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Tassa opinndytetydssa kasitellddn animoidun lyhytelokuvan eri tuotantovaiheita.
Tuotantovaiheet on jaettu kolmeen osaan: esituotantovaiheeseen, tuotantovaiheeseen
ja jalkituotantovaiheeseen. Tuotantovaiheiden tutkimuksen ja pohdintojen taustalla
kaytetd&n animoitua PolaroidMan-lyhytelokuvaa, joka on toteutettu timan opinndyte-

tyon produktiivisena osana.

Opinnéaytetyon alussa, aiheen pohjustuksena, selvitetdan animaation historiaa, teknii-
koita ja periaatteita. Lisdksi lyhytelokuvaa kasitellaan yleisell4 tasolla. Eri tuotanto-

vaiheiden kasittelyssé keskitytdan niihin yleisesti kuuluviin tarkeisiin sisaltéihin. Ta-
man liséksi késitell&&n tuotantovaiheiden sisalt6ja, kuten esituotantovaiheen tarkeyttéd
ja animoinnin vaikutusta tarinankerrontaan. Melko suuri painopiste on myaos itse ani-

moinnin ka&sittelyssa.

Opinnaytetyon paatavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa animoitu lyhytelokuva.
PolaroidMan-lyhytelokuvan tydryhmé koostui kahdesta Kymenlaakson ammattikor-
keakoulun viimeisen vuoden viestinndn opiskelijasta. Vastuualueet jaettiin omien
osaamisten ja suuntautumisvaihtoehtojen mukaisesti. Tatd opinndytetyota lahestytéan

l&hinn& ohjaajan ja animoijan nakdkulmasta.
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This thesis focused on the production stages of an animated short film. The production
stages were divided into three categories: pre-production, production and post-
production. The basis for research of the production stages was the animated short

film PolaroidMan, which was executed as the productive part of this thesis.

As background for the theme, the thesis first presented the history, techniques and the
basic principles of animation. Also short films were summarily discussed. In the
production stages, the paper focused on the common and important contents, for
example, the importance of the pre-production, and the effects of the animation on
storytelling. In addition, the production stages were examined using the short film

PolaroidMan as a case study.

The main objective for this thesis was to plan and execute an animated short film.
PolaroidMan was made in a two person team. The responsibilities were divided
according to the team -members’ individual knowledge and educational
specializations. This thesis examines the production from the viewpoint of the director

and animator.
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1 JOHDANTO

Opinnéaytetyoni produktiivinen tyd on animaatiolyhytelokuva PolaroidMan.
PolaroidMan on toteutettu yhdessa graafisen suunnittelun opiskelijan Elli Tervon
kanssa, jonka kanssa yhdessé ideoimme tarinan ja keskustelimme animaation yleisesté
tyylista ja tunnelmasta. Tein ideointimme pohjalta lyhytelokuvallemme késikirjoituk-
sen ja kuvakasikirjoituksen. Elli Tervo on yhteisen ideoinnin ja alkusuunnittelujen li-
saksi suunnitellut ja toteuttanut hahmon, ymparistot, loppu- seka alkutekstit ja DVD:n
kansilehdet. Mind puolestaan toimin lyhytelokuvamme ohjaajana, animoijana ja &ani-

suunnittelijana.

Paadyimme tekemaén animaation yhteistyona osittain sattumalta. Kumpikin meista
halusi tehd& opinnéytetyokseen jotain sellaista, joka aidosti kiinnostaa itseé. Talle
animaatiolyhytelokuvalle ei ole ulkopuolista tilaajaa. Sen sijaan tarkoituksemme on
osallistua valmiilla ty6ll& sen teemaan sopiviin lyhytelokuva- ja animaatiokilpailuihin.

Kirjallisen tydni aloitan kertomalla hiukan animaation ja lyhytelokuvan taustoista.
Animaation historiassa pyrin tuomaan esille merkittdvimmat vaiheet aina 1800-luvulta
2000-luvun alkuun. Animaatiotekniikoista k&sittelen muutamia perinteisimpina pidet-
tyja tekniikoita ja joitain nykyaikaisempia tekniikoita. Lyhytelokuvaa késittelen ylei-

semmalla tasolla kuin animaatiota, koska haluan pitda painopisteen animaatiossa.

Animoidun lyhytelokuvan tuotantovaiheet kasittelen jérjestyksessé esituotantovaihe,
tuotantovaihe ja jalkituotantovaihe. N&ité vaiheita kayn l&pi yleisella tasolla seké pro-
duktiivisen tyoni PolaroidManin kautta. Lisaksi kerron PolaroidManin tulevaisuudesta

ja levityssuunnitelmista.

Eri tuotantovaiheiden jélkeen kéyn lapi animaation mukanaan tuomia mahdollisuuk-
sia. Pohdin sitd, mit4 ne mahdollisuudet voivat olla ja ovatko ne kaikki myonteisia vai
onko niissd myos kielteisia puolia. Animaatiossa vain mielikuvitus on rajana, ja voi-

daan pohtia, onko se ainoastaan hyva asia.

Y hteenvedossa mietin, mité olisin voinut tehda toisin teknisesti ja aikataulullisesti.
Késittelen my0ds yhteistydbmme onnistumista ja sitd, mita siita opin. Kayn l&api myds,
mité opin tastéd prosessista kokonaisuutena.



2 ANIMAATIOSTA JA LYHYTELOKUVASTA

2.1 Animaatio

2.1.1 Historiaa

Animaatio on syntynyt 1800-luvun alussa ja on lahes valttdmatonta yhdistaa se valo-
kuvauksen kehitykseen. 1800-luvulla valokuvaaja Eadweard Muybridge tutki ja kuva-
si laajasti ihmisten ja eldinten liikkeitd. Monet animaattorit kayttavat viela nykyisinkin
néitd Muybridgen tutkimuksia viitteind animaatioiden teossa. Muybridge pystyi tut-
kimuksillaan todistamaan muun muassa sen, ettd hevosen kaikki jalat ovat ilmassa sen
laukatessa. (Patmore 2003, 48.)

Ranskalainen Emile Reynaud kehitti vuonna 1877 uuden laitteen praxinoskoopin (ku-

va 1). Tdma perustui aiemmin vuonna 1834 tehtyyn zoetrobeen. (Wright 2005, 13.)

Koureau praxinoscape i projection de M. Beyuaud,

Kuva 1. Emile Reynaudin praxinoskooppi (Smith — Smith 2010).

Praxinoskooppi koostui useista maalatuista kuvista, jotka kiinnitettiin sylinterissé ole-
vaan rei’itettyyn nahkavyohon. Sylinterid pydritettdessd vyosséd olevat kuvat nadyttivét
liikkuvan, ja valoa apuna kéyttéden tama liike heijastettiin linssin I&pi valkokankaalle.
Praxinoskooppi mahdollisti ensimmaista kertaa liikkuvan animaation esittamisen
isommalle yleis6lle. Vuonna 1892 Reynaud avasi Pariisiin oman teatterin, jossa hén
kaytti praxinoskooppia. (Noake 1988, 9.) Krasnerin (2008, 3) mukaan Reynaudin kek-

sintda pidetaan filmiprojektorin edeltgjana.
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Reynaudin praxinoskoopilla pystyi esittdmaan jopa 500 kuvaa. Vuonna 1892 han esitti
perustamassaan teatterissa praxinoskoopilla noin 15 minuuttia kestédneen esityksen

nimeltdédn Pantomimes Lumineuses. (Patmore 2003, 48.)

1900-luvun alku toi muutoksia animaatioon. James Stuart Blackton teki ensimmaisen
ruutu ruudulta kuvatun stop-motion -lyhytelokuvan, jossa muun muassa huonekalut
nayttivat liikkuvan itsestaan. Vuonna 1906 Blackton teki ensimmaisen stop-motion-
piirrosanimaation, Humorous Phases of Funny Faces, jossa oli kuvattuna hauskan né-

koisia piirroskasvoja. (Eskelinen 2008, 16.)

Nummelinin (2009, 99-100) mukaan animointia helpottamaan ja nopeuttamaan kehi-
tettiin selluloiditekniikka vuonna 1914. Sen avulla kuvan eri osat piirrettiin lapinaky-
ville selluloidilevyille, jotka sitten kuvattiin paallekkain. Tamé& mahdollisti sen, etté
esimerkiksi kuvan taustaa ei tarvinnut piirtdd kuin kerran. Aikaisemmin joka kuvaan
oli pitdnyt piirta4 taustat, tai sitten hahmot liikkuivat tyhjaa taustaa vasten. Selluloidi-
tekniikkaa kaytetadn nykypaivéanakin perinteisessa animaatioissa (Wright 2005, 14).

Varhaisimmat animaatiot perustuvat enemmaén tai vdhemman sarjakuviin. Esimerkiksi
1920-luvulla suositun animaatiosankarin Felix-kissan ura oli 1&ahtdisin sarjakuvista.
Sarjakuvista tuttuja hahmoja poimittiin animaatioihin, koska elokuvateattereiden joh-
tajien mukaan, hahmojen taytyi olla katsojille tuttuja, jotta elokuvilla riittdisi katsojia.
(Nummelin 2009, 99.)

Animaation mullistaja Walt Disney perusti oman yrityksen kotikaupunkiinsa vuonna
1922. Hanen ensimmainen menestynyt tarinansa Alice in Cartoonland kertoi ihmis-
lapsesta, joka eli piirrosmaailmassa. T&méan tarinan menestyttyd Disney muutti Kali-

forniaan ja lyottaytyi yhteen veljensa kanssa. (Wright 2005, 15.)

