltuu kenties monipuolisimmin kuvaamaan erilaisia
kehoja. Sita voi kdannella, supistaa ja paisuttaa eri puolilta antamaan hyvin
tarkkoja vaikutelmia. (Cohen 2011, 13.)
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Kuva 14. Pdaryndmaéinen muoto on monipuolisesti sovellettavissa (Cohen 2011,
13).

Animaattorin on syyta havainnollistaa hahmoaan yksinkertaisten muotojen avul-
la, koska se helpottaa hahmon animointia. Selkeitd muotoja on huomattavasti
helpompi piirtaa useasta kulmasta monta kertaa kuin visuaalisesti monimutkai-

sia kokonaisuuksia.

5.5 Paan muoto

Kehon visuaalisesti monipuolisin osa on paa: mielen liikkeet heijastuvat kasvoil-
la ja ulkoiset aistielimet sijaitsevat lahekkain. Paan muoto itsessaan vaikuttaa
ratkaisevasti hahmon olemukseen. Tyypillisia muotoja ovat pallo, muna, pisara,
paaryna, papu ja kolmio. (Cohen 2011, 6.) Vaikutelmat vaihtelevat sympaatti-

sesta napakkaan ja rakentuvat vuorovaikutuksessa kasvonpiirteiden kanssa.
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Ball shape Egg shape Teardrop shape Pear shape Bean shape Triangle shape

Kuva 15. Esimerkkeja pddn muodosta (Cohen 2011, 6).

5.6 Kehon kannatus

Henkildhahmon tapa kannatella kehoaan on nakyva yhteys hahmon kehon ja
mielen valilla. Kannatuksesta valittyy henkilon suhde omaan itseensa ja ympa-
roivaan todellisuuteen: esimerkiksi ryhdikkyys korostaa itsevarmuutta, kohon-
neet hartiat jannittyneisyytta ja madaltunut paa alistuneisuutta tai noyryytta
(White 2009, 239). Hahmon yleinen asenne on mielialan vaihteluita pysyvam-

paa ja on siksi syyta ottaa huomioon hahmon kehoa suunnitellessa.

5.7 Harjoitus

Ota kyna kateen, pista se paperille ja sulje silmasi. Aisti hahmosi olemusta ja
anna kynan vapaasti vieda. Ala mieti mita piirrat, keskity vaan tunteeseen hah-
mostasi. Voit jalkeenpain unohtaa koko piirroksen ja leikitella hahmosi mittasuh-
teilla konkreettisemmin. Tarkoituksena on aktivoida intuitiivista tuntemusta

hahmosi kehollisista mittasuhteista.
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5.8 Kiteytys

Piirroshahmojen kehon mittasuhteet ja muodot antavat perustavanlaatuisen
vaikutelman kantajastaan. Nama vaikutelmat pohjautuvat yleensa mielen tason
stereotyyppeihin, joita voi kayttaa tyokaluna kiehtovia hahmoja luodessa. Kehol-
lisia piirteita voi havainnollistaa yksinkertaisilla muodoilla ja siten myds helpot-

taa itse animointiprosessia.

Animaattori voi kehittaa rajattomasti erilaisia nakemyksia hahmon kehosta eri
muotoja venyttaen, supistaen ja yhdistaen. Vaihtoehtoja vapaasti kokeilemalla

hahmon olemus paasee hioutumaan kohti itselleen sopivinta muotoa.
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6 YKSITYISKOHTIEN MERKITYS

6.1 Lahtokohta

Ihmisia katselemalla huomaa, miten yksityiskohtaisesti koristelemme itseamme.
Vaatteet, hiustyyli, lavistykset, tatuoinnit, korut, somisteet, meikki ja lisavarus-
teet heijastavat henkildn persoonaa ja sosiaalista kontekstia (Isbister 2006, 13).
Ne ovat kuin huomiopisteita, joilla rakennamme kasitystamme itsesta ja toises-
ta. Kasvonpiirteet ovat paan visuaalisia yksityiskohtia, ja varivalinnatkin saatta-
vat korostua yksityiskohtaisesti. Animaatiohahmon persoonan voi herattaa
eloon tiedostamalla ulkoisten tyylipiirteiden kayton vahvuuksia ja heikkouksia

hahmosuunnittelussa.

6.2 Olemuksen taydentamista

Kuva 16. Vaatteet, somisteet ja lisdvarusteet muovaavat késitystdmme hah-
moista, kuten elokuvassa Tekkonkinkreet (2006).