Vuonna 1928 Disney teki Mikki Hiiresta kertovan elokuvan Lentokonehullu. Disneyn
kilpailijoiden asettamien paineiden alla han valmisti samana vuonna myods ensimmai-
sen &énielokuvansa Hoyrylaiva Villen, jonka tahtend oli niin ik&&an Mikki Hiiri. En-
simmaisen kolmivéarielokuvansa, Kukkia ja puita, Disney teki vuonna 1932. Technico-
lorin kanssa tehdyn sopimuksen mukaan, Disneylld oli kahden vuoden yksinoikeus
varijarjestelmaan. (Nummelin 2009, 100-101.)
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Vuonna 1938 Disney julkaisi kokopitk&n animaatioelokuvan. Tama elokuva oli
Lumikki ja seitseméan kaapiota, joka edelsi monia hyvin tunnettuja animaatioita kuten
Dumbo, Peter Pan, Pikku merenneito, Kaunotar ja Hirvio ja Leijonakuningas.
(Wright 2005, 15.) Ennen Walt Disneytd ensimmaisen kokopitkdan animaatioelokuvan,
The Adventures of Prince Achmed, julkaisi kuitenkin saksalainen Lotte Reininger jo
vuonna 1926 (Wyatt 2010, 58).

Animaatioteollisuuden vakiintuneisuus horjui television yleistyessé 1950-luvulla.

Elokuvateattereissa kavijoiden maéra vaheni, kun massatuotanto kaynnistyi. Vuonna
1959 Disneyn studiolla kehitettiin Xerox-menetelmé, joka mahdollisti lyijykynépiir-
roksien koneellisesti siirtdmisen kalvoille. Tama tekniikka teki piirrosjéljestd hieman
rosoisempaa kuin mit& aikaisemmin oli nahty. Xerox-menetelman kayttéonoton mo-

tiivina oli rahan saastaminen. (Eskelinen 2008, 19.)

Disneyn suurin kilpailija television yleistymisen my6té oli tuotantoyhtié Hanna &

Barbera, joka oli aloittanut toimintansa 1940-luvulla tuottamalla Tom ja Jerry -sarjaa.
1960-luvulla Hanna & Barbera tuotti teatterilevitykseen kaksi pitkdd animaatioeloku-
vaa. He hy0tyivét eniten television suosiosta, koska he tekivat eniten animaatioeloku-
via verrattuina muihin amerikkalaisiin yhtiéihin. Hanna & Barbera esitti 1980-luvulla

televisiossa 250 eri sarjaa. (Nummelin 2009, 105.)

Hanna & Barberan tekemaét animaatiot eivat olleet yhta huolellisesti tyostettyja kuin
Walt Disneyn, mutta ne olivat kuitenkin yhta viihdyttavid. Hanna & Barbera tuotti
esimerkiksi Kiviset ja Soraset -sarjaa, joka on suosittu viel& nykyisinkin. (Patmore
2003, 49.)

Tietokoneanimaation historia alkoi rakentua vasta 1950-luvun lopulla, jolloin ani-
maattori John Whitney kehitti ensimmaisen tietokoneella tehdyn analogisen grafiikan.
Muutamaa vuotta myéhemmin Ivan Sutherland keksi ensimmaéisen tietokonekéayttoi-
sen piirto-ohjelman. 1960- ja 1970-luvuilla monet tutkijat, muun muassa yksi Pixarin
perustajista Ed Catmull, mahdollistivat 2D- ja 3D-grafiikoiden seka animaation kay-
ton laajenemisen. 1970-luvun lopusta alkaen tietokoneanimaatio on kehittynyt ja kas-

vanut nopeammin kuin sen kehittgjat osasivatkaan odottaa. (Withrow 2009, 12.)

Tietokoneanimaation tulo palautti animaatiot teattereihin 1900-luvun lopulla ja se

myaos teki animaatioiden tekemisesta halvempaa ja helpompaa. Ensimmaéinen suosittu
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tietokoneanimaatio oli Pixarin Toy Story, jonka ensimmainen osa ilmestyi vuonna
1995 ja jatko-osa vuonna 2000. (Nummelin 2009, 106.) Animaation kehitys on jatku-
nut vuoden 2000 jalkeenkin. Teknologian kehittymisen myotd, lahestulkoon jokainen
voi saada kéyttoonsé tietokoneanimaatio-ohjelmia, jotka mahdollistavat animaatioiden

teon myds vdhemman ammattimaisella tasolla.

2.1.2 Tekniikoita

On olemassa monia eri animaatiotekniikoita, niin perinteisesti kasin kuin tietokoneel-
lakin tehtavid. Nykyisin monet animaattorit usein yhdistelevat ja sekoittavat useita eri
tekniikoita. VVoisi oikeastaan sanoa, ettd niin monta kuin on animoijaa, niin monta on
erilaista tekniikkaakin. (Wyatt 2010, 48.) Animaatiotekniikat usein jaetaan tietoko-
neanimaatioihin sekd perinteisempiin kamera-animaatioihin (Kerénen — Lamberg —
Penttinen 2005, 168).

Tietokoneanimaatioissa animoitavat kuvat voidaan tehda tietokoneen piirto-
ohjelmilla, joita ovat esimerkiksi Adoben Photoshop ja Ilustrator. Piirto-ohjelmalla
tehdyt kuvat animoidaan tietokoneella. Piirrosanimaatioiden tekemiseen suunniteltuja
ohjelmia ovat muun muassa Toonboom Studio ja Toonz. Myos Flash, Director ja Af-
ter Effects -ohjelmat soveltuvat animaatioiden tekemiseen. Tietokoneella tehtéviin
3D-animaatioihin mallinnetaan elementteja 3D-ohjelmilla, joita ovat muun muassa
3ds max, Lightwave ja Maya. (Kerdnen ym. 2005, 168-169.)

Tietokoneella tehtdvd kompositiointi lasketaan myos yhdeksi animaatiotekniikaksi,
vaikka se voi pitéa sisélladn muutakin kuin pelkk&a animaatiota. Kompositioinnissa
yhdistetédan keskendén esimerkiksi eldvaa kuvaa, animaatioita, grafiikkaa ja valokuvia.
Néistd elementeista pyritaan rakentamaan yhtendiselta nayttava kokonaisuus. (Wyatt
2010, 48.)

Muita niin sanotusti perinteisempia tekniikoita ovat muun muassa pala-animaatio,
nukke- ja vaha-animaatio sek& piirrosanimaatio. N&iden animaatiotekniikoiden yhteis-
nimitys on kamera-animaatio. Kaikissa niissé kuvat kuvataan yksitellen kameralla.
(Kerdanen ym. 2005 168.) Tietokoneanimaatioita voidaan nimensa mukaisesti ty0staa
taysin tietokoneella, mutta myds kamera-animaatioiden koostamisvaiheessa siirrytaan
tietokoneella tydskentelyyn (Kerédnen — Lamberg — Penttinen 2000, 156).
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Pala-animaatio rakentuu paperista tai vastaavasta materiaalista leikatuista paloista,
joista muodostetaan hahmoja. Hahmoja liikutellaan kuvauspdydélla ja kuvataan yl-
haalta pain. Tama animointitekniikka on melko nopeaa ja edullista, minka vuoksi sita
kéytetaédn paljon. (Eskelinen 2008, 57.) Pala-animaatiotekniikkaa kdytetadn nykyadan
usein myos tietokoneanimaatioissa (Wyatt 2010, 48). Patmoren (2003, 60) mukaan
taysin tietokoneella tehdyssa pala-animaatiossa eraét yleisimmin kéytetyisté ohjelmis-
ta ovat Adoben tuoteperheeseen kuuluvat Photoshop ja After Effects. Photoshopia
kéytetddn kuvien piirtdmiseen ja After Effectsid kuvien animoimiseen. PolaroidMan
on animoitu kdyttden muun muassa pala-animaatiotekniikkaa. Sen animointi on tehty
After Effects -ohjelmalla, ja kuvitukset Elli Tervo tyosti kdyttden Adoben Illustrator-
ohjelmaa. Né&iden ohjelmien lisdksi on kuitenkin myds monia muita tdhan kayttéon

tarkoitettuja ohjelmia.

Nukke- ja vaha-animaatioita varten nuket tai vahahahmot valmistetaan ja kuvataan
pienoismallilavasteissa. Vahahahmot voidaan tehdé tavallisesta muovailuvahasta.
Muovisia nukkeja voidaan valaa valmiista muoteista, ja niille voidaan laittaa pal-
lonivelet. Oleellista vahahahmojen rakentamisessa on se, etta niista tulee helposti lii-
kuteltavia ja kestévié. Jos esimerkiksi vahahahmon jalat ovat liian ohuet, se ei valtta-

matta pysy riittdvan hyvin pystyssa. (Eskelinen 2008, 54.)

Esineanimaatiot (stop-motion) ovat esineilld tehtévid animaatioita, joissa esineitd ku-
vataan ruutu ruudulta (Eskelinen 2008, 58). Esineet tai hahmot asetetaan kameran
eteen ja niitd liikutetaan pienin liikkein ja siten luodaan vaikutelma, etté esineet liik-
kuvat (Wyatt 2010, 48). Kuten aiemmin animaation historiassa mainitsin, James
Stuart Blackton teki ensimmadisen stop-motion-lyhytelokuvan, jossa huonekalut néayt-
tivat litkkuvan itsestddn (Eskelinen 2008, 16).

Eskelisen (2008, 49-50) mukaan piirrosanimaatioiksi kutsutaan animaatioita, jotka ra-
kennetaan kuva kuvalta ja liitetd&n taustamaalaukseen. Animaattori piirtaa liikkeen
olennaisimmat piirrokset paperille. Esimerkiksi pomppivasta pallosta animaattori piir-
t44 pallon maassa, ilmassa ja korkeimmassa kohdassa. Tdmén jalkeen animaattori oh-
jeistaa valikuvien piirtajalle, mitk& kaikki vélikuvat hanen tulisi piirtdd. Kun kaikki
tarvittavat kuvat on piirretty, ne annetaan puhtaaksipiirtajalle, joka piirtad kuvat kal-
voille ja maalaa ne sovitulla tavalla. Maalauksen jélkeen piirrokset ovat valmiit kuvat-

tavaksi taustamaalausta vasten. Wyatt (2010, 48) toteaa, ettd piirrosanimaatioita voi-
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daan tehd& my0s taysin tietokoneella. Siind kuvat piirretadn yksitellen tietokoneen

piirto-ohjelmalla ja siirretddn leikkaus- tai animaatio-ohjelmaan ja animoidaan siell&.

Tietokoneella animoiminen on seké helpottanut ettd nopeuttanut animointia monella
tavalla. Animointiohjelmissa animointi voi esimerkiksi tapahtua lisédméll& ja muok-
kaamalla keyframeja timelinella eli aikajanalla. Keyframeilla lukitaan halutut arvot

haluttuihin kohtiin. (Taylor 2001, 19.) PolaroidMan-lyhytelokuva on animoitu kayt-

tdmalla nimenomaan keyframeja.

Jos animointiohjelmalla, esimerkiksi After Effects -ohjelmalla, animoidaan ruudun
vasemmalta oikealle kulkeva pallo, ohjelma piirtaa valikuvat. Aluksi pallolle asetetaan
vasempaan reunaan haluttuun kohtaan keyframe lahtopisteeksi, minka jalkeen siirry-
t4&n aikajanalla haluttu matka eteenpdin. Tah&n kohtaan merkataan keyframea kaytta-
en pallon pysahtymispiste. Kun animaatiota katsotaan, pallo naytta4 liikkuvan ruudul-
la vasemmalta oikealle. Té&llaisissa tapauksissa animointiohjelma toimii tietylla tavalla
kuvien valipiirtdjand, ndiden vélikuvien piirtamista kutsutaan nimell& tweening. (Ke-
ranen ym. 2005, 170.)

2.1.3 Animaation periaatteita

Vuonna 1984 kaksi Disneyn animoijaa, Frank Thomas ja Ollie Johnston, julkaisivat
kirjan nimeltaan Disney Animation. The Illusion of Life. Tahén kirjaan he kerésivat
vuosien saatossa 12 tarkeimmiksi oppimiaan animaation periaatteita. Namé periaatteet

ovat:

. Litistyminen ja venyminen

. Ennakointi

. Asettelu (lavastus)

. Isoista linjoista yksityiskohtiin vs. suoraan alusta loppuun
. Paallekkaiset liikkeet ja liikkeiden seuraus

. Liikkeelle 1ahdot ja pysahdykset

. Luontevat liikeradat

. Toissijainen toiminta

© 00 N o O B~ W N

. Ajoitus
10. Liioittelu
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11. Osaava piirtdminen
12. Viehétys

N&ma mainitut periaatteet syntyivét animaattorien etsiessé uusia ja parempia tapoja
yhdistéa kuvia toisiinsa. Kun Disneyn studiolle tuli uusi animaattori, hénelle opetettiin
nadma periaatteet. Ndista 12 periaatteesta tuli aikojen saatossa animaation peruskivia.
(Thomas — Johnston 1984, 15.)

Edelld mainittuja animaation periaatteita ei ole tarkoitettu tdydellisesti tai orjallisesti
noudatettaviksi, vaan enemmankin ohjeiksi ja vinkeiksi animointiin. Kun animaatio
tehdaan alusta loppuun, usein ndma periaatteet myos toteutuvat. (Bowman 2010.)
Myos PolaroidMan-lyhytelokuvassa ainakin osa néisté periaatteista on néhtavissa.

Seuraavaksi esittelen tarkemmin muutamia ndisté periaatteista.

Litistyminen (squash) ja venyminen (stretch; kohta 1) oli yksi tarkeimmista havain-
noista, jonka animaattorit tekivat (Thomas — Johnston 1984, 15). Litistyminen ja ve-
nyminen tekevét usein animaatiosta viihdyttdvamman ja kiinnostavamman nakaoista.
Esimerkiksi jos piirroshahmo juoksee kovaa vauhtia ja yhtakkia pysahtyy, niin silloin
hahmon vartalo usein venyy eteenpéin. Jos ajatellaan oikean ihmisen &killista pyséh-
tymistd, niin myds ihminen hiukan ”venyy” eteenpdin. Litistymistd ja venymisti ta-
pahtuu siis myos oikeassa maailmassa, mutta animaatioissa niita liioitellaan, jotta ne
olisivat helpommin huomattavissa ja ymmarrettavissa. Jotkin hahmot kestavét isoakin
litistymista tai venymistd, mutta kaikille hahmoille se ei sovi. (Besen 2008, 128.) Po-
laroidManin p4d&dhahmo ei juuri litisty tai veny, koska hahmon fyysiset ominaisuudet
eivét sitd suurissa maarin mahdollista. En my6skaan née, etté se olisi sopinut hah-

momme tyyliin tai tarinankerrontaan.

Asettelulla (kohta 3) tarkoitetaan Wyattin (2010, 62) mukaan sitd, miten kuvassa ole-
vat elementit on aseteltu, jotta kuvan tarkoitus valittyisi halutulla tavalla katsojille.
Katsojat katsovat liikkuvaa kuvaa samalla tavalla kuin vaikka valokuvia, niista etsi-
taan esimerkiksi tapahtumia tai tunnetiloja. Hyvalla asettelulla véltytaan esimerkiksi
siltd, ettd kohtauksen péaasia tai -tapahtuma menee katsojalta ohi. Jos vaikka animaa-
tioelokuvan jokin kohtaus on aseteltu todella tayteen eri elementteja tai tapahtumia,
kay helposti niin, ettei haluttu viesti vélity katsojalle. Tdmén kohdan alle kuuluu myds
hahmon sijoittaminen kuvaan. Hyvin asetellussa kuvassa hahmon katseensuunnassa

tulisi olla enemman tilaa kuin hahmon selén takana. Esimerkiksi PolarodiManin koh-
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tauksessa, jossa hahmo ké&velee puistossa, on hahmon katseensuuntaan jatetty enem-
man tilaa kuin hahmon taakse. Puistokohtauksessa on my6s hyvin paljon erilaisia
elementtejd, joiden sijoittelua ja maaraa tuli miettia juuri siltd kannalta, ettei kuva tule
lilan tayteen erilaisia elementtejd. Tassa kéytin apuna myds syvyysteravyyttd, tarken-
nus on padhenkil®ssa, ja tausta jaa hiukan epatarkaksi.

Kohta 4, eli isoista linjoista yksityiskohtiin vs. suoraan alusta loppuun, on kuvaavampi
englanniksi muotoiltuna: pose to pose vs. straight-ahead action. Besenin (2008, 124)
mukaan ndma kaksi edell& mainittua tapaa ovat paélédhestymiskohtia animoitaessa.
Isoista linjoista yksityiskohtiin eteneminen tarkoittaa kaytanndssa sitd, etta animointi
aloitetaan tekemalla liikkeen isoimmat kohdat ja vasta sen jalkeen keskitytdan teke-
mé&én valikuvia ja animoimaan pienempid yksityiskohtia. Suoraan alusta loppuun me-
netelmd taas tarkoittaa sitd, ettd liike animoidaan valmiiksi suoraan alusta loppuun.
Molemmissa menetelmissa on omat hyvat puolensa. Isoista linjoista yksityiskohtiin
etenemisessa pystytdan paremmin hallitsemaan liikkeen kulun ja suoraan alusta lop-
puun animoimalla saadaan aikaan spontaanimpi lopputulos. PolaroidManissa etenin
animoimalla ensin kaikki isoimmat ja pisimmat liikeradat. Tall& tavalla sain parem-
man kasityksen liikkeiden kestoista seka pystyin hallitsemaan kokonaisuutta parem-

min. Jos joku kuva ei toiminut, niin huomasin sen jo animoituani isoimmat liikkeet.

Luvussa 4.1 késittelen PolaroidMan-lyhytelokuvan animoimista. Siell& palaan viela

joissain madrin tassa luvussa mainittuihin animaation periaatteisiin.

2.2 Lyhytelokuva

Lyhytelokuvan historia voidaan laskea alkaneeksi samalta ajalta kuin liikkuvan kuvan
historia. Tuohon aikaan kaikki elokuvat olivat kestoltaan lyhyitd, mutta niista ei kui-
tenkaan kaytetty termié lyhytelokuva. Vuonna 1895 joulukuun 28. paiva Antoine Lu-
miére totesi: Elokuva on keksinto vailla tulevaisuutta. Tuona paivana jérjestettiin en-

simmaéinen maksullinen elokuvanaytés. (Silius 2011, 10.)

Leinon (2003, 50) mukaan lyhytelokuvan ja pitkan elokuvan raja kulkee noin 80 mi-
nuutissa, kun taas Yhdysvaltain elokuva-akatemia on madritellyt lyhytelokuvien yléra-
jaksi 40 minuuttia ja Suomen Elokuvaohjaajaliitto 74 minuuttia (Wikipedia 2011).
Leino (mp.) toteaa kuitenkin, ettéd rajaus lyhyiden ja pitkien elokuvien vélill& on han-

kalaa.
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On mahdollista, ettd pitkaksi elokuvaksi tarkoitettu tuotanto ei tdytakaan haluttuja kri-
teerejd, ja se paatetdan toteuttaa lyhytelokuvana. Lyhytelokuvat voivat olla minkalai-
sia tahansa, esimerkiksi animaatioita kuten PolaroidMan. Myds musiikkivideoiden
voidaan ajatella olevan lyhytelokuvia. Ainoa kriteeri on se, ettd lyhytelokuvan taytyy
olla kestoltaan lyhyempi kuin pitk&t kokoillan elokuvat. Lyhytelokuvissa péatevat sa-

mat dramaturgiset sadnnot kuin pitkissakin elokuvissa. (Leino 2003, 50.)

Leino (2003, 50) jakaa lyhytelokuvat kolmeen ryhmaan: kokeilevaan lyhytelokuvaan,
lyhyeen pitkaan elokuvaan ja kokeilevaan perusdraamaan. Jos PolaroidMan taytyisi
sijoittaa johonkin ndistd Leinon mainitsemista ryhmistg, en osaisi sanoa, mihin ryh-
maan se kuuluisi. Mielesténi PolaroidManista 16ytyy ominaisuuksia, jotka sopivat
kaikkiin ndistd kolmesta ryhmasté. Esimerkiksi kokeilevassa lyhytelokuvassa korostuu
omanlaisensa vari- ja muotomaailma, jossa kéytetd&n kontrasteja vérien, ja myds muo-

tojen ja linjojen valilla. Nain on my6s PolaroidManissa.