Katulapset Shiro ja Kuro kantavat erinadisia varusteita elokuvassa Tekkonkin-
kreet (2006). Shiro on veljeksistd nuorempi. Hanen suloiset paahineensa vaih-
tuvat lapi elokuvan kuvastaen lapsen viattomuutta ailahtelevassa ymparistossa.

Kurolla on tyypillisesti mukanaan punertavat suojalasit ja pitkd metalliputki. Iso-
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veljena hanen paatehtavansa on suojella Shiroa vaarallisessa kaupungissa.
Lasit korostavat hanen tarkkanakoisyyttaan ja punertava suojalasi ikaan kuin
heijastaa verista maailmaa, jota han on olosuhteidensa takia pakotettu todista-
maan. Pitka, ohut metalliputki aseena kuvastaa poikien raakaa todellisuutta: he

ovat taysin kaupungin armoilla selviytymiskamppailussaan.

Kuva 17. Pieni piste tekee hahmosta helposti tunnistettavan elokuvassa Perse-
polis (2007).

Persepolis (2007) -elokuvan paahenkilon Marjin tunnistaa taman nenan oikealla
puolella olevasta luomesta. Tupakka puolestaan kuvastaa Marjin kapinaa yh-
teiskunnallista sortoa vastaan seka hanen haluaan jattaa traumaattinen lapsuu-

tensa taakseen.

Prinsessa Mononoke (1997) -elokuvan San on suuren, valkoisen susijumalan
kasvattama tyttd, joka kieltdd ihmisyytensa ja haluaa itsekin olla susi. Sanille
elokuvassa ominainen asuste on valkoinen sudenturkki, joka peittaa koko selan.
Elokuva kasittelee ihmisen ja luonnon valisia ristiriitoja, jotka ilmenevat syvim-

min Sanissa, joka painiskelee oman identiteettinsd kanssa. Turkki vahvistaa
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vaikutelmaa susimaisuudesta ja ilmentaa siten visuaalisesti Sanin jakautunutta
identiteettia. Elokuvan lopussa San |0ytaa mielenrauhan ja nayttaytyy ilman su-

denturkkia.

Kuva 18. Ulkoiset somisteet heijastavat susityton siséistd kamppailua elokuvas-
sa Prinsessa Mononoke (1997).

6.3 Merkityksellinen ripaus

Yksityiskohdat on parhaimmillaan olennaisia osia hahmon vaikutelmaan. Mita
enemman hahmoon rakentuu huomiopisteita, sita vahemman visuaaliset ele-
mentit korostuvat itsessaan ja muodostavat sen sijaan kokonaisuuden, joka voi
olla hyvinkin sekava. Ellei tarkoitus ole luoda hahmoa, joka ikaan kuin hukkuu
yksityiskohtien alle, on syyta karsia epaolennaiset merkitykset sen ulkonaodsta ja

keskittya puoliin, joita todella haluaa kommunikoida.

Lyhytelokuvassani Vailla (2016) eraan hahmon olkapaasta kasvaa pieni lehti.

Kyseinen yksityiskohta ajaa useampaa tarkoitusta: visuaalisesti se tuo hah-
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moon dynaamisen vivahteen vahentamalla kehon symmetriaa. Merkityksellises-
ti se viestii olennosta, joka on lempea muita elollisia olentoja kohtaan. Kyseinen
hahmo on kolmas henkild, jonka elokuvan paahenkildo kerronnassa kohtaa, jo-
ten oli tarpeelliseksi saada se erottumaan muista mahdollisimman hienovarai-
sesti ja tehokkaasti. Jos lehtia olisi enemmankin, niiden merkitys tassa mielessa
vesittyisi, ja ilman lehtea hahmo ei valttamatta tuntuisi yhta mielenkiintoiselta.
Elokuva kasittelee paahenkilon rakkaudellisen huomion tarvetta ja ihmissuh-
teiden dynamiikkaa, joten lehti toimii kuin alitajuisena vertauskuvana paa-

henkilon ajatuksille.

Kuva 19. Pieni silaus voi tuoda paljon hahmon vaikutelmaan.