Lyhyell& pitkalla elokuvalla Leino (2003, 52-53) tarkoittaa sitd, ettd siind pyritaan
kayttamaan kerronnassa pitkan elokuvan dramaturgiaa. Lyhytelokuvien pituudet eivat
kuitenkaan mahdollista k&yttdmaan pitkan elokuvan dramaturgialle ominaista kolmi-
naytoksisyyttd. Lyhytelokuvissa kannattaa my6s miettid sivujuonien kayttod, koska
niiden vélittdman viestit eivat valttdmattd saavuta katsojaa lyhytelokuvan rajallisen

keston vuoksi.

Kokeilevassa perusdraamassa kaytetdan niitd perusdraaman saantojd, jotka ovat sovel-
lettavissa lyhytelokuvaan. Lyhytelokuvissa on yleisesti ottaen pienemmat budjetit
kuin pitkissé elokuvissa, eli riskien ollessa pienemmét on mahdollisuus rohkeampaan
ilmaisuun. Leino (2003, 53) sanoo, ettd kokeilevaa perusdraamaa tehtéessé opitaan

kéayttdmaan tarinankerronnan dramaturgisia saantoja.

Lyhytelokuvissa tulisi Leinon (2003, 53) mukaan olla vain yksi pd&henkild, jonka
kautta tarinaa kasitellaan. Lyhytelokuvien rajallinen kesto vaikuttaa siihen, ettei usei-
den paahenkildiden taustoihin paastaisi syventymaan riittavasti. Myos sivuroolien
mé&érd kannattaa pitdd mahdollisimman pienend, koska liian monet henkil6t lyhytelo-
kuvassa voivat rikkoa sen pééatarinan (mp.). PolaroidMan-lyhytelokuvassakin on vain
yksi paahenkild, jonka mukana tarinassa kuljetaan. Sivurooleja PolaroidManissa ei

ole.
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3 ESITUOTANTOVAIHE

3.1 Ideointi

Esituotantovaiheeseen kuuluu yleisesti idean kehittely, k&sikirjoituksen seké kuvaké-
sikirjoituksen tekeminen, tuotannon aikatauluttaminen, animaation tyylin suunnittelu
sek& hahmojen ja ympériston suunnittelu (Wyatt 2010, 14). Animaation esituotanto-

vaihetta voi nimittdd myds kehitysvaiheeksi. Esituotantovaiheen aikana tarina ja hah-

mot muuttuvat véhitellen ideoista kokonaisuudeksi. (Beiman 2007, 4.)

Ideoimme yhdessa Elli Tervon kanssa animaatiolyhytelokuva PolaroidManin. Sen
ideointi alkoi vuoden 2011 tammi-helmikuussa. Ideointivaihe kesti melko pitk&an,
koska tavoite oli rakentaa kertomus, jonka loppuratkaisu ei olisi itsestaanselvyys eika
paljastuisi heti lyhytelokuvan alussa. Hyvé&é ideaa ja tarinaa on vaikea keksig, koska
aluksi mieleen tulee vain jo tehtyjé ja nahtyja tarinoita. Kun tuntui siltg, ettei mitdén
hyvéaa ja kehitettavaa ideaa synny, yritimme pakottamalla saada idean keksittyd. Tama
ei kuitenkaan tuottanut haluttua tulosta. Wyattin (2010, 16) mukaan pahinta ja toivot-
tominta, mitd voi ideointivaiheessa tehdd, on nimenomaan tuijottaa tyhjaa paperia sii-

na toivossa, ettd keksii jonkin hyvén idean.

Parhaimmaksi ja tuotteliaammaksi ideointikeinoksi nousi yhdessa ideointi (brainstor-
ming). Istuimme alas ja kirjoitimme yl6s kaikki pienimmatkin mieleen tulevat ideat.
Brainstormingissa tarkeinta onkin ideoiden maara, ei niink&an niiden laatu (Wyatt
2010, 16). Taman brainstormingin tuotos ei kuitenkaan ollut lopullinen tarinamme,
vaan teimme kasikirjoitushahmotelmia toisesta ideasta, jonka kautta lopulta paa-

dyimme lopulliseen tarinaamme.

Ensimmainen pidemmalle viety ideamme oli melko samanlainen kuin lopullinen. Tés-
sd ideassa miehen polaroidkameran sisélle meni alussa pieni loinen, joka heilui kame-
ran sisalld aina miehen ottaessa kuvaa ja talla heilunnallaan aiheutti kuvien epdonnis-
tumisen. Tassa versiossa loinen oli enemman pédosassa kuin mies. Tdman tarinan kui-
tenkin hylkdsimme. Hylkasimme kyseisen version, koska vaikkakin loinen paéhenki-
16n& olisi voinut olla mielenkiintoinen, se antoi tarinalle enemmé&n humoristisia vai-

kutteita kuin olisimme halunneet.
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Wyatt (2010, 18) toteaa, ettd animaatiossa kaikki on mahdollista ja vain oma mieliku-
vitus on rajana. Tama vaikutti aluksi Kielteisesti tarinan keksimiseen ja suunnitteluun,
koska ajattelimme, ettd on keksittavéa jotain suurta ja mahtavaa vain sen vuoksi, etta se
on mahdollista. Se, ett4 animaatioissa kaikki on mahdollista, oli meilla tausta-
ajatuksena kun kehittelimme aiemmin mainitsemaani ideaa, jossa pieni loinen olisi ol-
lut tarinan p&ahenkild. Lopulta pdadyimme siihen lopputulokseen, ettd haluamme pi-

tytya niin sanotussa realistisessa animaatiossa.

Besen (2008, 116) sanoo, ettei ole yhtd oikeaa tapaa animoida. On useita tapoja ani-
moida ja niilld kaikilla on omat hydtynsé. Besen jakaa ndmaé tavat kuitenkin kahteen
laajaan kategoriaan: realistiseen ja tyyliteltyyn. Realistisessa animaatiossa hahmot,

ihmiset tai eldimet, liikkuvat kuten oikeassakin elaméssa. Tyylitellyssa animaatiossa

hahmot voivat olla esimerkiksi muovipusseja.

Taytyy sanoa, ettd meidén olisi kannattanut ideointivaiheessa kehitelld useampiakin
ideoita eteenpdin. Nain jalkikateen ajateltuna tuntuu, ettd halusimme vain mahdolli-
simman nopeasti keksia jonkin idean, jonka toteuttaa. Kuten jo mainitsin, niin se etta
animaatiossa ei ole rajoja ja kaikki on mahdollista, kaantyi lopulta luovuuttamme vas-
taan. Rajattomat mahdollisuudet aiheuttivat sen, etta yritimme liian kaukaa hakea hy-
vad ideaa animaatioomme. Tuntui siltd, ettd on keksittava jokin sellainen idea, joka

tukee sita seikkaa, ettd animaation keinoin on mahdollista tehda mité vaan.

Lopulta saimme kuitenkin rajattua kumpaakin tyydyttavan idean lyhytelokuvallemme.
Animaatiolyhytelokuvamme tarina tiivistetysti on se, ett4 pdahenkilomme on murheel-
linen mies, joka on menettanyt itselleen I&heisen henkilon. Mies haluaa piristaa itse-
aan ottamalla valokuvia, mutta se ei onnistu. Kaikki miehen ottamat valokuvat epdon-
nistuvat taysin ja lopulta kdy ilmi, ettd néista kuvista muodostuu miehen menettdman

l&heisen kuvan. Tdmén viestin my6td miehen murheellisuus vaistyy.

Jotkin tutkijat ovat sanoneet, etté tarinoita on olemassa rajattu méara. Christopher
Bookerin teorian mukaan kaikissa tarinoissa on jokin seitsemasta perusjuonesta, jotka
ovat hirvion paihittdminen, ryysyista rikkauksiin, etsintd, matka ja paluu, komedia,
tragedia ja jalleensyntyminen. (Wyatt 2010, 18.) Naista edell& mainituista Polaroid-
Manin perusjuonena on tragedia. Tarinan mies on surullinen ja lopussa kay ilmi, ettd
surullisuuden taustalla on laheisen menetys. Toisaalta tarinassa on myads tiettya jal-

leensyntymistd. Mies huojentuu tarinan lopussa, kun menettdménsa laheisen kuva
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muodostuu pilalle menneisté valokuvista. Katsojat voivat halutessaan ajatella, etta ta-

méan myota miehen eldmé muuttuu iloisemmaksi.

Hahmon ja taustojen suunnitteluun en juuri vaikuttanut. Tietenkin aluksi pohdimme
yhdessé, miké olisi lyhytelokuvamme tunnelma ja tyyli, ja saavutimmekin melkein he-
ti yhteisen ndkemyksen. Ennen hahmon ja taustojen tekemisté keskustelimme siitd,
mité edellytyksia animointi luo hahmolle ja taustoille. Esimerkiksi hahmon rakenne
vaikuttaa siihen, miten sit& voi animoida litkkumaan ja myds siihen, miten sen kuului-
si litkkua (Besen 2008, 66). Jos on seké pitka ja hoikka hahmo ettd lyhyt ja paksu
hahmo, niin niiden kuuluu liikkua aivan eri tavalla kesken&an. Lyhyt ja paksu hahmo
ei voi esimerkiksi sulavasti ja kevyesti juosta eteenpdin, koska katsojilla on tietyt odo-
tukset siitd, miten tietyn nakoiset hahmot liikkuvat. Naitd odotuksia voi toki rikkoa,
mutta siihen taytyy olla jokin syy. Paksu ja lyhyt hahmo voi juosta sulavasti ja kevy-
esti eteenpéin, mutta talléin silla kuvastetaan hahmon sen hetkista olotilaa, kuten ra-

kastumisen tunnetta. (Mts. 67.)

3.2 Kasikirjoitus ja kuvakasikirjoitus

Tein PolaroidManin kasikirjoituksen ideamme pohjalta alkuvuodesta 2011. Késikirjoi-
tuksen valmistuttua tein sen perusteella kuvakésikirjoituksen. Idean muokkaaminen
késikirjoitusmuotoon sujui melko vaivattomasti. Sité Kirjoittaessa huomasi helpom-
min, mitka asiat toimivat ja mitka eivat toimineet. Jo kasikirjoitusta tehdessé mietin,
miten toteutan kohtaukset animointivaiheessa. Lahinn& minun taytyi yksinkertaistaa
joitain tapahtumia, jotta en animointivaiheessa olisi aivan pulassa. Esimerkiksi siirty-

mat eri kohtausten valilla tein animointia silmall& pitéen (kuva 2).

..

Kuva 2. Siirtymékuvat kohtauksesta toiseen PolaroidMan-lyhytelokuvassa.

Animaatioiden ké&sikirjoittaminen nykyiseen tapaan on alkanut vasta 1960-luvulla, jol-

loin alettiin enemmén tuottaa animaatioita televisioon. Nykypéivana isoissa ja pie-
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nemmissékin animaatiotuotannoissa tehdaan késikirjoitukset. Kasikirjoitus helpottaa

tarinan kulun sek& mahdollisen dialogin seuraamista. (Withrow 2009, 14.)

Kaésikirjoitus kay lapi monta eri vaihetta ennen kuin se 16ytéa lopullisen muotonsa.
Whyattin (2010, 22) mukaan kasikirjoitusprosessin ensimmaisessa vaiheessa tehdaén
treatment, jossa kerrotaan tapahtumat, teemat ja tarinan kulku melko tiiviisti. Treat-
mentia kdytetaan esimerkiksi silloin, kun ideaa halutaan tarjota eteenpain jollekin ul-
kopuoliselle taholle. Treatmentin jalkeen hahmotellaan tarinan p&épiirteet, kuten sen
lahtokohta, juonen paakohdat seka tarkeimmaét tapahtumat. N&iden kahden vaiheen
pohjalta tehdad&n hahmotelmia késikirjoituksesta ja muotoillaan se kasikirjoitusmuo-
toon. (Mp.)

Kuten luvussa 3.1 mainitsin, ennen PolaroidManin lopullista kasikirjoitusta teimme
muutamia kasikirjoituksia muista, vastaavanlaisista ideoista. Nama eivat olleet turhia,
koska niité tehdessé ja miettiessa kehittyi niin idea kuin myos késikirjoittaminen. Tay-
tyy kuitenkin sanoa, ettei ideointi eika kasikirjoittaminenkaan ole koskaan olleet vah-

vuuksiani.

On olemassa useita kéasikirjoitusohjelmia, joilla saa tehtyd kéasikirjoituksesta oikean
nakoisen. PolaroidManin késikirjoituksen muotoiluun kéytin ilmaista internetisté la-
dattavaa Celtx-nimista kasikirjoitusohjelmaa. Tein pari eri versiota suoraan késikirjoi-
tusmuotoon asti. Tarinan kulun ja keston hahmottamisen kannalta oli helpompaa kir-

joittaa puutteellisetkin ideat suoraan kasikirjoitusohjelmaa kéyttaen.

Tekemani kasikirjoituksen ensimmaiset versiot olivat kestoltaan hiukan lopullista pi-
dempid, vaikkakin paatarinaltaan samanlaisia. Ké&sikirjoituksen viimeisessa versiossa
karsin kaikki turhat kohdat pois (liite 1). Aluksi tosin olin suunnitellut, ettd mies olisi
useammin kuin kahdesti ollut ottamassa valokuvaa, mutta pohdittuani asiaa tarinan
kannalta tulin siihen lopputulokseen, etté tarinan padidea tulee esille jo nailla kahdella

valokuvan ottamisella.

Animaatioissa, kuten muissakin tuotannoissa, tehdaén kuvakaésikirjoitus. Joissain ta-
pauksissa kuvakaésikirjoitus jopa syrjayttaa kasikirjoituksen, koska kuvakasikirjoituk-
sen myota tarinan visuaalinen puoli tulee helpommin hahmotettavaksi. (Withrow
2009, 16.) Sen sijaan Patmoren (2003, 24) mukaan kasikirjoitusta ja kuvakésikirjoitus-

ta ei pitdisi missaan nimessa erottaa toisistaan. Nama kaksi muodostavat kokonaisuu-
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den: kasikirjoitus kertoo tarinan sanoilla ja kuvakasikirjoitus kertoo tarinan kuvilla.
Tuntuisi vaikealta alkaa suoraan tehda ideasta kuvakasikirjoitusta, mutta oppimistyy-
liltdan selkedsti visuaalisille henkildille se voi olla helpompi ja mieluisampi tydskente-

lytapa.

PolaroidManissa tein kuvakasikirjoituksen (liite 2) kasikirjoituksen pohjalta. Kuvaka-
sikirjoitukseen tulee hahmotella kuvin sek& mahdollisesti sanoin muun muassa kuva-
koot, kuvakulmat ja kaikki tapahtumat. Kaikki kuvat ja kohtaukset tulee numeroida
jarkevasti, ettd on helppo seurata mitk& kuvat kuuluvat mihinkin kohtaukseen. Kuva-
késikirjoitukseen voidaan merkitd myos, kuvataanko kohtaus siséll& vai ulkona. Ani-
maatioissa sitd ei kuitenkaan tarvitse merkité, koska animaatio tehd&én tietokoneella
tai pienissa lavasteissa. Hyva kuvakasikirjoitus helpottaa koko tydéryhman tydskente-
lyd tuotantovaiheessa. (Eskelinen 2008, 31.) PolaroidManin tuotantovaihe oli jaettu
kahteen, kuitenkin yhteenkuuluvaan osaan: aluksi Tervo valmisteli graafiset elementit,
minka jalkeen mind aloitin niiden animoinnin. Minun tuotantovaiheessani ei ollut
muuta tyoryhmaa kuin vain mind itse, joten oli tarkeinta, ettd ainakin itse tiesin, mita

kuvakaésikirjoituksellani tarkoitin.

Tiesin kuvakasikirjoitusta tehdessani, etta kaikki kuvat eivét valttamatta pysy loppuun
asti samanlaisina. Pyrin kuitenkin sité tehdessani kayttamaan riittavan laajasti eri ku-
vakokoja seké kuvakulmia, jotta tarinan seuraaminen olisi mielenkiintoisempaa.
Vuonna 2010 seminaaritydni produktiivinen tyo kasitti mediakilpailu MediaModon
markkinointitrailerit ja internetsivujen animaatiovideot. Niissé en vaihdellut juuri ol-
lenkaan kuvakokoja. Siitd oppineena pyrinkin PolaroidManin kuvakerronnan suunnit-
telussa seké animoinnissa kayttamaan rohkeammin eri kuvakokoja. Eri kuvakoot ja
-kulmat vaikuttavat tarinan seurattavuuteen, mutta myos siihen, mit& halutaan kertoa
ja kuinka lahelle paahenkiloa paastaan. Esimerkiksi ldhikuva kertoo tarkemmin péé-
henkildn tuntemuksista, kun taas laajassa kuvassa ymparisté on isommassa roolissa.
Eri kuvakokoja ja -kulmia kannattaa kéayttaa harkiten ja tarinan kannalta hyddyllisim-
min. (Wyatt 2010, 106.)

Kuten Kerénen ym. (2005, 189) mainitsevat kirjassaan, elokuva- ja animaatiotuotan-
noissa on kaytdssa yleisesti tunnettu kahdeksan kuvakoon mittasarja, jolla maaritetdan

vakiintuneet kuvakoot (liite 3). PolaroidManissa pyrin kdyttdmaan naita melko laajas-
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ti, mutta aina tarkoituksenmukaisesti. Esimerkiksi lahikuvia padhenkilosté kéaytin niis-

sé tilanteissa, joissa hanen reaktionsa olivat padosassa (kuva 3).

Kuva 3. L&hikuva PolaroidMan-lyhytelokuvan paahenkilstéa.

Kasikirjoituksen ja kuvakasikirjoituksen liséksi tein videohahmotelman lyhytelokuvan
kestosta. Patmore (2003, 26) kutsuu tatd vaihetta englanniksi nimelld animatics tai
show reel. Itse kdytan jatkossa nimitysta animatics. Patmoren (2003, 26) mukaan tassa
on yksinkertaisuudessaan kyse siitd, etta kuvakésikirjoituksen kuvat siirretdén esimer-
kiksi leikkaus- tai animaatio-ohjelman aikajanalla oikeaan jarjestykseen ja maaritetdan
joka kuvalle sopiva kesto. Usein tdhé&n versioon liitetddn myds alustavia d4nid, mutta
PolaroidManin tapauksessa en tehnyt niin. Animatics auttaa koko tarinan keston hah-
mottamisessa seka hahmottamaan miten hyvin tai huonosti suunnitellut kuvat toimivat

perakkain.

Joissain isoissa animaatioyrityksissd, kuten Pixarissa, animatics tehd@an niin viimeis-
tellysti, ettd se on ulkon&oltaén verrattavissa esimerkiksi johonkin nykyaikaiseen tieto-
konepeliin. Animaticsit voivat siis olla hyvinkin yksinkertaisia ja karuja tai ne voivat
nayttaa jo pitkélle viedyiltd animaatioilta. (Withrow 2009, 16.) PolaroidManin anima-
tics on hyvin yksinkertainen. Siirsin kuvakésikirjoituksen kuvat suoraan After Effects-
ohjelmaan, jossa séadin joka kuvalle mielesténi sopivat kestot. T&ma vaihe paljasti
minulle sen, ettd lyhytelokuvaan téytyy lisétéd lahikuvia padhenkil6std, jottei hén jaisi
lilan kaukaiseksi katsojalle. PolaroidManin animatics oli kestoltaan 1.52 minuuttia, eli
reilun minuutin lyhyempi kuin lopullinen versio. Animointivaiheessa huomasin, etta
jotkin kuvat vaativat paljon enemmaén aikaa kuin mita olin alun perin suunnitellut.
Huomasin myos, ettd koko lyhytelokuvan rytmia taytyy hidastaa, mutta tata esittelen

tarkemmin luvuissa 4.1 ja 4.2.



22

3.3 Esituotantovaiheen tarkeys

Esituotantovaihe on &arimmadisen tarkeé tyovaihe, oli kyseessa kokopitka elokuva tai
animaatiolyhytelokuva. Esituotantovaiheen tarkoitus on rakentaa vankka perusta koko
animaatiolle. Laajalla ja tarkalla ennakkosuunnittelulla varmistutaan siitd, ettd animaa-
tio on toteutettavissa parhaalla mahdollisella tavalla niin tarinankerronnan etenemisen
kuin hahmosuunnittelun kannalta. (Wyatt 2010, 14.)