6.4 Vaikutus liikkeeseen

Lisatyt visuaaliset elementit hahmon perusrakenteeseen vaikuttavat myos sii-
hen, miten hahmo liikkuu. Haarniska tekee liikkeesta jaykempaa; rullaluistimet
kuljettavat sulavasti. Iso tukkapehko korostaa akkinaisia liikahduksia seuraa-

malla kehon ensisijaista liiketta, kuten myds vaatteet ja korut.
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6.5 Kaytannosta

Piirrosanimaation suunnitussa on syyta muistaa, etta tuotanto tyypillisesti edel-
lyttda 12 piirrettya kuvaa jokaista sekuntia kohti (White 2009, 242). Mita yksi-
tyiskohtaisempi hahmo, sita enemman animaattorilla on piirrettavaa ja animoi-

tavaa.

6.6 Harjoitus

Katso itseasi peilista. Millaisia ulkoisia piirteitd huomaat itsessasi? Mita ne sinul-
le merkitsevat? Ovatko mahdollisesti lisatyt yksityiskohdat olleet tietoisia valinto-
ja? Katso kuvia muista ihmisista. Millaisia vaikutelmia sinulle heraa nakemasta-

si? Millaisiin yksityiskohtiin kiinnitit huomiota ja mita oletit niiden kertovan?

Harjoituksen tarkoituksena on herattaa uteliaisuutta ulkoisten piirteiden merki-
tykseen omassa elamassa, jotta voisi tarkemmin tiedostaa hahmosuunnittelun

ratkaisuja.

6.7 Kiteytys

Ulkoiset piirteet ja yksityiskohdat korostavat hahmoa yksilona. Sopivassa maa-
rin lisatyt visuaaliset elementit ovat parhaimmillaan taydentava silaus hahmon
olemukseen. Yksityiskohtien kayttd heijastuu aina animoinnin sisaltoon ja tyo-

maaraan.
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7 VISUAALINEN SUHTEUTTAMINEN

7.1 Lahtokohta

Henkildhahmo on kokonaisuus itsessaan ja jos elokuvassa on muitakin hahmo-
ja, nayttaytyvat ne suhteessa toisiinsa. Tiedostamalla tapoja, joilla hahmot visu-
aalisesti vaikuttavat toisiinsa, animaationtekija voi korostaa hahmojensa yksilol-
listd vaikutelmaa, tehda henkildista helpommin tunnistettavia ja luoda visuaali-

sesti monipuolisemman elokuvan.

7.2 Yhtenaistava katse

Kuva 20. Ndemme kyseisen kuvan enemménkin neljénd vaakasuorana riviné
kuin viiten& pystysuorana rivina.

Yhtalaisyyden havainnointi on yksi Gestalt-psykologian perusperiaatteista. |h-
minen kokee visuaalisesti samankaltaisten elementtien liittyvan toisiinsa. Sa-
mannakoiset asiat muodostavat mieleen ryhman, johon ne kuuluvat. Esi-
merkiksi yksinkertainen matriisi, jossa pisteet ja nelidt vuorottelevat riveittain,
nahdaan ainoastaan horisontaalisina pystysuorien rivien sijaan, koska saman-
nakoiset elementit muodostavat kasityksen vaakasuorista linjoista. Monimutkai-
sen visuaalisen nayton tulkitaan sisaltavan erilaisia alueita ja tietoa riippuen
elementtien varista, koosta ja muodosta. Samankaltaisia elementteja pidetaan

toisilleen olennaisina. (Lidwell 2010, 226.)

Toiset ominaisuudet yhtenaistavat toisia enemman. Esimerkiksi vareilla on voi-

makas ryhmittava vaikutus, joka korostuu kun vareja on vahan, ja heikkenee
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sen mukaan mita useampi vari on kyseessa. Koon vaihtelu on tehokasta myos,
kun elementtien koot ovat selkeasti tunnistettavissa toisistaan. Heikoin ryhmit-
tymisen strategia on muoto. Sita kaytetdan parhaimmillaan jatkeena varille tai
koolle, ja silloin, kun muiden elementtien vari ja koko on yhdenmukainen. (Lid-
well 2010, 226.)

Samankaltaistava ryhmittdminen vahentaa moniulotteisuutta ja vahvistaa ele-
menttien merkityksellista liittoa. Sitd vastoin samankaltaisuuden puute johtaa
useiden irrallisten kimpaleiden havaitsemiseen ja korostaa eroavaisuutta ele-
menttien valilla. (Lidwell 2010, 226.)