Eskelisen (2008, 28) mukaan ideointivaihe ja niin ik&én esituotantovaihe ovat tarkeés-
sé roolissa animaatioiden tekemisessd. Huolellisesti toteutettuna animaation valmis-
taminen esituotannosta jalkituotantoon on kaiken kaikkiaan hyvin pitka ja tyontaytei-

nen prosessi.

En ole taysin tyytyvainen meidan esituotantovaiheeseemme. Vaikka keksimme mie-
lestamme hyvén idean, joka saatiin myos hyvaan késikirjoitus- seké kuvakasikirjoi-
tusmuotoon, olisin toivonut, etta olisimme aikatauluttaneet esituotantovaiheen pa-
remmin. Toisaalta my6s koko tuotannon aikatauluttaminen olisi pitanyt tehdé parem-
min ja huolellisemmin. Kuten Wyatt (2010, 14) toteaa, useat lupaavatkin tuotannot

voivat mennd pieleen, jos niiden suunnitteluun ei ole panostettu tarpeeksi.

Jokaisessa tuotannossa on kuitenkin aina joitain asioita, isoja tai pienid, jotka voitai-
siin tehdd paremmin ja huolellisemmin. Verrattuna mihin tahansa muuhun opiskelujen
aikaiseen tuotantoon, jossa olen ollut mukana, tdamén lyhytelokuvan esituotantovaihe
oli selvasti parhaiten toteutettu. Né&in jalkikateen on helppo puuttua niihin epékonhtiin,
joita oli esituotantovaiheen aikana. Enka voi kuitenkaan sanoa olevani tdysin pettynyt
esituotantovaiheeseemme, koska etenkin animointivaiheessa huomasin, kuinka paljon
hyo6tya ja apua minulle oli huolellisesti tehdysté kuvakasikirjoituksesta. Lukuun otta-

matta muutamaa lisattya ldhikuvaa, noudatin melko tarkasti kuvakasikirjoitusta.

Wyattin (2010, 14) mukaan esituotantovaihe on tarkeé kahdesta syystad. Ensimmainen
Syy on se, ettd varmistuttaisiin siitd, onko se, mitd ollaan animoimassa, oikeasti toteu-
tettavissa niin tarinankerronnan kuin hahmojensa puolesta. Toinen syy on se, etta ol-
laan taysin varmoja siitd, ett4 animaatio on varmasti hyvin suunniteltu ja todettu toteu-

tettavissa olevaksi.
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PolaroidManin esituotantovaiheesta tuotantovaiheeseen siirryttdessa olin varma, etta
PolaroidMan valmistuu vield joskus. Olin kuitenkin epdavarma siitd, olenko tyytyvéi-
nen lopulliseen ty6hon, koska minulla oli epéilyksid animoinnin suhteen. En ollut ai-
emmin tehnyt mitd&n tdman tyyppista tai ndin laajaa animaatiotuotantoa, ja jannitin
oman osaamiseni riittdmisen puolesta. Toisaalta oli tuotanto mika tahansa, tuotanto-

vaiheeseen siirtyminen on aina jannittavéa vaihe.

4 TUOTANTOVAIHE

4.1 Animointi

PolaroidMan-lyhytelokuvan tuotannossa oli siis vain kaksi tekijad. Tdmén vuoksi
meilld molemmilla oli useampia rooleja kuin vain graafikko tai animaattori. Myos
isommissa tuotannoissa animaattorin rooli k&sittdd muutakin kuin vain animointia, se
edellyttaa tietamysta myos esimerkiksi kuvauksesta. PolaroidManin kuvakasikirjoi-
tuksen suunnittelussa ja animoinnissa taytyikin pohtia muun muassa kuvakulmia ja

-kokoja, kameran liikkeita seka leikkauskohtia.

Animaattorin taytyy animoidessaan pystyé siirtyméaan niin ohjaajan, kuvaajan kuin
nayttelijankin tehtaviin. Esimerkiksi k&velya animoitaessa on helpointa, jos animaatto-
ri itse kokeilee kdvella tavalla, jonka haluaisi animoida. Talloin liikkeet tunnistaa pa-
remmin ja on helpompaa siirtdd nama liikkeet animoitavalle hahmolle. (Wyatt 2010,
86.) Tama patee muihinkin hahmon liikkeiden animoimiseen: animaattorin taytyy tie-
t44, miten hahmo kéyttaytyy turhautuneena tai iloisena. Parhaiten ndma asiat selvia-

vat, jos liikkeitd kokeilee itse esimerkiksi peilin edessa.

PolaroidMan-lyhytelokuvan animoimiseen kaytin After Effects -ohjelmaa. Kyseisen
ohjelman valinta oli jarkevin vaihtoehto, koska se on minulle tutuin animoinnissa kéy-
tettdva ohjelma. Halusin myos kehittd4 osaamistani tdman ohjelman kaytossa. Elli
Tervo teki hahmot ja taustat Adoben Illustrator-ohjelmalla, joten téstékin syysté ani-
mointiohjelman valinta oli looginen, koska Illustrator ja After Effects toimivat luonte-

vasti yhdessa.

After Effects -ohjelma suunniteltiin alun perin erikoistehosteohjelmaksi, mutta myo-
hemmin huomattiin, etta sitd voidaan kayttad myos muihin tarkoituksiin. After Effects

-ohjelman kehitti vuonna 1992 CoSA (The Company of Science and Art). Vuodesta
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1995 l&htien After Effects on ollut Adoben omistuksessa ja osana sen laajaa tuoteper-
hettd. After Effects on yksi johtavista animaatio- ja erikoistehosteohjelmista. (Taylor
2001, IX.)

Meyer ja Meyer (2007, 1X) sanovat, etta After Effects-ohjelman myota erilaisten eri-
koistehosteiden tekeminen on muuttunut halvemmaksi ja helpommaksi. After Effects
mahdollistaa sen, ettd yksi henkil® voi tehdé nayttavia ja realistisia visuaalisia erikois-

tehosteita omalla tietokoneellaan.

PolaroidManin animoinnin aloitin loppukesasta 2011. Alun perin olin suunnitellut, et-
t& péasisin aloittamaan animointia jo alkukevéén aikana. Aloittaminen kuitenkin siirtyi
suunniteltua myéhempaan ajankohtaan, johtuen muun muassa siitd, etté aloitin loppu-
kevaalla muut tyot, seka siitd, ettd Tervo tydsti hahmoa ja taustoja vield alkukesén ai-
kana. Halusin aloittaa animoinnin vasta, kun kaikki graafiset materiaalit olivat valmiit
ja viimeistellyt, koska halusin olla tdysin varma siitd, ettd animoitavat materiaalit oli-
vat lopullisessa muodossaan. Jos kesken animoinnin materiaaleihin olisi tullut viel&

muutoksia, pahimmassa tapauksessa siihen mennessa tekemani tyo olisi ollut turhaa.

Animoinnin apuna kéaytin koko ajan aiemmin tekeméaéni kuvakasikirjoitusta. Sen li-
séksi Tervo teki minulle oman versionsa kuvakasikirjoituksesta, johon han oli mer-
kinnyt, mitka Illustrator-tiedostot ovat tarkoitettu mihinkin kuvaan ja kohtaukseen.
Tama helpotti tyoskentelyani erittdin paljon, etenkin animoinnin alkuvaiheessa. Ter-
von tekemat materiaalit olivat 1&hes heti kdyttovalmiita animoitavaksi. Joissain tiedos-
toissa minun piti hiukan uudelleen jérjestelld ja yhdistellda hahmon tai taustojen osia,

jotta ne olisivat jarkevammin After Effects -ohjelmaan tuotavissa ja animoitavissa.

Illustrator-ohjelmasta voidaan tuoda materiaaleja After Effectsiin joko yksittaisiné
layereind tai kokonaisina tiedostoina. Layereittdin tuotuna voidaan valita yksittainen
tietty layeri Illustrator-tiedostosta, joka voi sisaltdd esimerkiksi hahmon vasemman ja-
lan. Jos tuodaan kokonaisia Illustrator-tiedostoja, niin silloin After Effects tuo materi-
aalit ohjelmaan kansion sisalla, jonka sisélta 16ytyvat kaikki kyseissa Illustrator-
tiedostossa olevat layerit. Suomeksi termilla layer tarkoitetaan tasoa tai kerrosta (Kai-

nulainen 2006, 40). Aion kayttaa tekstisséni nimitysta layer.

Saatuani haluamani tiedostot hahmosta ja taustoista tuotua After Effectsiin, aloitin

animointivaiheen asettamalla layerit timelinelle eli aikajanalle (liite 4, sininen viiva).
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Taman jéalkeen asettelin hahmon osat (kadet, jalat, paan, kameran jne.) omille paikoil-
leen suhteessa hahmoon. Osien asettelun yhteydessa taytyi myds siirtdd hahmon osien
ankkuripisteet oikeille paikoille. Ankkuripiste, Anchor Point, on kohta, jolla maarite-

taan esimerkiksi paan kiinnityskohta (kuva 4). Hahmon paan ankkuripisteen tulee olla

kaulan alaosan kohdalla, jolloin paa liikkuu oikeasta kohdasta suhteessa vartaloon.

view Iv] 5 3] 0 & 5

Kuva 4. Hahmon paén Anchor Point -piste

Useiden layereiden kanssa samassa kompositiossa tydskentely on melko haastavaa, ja
siind voi helposti sekoittaa layerit keskenaan. Monien layereiden kanssa tyoskentelya
helpotti se, etté jaoin timelinella olevat layerit vareittdin omiin luokkiinsa. Esimerkiksi
hahmon layerit olivat oransseja ja taustan layerit olivat ruskeita tai sinisid. Hahmossa
saattoi olla 20 eri layeri, joita taytyi liikuttaa samanaikaisesti. T&ma olisi ollut hermo-
ja raastavaa, jos jokaista layerié olisi pitanyt animoida yksitellen. After Effectsissa on
tahédn kuitenkin suhteellisen yksinkertainen ratkaisu. After Effectsissa on mahdollista
linkittaa layereita toisiinsa. Tahan viitataan englanninkielisell& parenting-késitteella.
Hahmon jalat, kddet, polaroidkameran ja paan voi linkittd4d hahmon vartaloon. Tallin
vartalo toimii muiden osien ”vanhempana”, ja sité liikutettaessa muut osat seuraavat
mukana. Jalkoja ja muita osia voi tdman linkittdmisen jalkeenkin animoida, eika nii-
den osien animointi vaikuta muihin layereihin. Layereiden “vanhemmaksi” kannattaa
valita jokin sellainen hahmon osa, jota ei ole tarve itsendisesti animoida. (Taylor 2001,
187.)