Hahmosuunnittelussa on tarkeaa luoda jonkinlainen visuaalinen yhtalaisyys
hahmojen valille, jotta katsoja tuntisi niiden kuuluvan ikdan kuin samaan ryh-
maan, eli samaan elokuvan sisaiseen maailmaan. Yhtalaisyys voi olla esimer-
kiksi samankaltainen varimaailma, joka ei tarkoita etta hahmot olisivat saman-
varisia, vaan etta hahmoissa ilmenevat varivalinnat noudattavat keskenaan jon-
kinlaista samaa tyylillista periaatetta. Tyyli voi pohjautua esimerkiksi pastel-
lisavyihin, raikeisiin vareihin tai murrettuihin vivahteisiin. Myos viivan tyyli voi

sitoa hahmoja toisiinsa.

Kuva 21. Hienovaraista mutta selkeéé variaatiota yhtenéisessé tyylissa.
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Taiteellisen opinnaytetyoni, lyhyelokuvan Vailla (2016) hahmoja yhdistaa pelkis-
tetty tyyli, pehmea, siluettimainen ulkonako ja samansavyinen varimaailma. Yk-
silolliset variaatiot nayttaytyvat mittasuhteiden muutoksissa. Kerronnan neljas
hahmo on mittasuhteiltaan neutraalein, mika vahvistaa sen tasapainoista veto-

voimaa.

7.3 Yksiloiva erottuminen

Kuva 22. Yksilbllistd variaatiota yhtenéistdvédssé kontekstissa elokuvassa Her-
kules (1997).

Jos elokuvan henkildhahmot ovat hyvin samannakoisia, katsojan on vaikea
erottaa hahmoja toisistaan seka visuaalisesti etta kerronnallisesti. Mita useampi
hahmo elokuvassa on, sita tarkeampaa on tuoda visuaalista variaatiota niiden
suunnitteluun. Visuaalinen suhde hahmojen valilla korostaa myos erityisia piir-
teita, jotka erottavat ne toisistaan. Esimerkiksi Lumikki ja seitseméan kaapidtéa
(1937) -elokuvassa jokaisen kaapion erityinen luonteenpiirre heijastuu erotta-
mattomasti seka ulkonadssa ettd kaytoksessa. Herkules (1997) -elokuvassa
viisi mytologista muusaa nayttaytyvat selkeasti yksildina, vaikka niiden vaatetus

ja visuaalinen tyyli ovat yhtenaisia.
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Henkildbhahmojen keskinainen visuaalinen variaatio on selkeaa Elli Vuorisen
lyhytelokuvassa Sore Eyes for Infinity (2016). Jokainen henkildé on tunnistetta-
vissa pelkasta siluetistaan ja niiden mittasuhteet seka varitys vaihtelevat mie-
lenkiintoisilla tavoilla. Visuaalinen tyyli ja erikoinen varimaailma sitovat persoo-

nalliset hahmot yhteen.

Kuva 23. Elli Vuorisen monipuolista ja ehedd hahmosuunnittelua elokuvaan So-
re Eyes for Infinity (2016).

7.4 Keskinainen kontrasti

Kuva 24. Hahmojen ulkoné&dssé ilmenevét luonteenpiirteet korostuvat suhtees-
sa toisiinsa animaatiosarjassa Pinky and the Brain (1995-1998).

Piirroshahmot animaatiosarjassa Pinky and the Brain (1995-1998) ovat hyva
esimerkki karikatyyrisesta kontrastista kahden hahmon valilla. Suuret silmat ja

levea hymy tekevat Pinkysta avoimen ja viattoman. Iso, kiiltava nena ja harva-
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hampaat tuovat hdmelon vivahteen olemukseen. Brainin kasvonpiirteet on visu-
aalisesti sullottu pienen alueen sisalle korostamaan tuimaa ja sulkeutunutta
luonnetta. Valtava otsa peittaa silmia ja paa on liioitellun kookas, mika karikaty-
risoi alykkyytta. Kontrasti nakyy myos asennoissa. Pinky on alistuvaisen kuma-
rassa ja pitaa kasia ikaan kuin valmiina neuvotteluun, kun taas Brainin asento
huokuu itsevarmuutta. Rintakeha on paljas, kadet selan takana, ja kannat kiinni
toisissaan. Brain on Pinkya puolet pienempi, mika entisestaan korostaa hanen
alykasta, dominoivaa olemustaan. Myds hannat kommunikoivat. Pinkyn hanta
on rento ja antaa suopean vaikutelman, kun taas Brainin kulmikas hanta kertoo
mutkikkaasta luonteesta. Hahmojen varitys on muuten sama, paitsi Pinkyn sil-
mat ovat sinertavat ja Brainin punaiset. Viilea ja lammin vari erottavat hahmot
toisistaan ja tasapainottavat niiden merkityksellista suhdetta: Pinky nayttaytyy

suhteellisen kylmapaisena Brainiin verrattuna.