Jos After Effectsissa animoidaan kaksiulotteisesti, silloin layereiden jarjestys timeli-

nella méarittdé sen, mika layeri nakyy paallimmaisend. Minun ei tarvinnut miettia
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layereiden jérjestysté, koska animoin kolmiulotteisesti. After Effects ei mahdollista
esimerkiksi hahmon 3D-mallintamista, mutta silld on mahdollista animoida kolmessa
ulottuvuudessa. Minulle oli alusta asti selvaa, etta halusin kayttdd 3D-layerointia, kos-
ka silloin After Effectsisséa on mahdollista lisata sek& kameroita etté valoja. 3D-
layerointi tuo haasteensa, mutta siind on kuitenkin enemmén hyotyjé, koska se tuo
mukanaan esimerkiksi syvéteravyyden hallinnan mahdollisuuden, jota kdytin hyvak-

seni animoidessani PolaroidMania. 3D-layeroinnissa layerit sijoitetaan omille paikoil

leen sen mukaan, kuinka kaukana niiden halutaan olevan kamerasta (liite 5, vihrea

viiva).

Animoin kohtauksia satunnaisessa jarjestyksessd, koska en halunnut mahdollisen ke-
hityksen nakyvén valmiissa lyhytelokuvassa lineaarisesti alkukohtauksista loppukoh-
tauksiin. Halusin aloittaa animoimisen kohtauksesta kaksi, jossa hahmo kavelee puis-
tossa. Kévelyn takia ajattelin, etta siihen kohtaukseen menee paljon aikaa, koska halu-
sin animoida hahmon kévelyn kdyttamalla minulle aiemmin tuntematonta Puppet Tool
-tyokalua. Puppet Tool -tyokalu on yksi After Effectsin tyokaluista, jolla voidaan tai-
vutella esimerkiksi hahmon jalkoja. Puppet Tool toimii siten, ettd kohtiin, jotka halu-
taan lukita tai joista halutaan hahmoa liikuttaa, laitetaan “nastoja”. (Meyer — Meyer
2010, 586.) Kévelyosuudessa asetin nastat kohtiin, jotka vaikuttavat hahmon kavele-
miseen, eli varpaisiin, nilkkoihin, polviin seka lantiolle. Tehtyani ensimmadisen testi-
k&velyn hahmolle huomasin, ettd Puppet Toolia ei voi kayttad suoraan After Effectsin
kompositioikkunassa, vaan taytyy valita haluttu layer, johon Puppet Toolia halutaan
kéyttaa ja asettaa nastat paikoilleen layer-ikkunassa (liite 6, keltainen viiva). Hahmon
kévelysta tein muutamia versioita ennen kuin olin tyytyvainen lopputulokseen. Wyatt
(2010, 86) toteaakin, ettd kavelyn animoiminen on yksi vaikeimmista animoitavista
asioista. Kévelyn animoinnissa minulla oli apuna Whitakerin ja Halasin kirjoittaman

kirjan vuoden 2009 painos Timing for Animation.

Animoinnissa etenin kohtaus ja kuva kerrallaan. Minulla oli joka kohtaukselle oma
After Effects-projektitiedosto, ja néissé tiedostoissa joka kuvalle oli omat kansionsa ja
kompositionsa (liite 4, oranssi viiva). Oli valttdméatonta jakaa lyhytelokuvan animointi
kohtauksiin ja viel& kohtausten sisélld kuviin, koska kaiken animoiminen samassa Af-
ter Effects -projektitiedostossa olisi jo vaikuttanut tietokoneen toimimisnopeuteen.
Myos layereitd olisi ollut niin paljon, ettd niiden hallinta olisi ollut yksinkertaisesti
mahdotonta. Jo nyt kohtauksiin ja kuviin jaettuna, yhdessé kuvassa saattoi olla jopa 60



27

layeria. Kaikissa kuvissa ei tietenkaan ollut ndin monta layerid, eik& muutenkaan ai-
van kaikkia layereité tarvinnut animoida. Kaikissa kuvissa taustat olivat, paria poikke-
usta lukuun ottamatta, taysin paikallaan. Ne taytyi kuitenkin asetella paikoilleen kol-

messa ulottuvuudessa, jotka ovat x, y ja z.

Taustojen asettelu 3D-maailmaan olikin yksi haastavimmista ja aikavievimmista teh-
tavista. Alussa minun oli hankalaa hahmottaa, mihin kohtaan minun tuli asetella esi-
merkiksi kuvan taustalle tuleva layeri. Pienen harjoittelun ja kokeilun kautta opin

hyodyntamaan After Effectsin kompositioikkunan 4 Views -vaihtoehtoa (kuva 5).

1 View
2 Views - Horizontal
2 Views - Vertical
4 Views
4 Views - Left
4 Views - Right
4 Views - Top

........

4 Views - Bottom

Share View Options

Kuva 5. After Effectsin 4 Views -ndkyma.

Tama ndkymaé auttoi hahmottamaan, mihin kohtiin layerit piti asettaa, jotta ne olisivat
oikeassa kohdassa suhteessa muuhun rakennettuun maailmaan. Kaytin kuvakasikirjoi-

tusta apuna hahmottamaan sitd, miltd kuvan suurin piirtein tulisi nayttaa.

Saatuani taustat aseteltua paikoilleen, lisésin kameran tydstdmaéni kompositioon.
Hahmottelin kameran liikerataa ennen hahmon animoimista, siihen k&ytin apunani
kuvakaésikirjoitusta. Katsoin kuvakasikirjoituksesta kuvakoon sekéd kuvakulman, joi-
den perusteella animoin kameran liikkeet. En tehnyt kuitenkaan tarkkoja lopullisia
liikkeitd, vaan alustavat liikkeet. Hahmon animoinnin aloitin my®s isoista liikkeista.
Jos hahmon oli tarkoitus kévella kuvaan vasemmalta oikealle, niin animoin ensin
hahmon liikkumaan vasemmalta oikealle ilman kévelysyklié tai muita yksityiskohtia.
Taman tehtyani tarkistin, onko liikkeen ajoitus ja kesto sopivassa suhteessa kuvan ta-

pahtumiin. Jos olisin edennyt kuvan alusta loppuun animoimalla kaikki pienimmatkin
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yksityiskohdat, ja jos vasta kuvan valmistuttua olisin huomannut, ettd tapahtumat tai

ajoitus ei toimi ollenkaan, niin olisin tehnyt monta tuntia turhaa ty6té.

Animoidessani huomasin, ettd suunniteltujen lahikuvien maara kasvoi ja lisasinkin joi-
tain lahikuvia, joita ei ollut merkitty kuvakasikirjoitukseen. Ensimmaéiseen kohtauk-
seen, jossa hahmo 16ytaa pahvilaatikosta kameran, lisésin lahikuvan, jotta hahmon
reaktio kameran l6ytamisesta saadaan paremmin ja merkitsevammin nakyviin. Myos
puistokohtaukseen, jossa hahmo ndkee kukan ja on kyykistyméssa ottamaan valoku-
vaa, halusin lisata lahikuvan hahmosta. Taman halusin lisaté osittain siksi, etta lahiku-
van kaytto helpotti siirtymistd laajasta kavelykuvasta tiukempaan valokuvanottamis-
kuvaan. lIman lahikuvaa ndiden kahden kuvan valilla, olisi kyykistyminen pitanyt
animoida ja se olisi ollut, ei ainoastaan teknisesti vaikeaa, mutta se olisi myos mieles-

tani vaikuttanut heikentavasti kohtauksen sulavuuteen.

Ennen kuin tein yksityiskohtia animaatioon, tein raakaversion lyhytelokuvasta. Se oli
tavallaan PolaroidManin toinen, kehitellympi, animatics. Sen tarkoitus oli auttaa hah-
mottamaan, ettd toimivatko kuvat perékkéin ja ovatko kuvien kestot sopivat. Raaka-
versiosta on my0s katevéaa katsoa, mitd kaikkia yksityiskohtia pitaa lisata tai mitd siiné
jo olevista yksityiskohdista tdytyy muokata. Oloni oli ddrimmaisen huojentunut, kun
raakaversio valmistui. Oli helpottavaa huomata, ettd on ainakin jonkinlainen kokonai-
suus olemassa PolaroidMan-lyhytelokuvasta. Tuntui myds hyvélta ndhda kési- ja ku-

vakaésikirjoitus yhtendisena ja liikkuvana tarinana.

Ensimmaisen raakaversion jalkeen listasin yl0s asioita, joita minun pitaa viela ani-
moida ja hioa. Nain toimin useita kertoja: katsoin animaation kokonaisuudessaan alus-
ta loppuun, tein siihen korjauksia ja joitain lisdyksid, taméan jélkeen katsoin animaati-
on jalleen kokonaisuudessaan. Pikkuhiljaa useamman l&pikatsomisen jalkeen animaa-
tio alkoi 16ytad oman lopullisen runkonsa ja muotonsa, ja pystyin siirtyméaéan jéalkituo-
tantovaiheeseen. Jalkituotantovaiheessa viimeistelin esimerkiksi hahmon ilmeita ja
muita pienid liikkeitd. Niista viimeistelyistd, ja myds valojen ja efektien suunnittelusta
ja animaatioon lisddmisestd, kerron tarkemmin luvussa 5.2, joka késittelee animaation

viimeistelya.
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4.2 Animoinnin vaikutus tarinankerrontaan

Animaatiota tehdessa tulisi pyrkia siihen, ettd on hyva tarina. Mutta kerronnan tulisi
olla viela tarinaa parempaa. Tarkoitus on, ettd katsojat unohtaisivat katsovansa jotain
tietokoneella digitaalisesti tuotettua ja kiinnostuisivat nékemastaan tarinasta. Yksi
isoimmista animaation hyddyisté tarinankerronnassa on asioiden hallinta. Hahmot ja
elementit toimivat siten, miten animaattori haluaa niiden toimivan. Animaatiota teh-
dessé ei tule ongelmia kiukkuisten tai vaativien ndyttelijoiden kanssa. (Patmore 2003,
14.) Ei tarvitse ottaa uusintaottoja, vaan animaattori ohjaajana saa luotua juuri oikean-
laiset ja halutut liikkeet ja ilmeet. K&&ntdpuolena tassa on kuitenkin se, etté ei synny

vuorovaikutusta nayttelijoiden kanssa.