Kuva 25. Elokuvan The Secret of NIMH (1982) hahmojen kehojen vélinen etéi-
Syys kommunikoi kokoerojen liséksi.

Elokuvassa The Secret of NIMH (1982) kaksi henkilohahmoa korostavat visuaa-

lisesti toisiaan. Paahenkild Mrs. Brisby on huomattavasti pienempi kuin mysti-
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nen tietaja Nicodemus. Brisbyn arkuus kiteytyy taman pieneen kokoon, kun taas
lahietaisyys Nicodemukseen viestii hanen uskaliaasta luonteestaan. Nicode-
muksen viisaus korostuu yliluonnollista valoa hehkuvista silmista, luisevasta

kehosta ja kookkaasta, levittaytyvasta olemuksesta.

Taysin yhtenaistava hahmosuunnittelu luo puolestaan yhteiskunnallisen pai-
neen tuntua Atsushi Wadan lyhytelokuvassa Gentle Whistle, Bird and Stone
(2005).

Kuva 26. Samannékdisid hahmoja elokuvassa Gentle Whistle, Bird and Stone
(2005).
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7.5 Harjoitus

Kuvittele, etta animaatioelokuvasi olisikin varjoteatteria. Milla tavalla henkilot
erottautuvat yksildina toisistaan? Tarkoituksena on aktivoida siluettimaista ha-

vainnointia henkildhahmojen ulkonadn selkeyttamista varten.

7.6 Kiteytys

Jos elokuvassa on useampi kuin yksi hahmo, ne nayttaytyvat suhteessa toisiin-
sa. Jonkinlainen visuaalinen yhtalaisyys hahmojen valilla on tarkeaa, jotta ne
nayttaisivat kuuluvan samaan elokuvan sisaiseen maailmaan. Animaatiotaitelija
voi korostaa hahmojen luonnetta ja olemusta luomalla kontrastia visuaalisiin
ominaisuuksiin. Tama tekee hahmoista myds helpommin tunnistettavia ja siten

yksilollisia.
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8 YHTEENVETO

Hahmosuunnittelu on moniulotteinen osa piirrosanimaation tekoa. Hahmon vi-
suaalinen suunnittelu maarittelee pitkalti katsojakokemusta ja animoinnin kay-

tantoa.

Piirrosanimaatiossa hahmot piirretaan mielikuvituksesta suoraan esitettavaan
kuvaan. Animaatiotaiteilija pelkistaa hahmoja aina jossain maarin. Pelkistami-
nen on voimakas tyokalu hahmon visuaalisessa suunnittelussa, koska epaolen-
naisia piirteita haivyttamalla voidaan kohdistaa huomiota ilmaisullisiin merkityk-

siin ja tehda hahmoista yleisesti samaistuttavia.

Oivaltava karikatyyri on visuaalisesti hyvin kerronnallista. Hahmon sisaisia omi-
naisuuksia voidaan vahvistaa liioittelemalla tiettyja puolia sen ulkonadssa. Keho
on animaatiohahmon visuaalinen ydin. Kehon osien mittasuhteet ja muoto anta-

vat hahmosta perustavanlaatuisen vaikutelman.

Ulkoiset piirteet ja yksityiskohdat korostavat hahmon yksildllisyytta. Visuaalisten
elementtien lisaamisella voidaan saavuttaa tilanne, joka parhaimmillaan tayden-
tda hahmon olemuksen kokonaisvaltaisuutta. Yksityiskohtien kaytto heijastuu

suoraan animoinnin sisaltoon ja suunnitteluun seka toteutukseen.

Eri hahmojen valinen visuaalinen yhtalaisyys vahvistaa tunnetta elokuvan sisai-
sen maailman eheydesta. Samalla on silti olennaista luoda hahmoista selkeasti

toisistaan erottuvia, jolloin niiden yksilollisyys lisaantyy.

Piirrosanimaation ilmaisuvoima on rajaton. Visuaalisen kerronnan periaatteiden
ymmartaminen auttaa animaatiotaiteilijaa luomaan yhteyden katsojaan. Talla
tavoin on mahdollista paatya ennennakemattomiin ratkaisuihin kokeilemalla

rohkeasti erilaisia hahmosuunnittelun lahestymistapoja.
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