Tyyli, jolla animoidaan, vaikuttaa tarinankerrontaan. Halusimme alusti asti Tervon
kanssa pitadd animaatiotyylin melko yksinkertaisena ja pelkistettynd. Jos PolaroidMan-
lyhytelokuva olisi animoitu nopeatempoisesti, isoliikkeisesti tai isoeleisesti, niin myos
tarinan vaikutelma ja sévy olisi ollut aivan toisenlainen. Mielestani isoliikkeisyys ja
-eleisyys tuovat koomisia vivahteita animaatioon. En halunnut animoida PolaroidMa-
nia isosti ja monivivahteisesti, koska halusin animoinnin tukevan tarinan rauhallista ja
maltillista etenemisté. Joissain kohdissa, kuten viimeisen valokuvan pilalle menemi-
sessa, halusin selkeammilla liikkeill& korostaa hahmon turhautumista valokuvan epa-
onnistumiseen. Loppukohtauksessa, jossa hahmo huomaa lattialle heittaneistdén ku-
vista muodostuvan rakkaansa muotokuvan, halusin hitailla liikkeill4 korostaa lattialle
muodostuvan kuvan merkitystd hahmolle. Téssa viimeisessa kuvassa halusin myds, et-

t4 katsojilla on tilaa reagoida ndkemaansé kuvaan.

Aiemmin luvussa 4.1 mainitsin l&hikuvien merkityksen hahmon reaktioiden kertomi-
sessa. Wyatt (2010, 76) mainitsee, ettd katsojien tulee pystya samaistumaan ja vélit-
tamaan hahmoista. Tahan voi vaikuttaa nayttaméallg, ettd hahmot tuntevat ja reagoivat
asioihin, aivan kuten ihmisetkin tekevat oikeassa elamassa. Esimerkiksi lahikuvassa,
jossa hahmo on kyykistyméssé ottamaan valokuvaa kukasta, on huomattavissa, etta
hahmo reagoi nakemaansa kukkaan. llman tuota kuvaa, katsojat eivét tietéisi, mita
hahmo tuolla hetkell& niin sanotusti ajattelee. PolaroidMan-lyhytelokuvassa lahikuvia

on kaytetty ndyttdmaan paahenkilon tunteita.

PolaroidMan-lyhytelokuvassa olisin tosin voinut animoida hahmoa reagoimaan tapah-

tumiin vield vahvemmin. Kuten Wyatt (2010, 76) muiden joukossa mainitsee, liioitte-
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lu on hyva keino korostaa tunteita ja reaktioita. Aivan kuten olen aiemminkin mainin-
nut, ehka hiukan mustavalkoisesti ajattelin, etta tarinan tunnelmaan ei sovi liialliset

liikkeet tai eleet. Téahdnkin olisi varmasti I6ytynyt ajan kanssa jokin kompromissi.

Lisatesséni &44nid animaatioon, huomasin joidenkin kuvien kaipaavan paéhenkilolta
vahvempia ja selkedmpid ilmeitd, jotta tarinan ydin ja paéhenkilon tuntemukset tulisi-
vat paremmin esille. Tdman kautta huomasin, ettd animointia ei voi tehda taysin val-
miiksi, ennen kuin on suunnitellut ja kokeillut siihen tulevaa daanimaailmaa. Adnimaa-
ilman suunnittelemisesta, toteutuksesta ja sen tarinaan vaikuttamisesta kerron seuraa-

vassa luvussa.
5 JALKITUOTANTOVAIHE
5.1 Adnimaailma

PolaroidManin danimaailman suunnittelun aloitin vasta, kun olin saanut animoinnin
viimeistelyja vaille valmiiksi. Ennen jalkituotantovaihetta olin ainoastaan hyvin pinta-
puolisesti miettinyt, millaisessa 4animaailmassa tarinamme voisi tapahtua. Adnien
suunnittelu ei ole minulle entuudestaan tuttua, joten kyseessa oli siltakin kannalta
haastava vaihe tuotannossa. Animaatio oli animointivaiheessa l6ytanyt tietynlaisen

rytmin, ja halusin myds &&nien tukevan tata.

Aloitin suunnittelun etsimalla loppukohtauksen tyyliin sopivaa hempeaa ja kosketta-
vaa musiikkia. Musiikkia etsin Universal Publishing Production Music -sivustolta, jo-
hon koulullamme on kayttajatunnukset. Sivustolta saa ladata musiikkia kouluprojek-
teihin. Kyseiselta sivustolta latasin muutamia eri kappaleita, jotka toin Adoben
Soundbooth-&é&niohjelmaan. Tah&n ohjelmaan toin myds viimeisimman version ani-
maatiosta ja kokeilin, miten se toimii eri kappaleiden kanssa. Halusin animaation lop-
pukohtaukseen juuri tietyntyylisen musiikin. Halusin sen olevan rauhallinen, hiukan
surullinen ja myos koskettava. Naiden lisaksi halusin, ettd kappaleen tunnelma muut-
tuu loppua kohden iloisesmmaksi. Mielesténi onnistuin I0ytaméaan kappaleen, joka

tayttdd ndma edelld mainitut kriteerit.

En kuitenkaan halunnut, ettd animaatiossa on vain tdma yksi kappale alusta loppuun.
Ajattelin, ettd animaation alku ei vaadi rauhallista ja koskettavaa taustamusiikkia,

vaan aina loppukohtaukseen asti taustamusiikki voi olla aivan erityylista. Tahan tar-
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koitukseen onnistuin 16ytam&an nopeampitempoisen ja kiinnostavalla tavalla rytmik-
k&an musiikin, joka mielestani sopii hyvin animaation rytmiin. Musiikin rytmikkyys

vaikutti my®ds siihen, miten ja millaisilla &anilla halusin muun aanimaailman rakentaa.

Besen (2008, 104) sanoo, ettd musiikin rooli animaatioissa on melko suuri. Silld mééa-
ritelladn animaation tunnelma ja silla voidaan myds kertoa tarinan henkil@ista. Pola-
roidManissa on hyvin rytmikasta ja teknisen kuuloista musiikkia seka rauhallista ja
hidastempoista musiikkia. Kuten Besen (mp.) toteaa, niin musiikkivalinnoissa tulee
olla tarkkana. Animaation tunnelman on sovittava musiikin tunnelmaan. Olen hiukan
epévarma siité, sopivatko valitsemani kappaleet tdydellisesti toisiinsa. Mietin pitkaan,
onko kappaleiden vélill& liian suuri tyylillinen ero. Tulin kuitenkin siihen lopputulok-
seen, ettd kappaleet toimivat riittdvan hyvin yhdessa. Kappaleiden tyylillisté eroa ta-

soitin hiukan silla, ettd myos lopputekstien aikana soi animaation alussa ollut kappale.

Loydettyani animaatioon sopivat kappaleet, aloin suunnitella muita &&nid. Katsoin
animaation usean kerran alusta loppuun ja Kirjasin ylos kaikki mahdollisesti tarinasta
kuuluvat &&net, kuten esimerkiksi k&velyt ja paperin rapinan. Tdmén jalkeen &anitin
tarvitsemiani 44nid. Paahenkilon polaroidkamerasta kuuluvat laukaisimen ja kuvan
ulostulo dénet ovat autenttiset. Ne tallensimme yhdessé Tervon kanssa aanittdmalla
hénen polaroidkameransa &anid. Kavelyéaanet loin ensin omaa kavelyani aanittamalla.
Tassé haastavaa oli pystya kdveleméan samassa rytmissa kuin mies PolaroidManissa.

Mybhemmin tassé luvussa kerron, miten lopulta toimin kdvelyaanten kanssa.

Aéanimaailman suunnittelun ja toteutuksen alussa tydskentelin, edelldkin mainitussa,
Soundbooth-ohjelmassa. Kyseinen ohjelma ei kuitenkaan ole minulle kovin tuttu, jo-
ten hyvin pian paatin siirtya rakentamaan PolaroidManin &&nimaailmaa Adoben Pre-
miere-leikkausohjelmaan. Tama taysin siita syystd, ettd Premiere on minulle ohjelma-
na tutumpi, ja taté4 projektia varten minulla ei yksinkertaisesti ollut aikaa alkaa totutte-
lemaan Soundbooth-ohjelmaan. Premiere-ohjelmassa sain tottuneemmin aseteltua &a-
nid omille raidoilleen oikeisiin kohtiin. Premiere toimii kuitenkin hyvin yhteistyossé
Soundbooth-ohjelman kanssa. Halutun &&nitiedoston kopion voi Premieresta siirtaé
Soundboothiin, jossa sille voi tehdd haluttuja muutoksia. Nama Soundboothissa tehté-
vat muutokset siirtyvét suoraan Premieressa olevaan danitiedostoon. Premieressa aset-

telin, animaatiota apuna kayttéen, aaniraidat oikeille paikoille (kuva 6).



Kuva 6. Adniraitoja Premiere-ohjelmassa.

Patmore (2003, 144-145) toteaa, ettd yksi animaatiotuotannon hankalimmista vaiheis-
ta, on &anien kanssa tyoskentely. Minun on helppo yhtyéa tdhan Patmoren toteamuk-
seen. Vaikeinta eri &&nista rakentuvan danimaailman toteuttamisessa oli niiden sopivi-
en voimakkuuksien hallinta. Adnten kanssa tyoskentely ei ole minulle kovin tuttua, jo-
ten oli todella hankalaa saada aénia oikeille voimakkuuksille suhteessa toisiinsa. Ta-
méan pulman kanssa toimin muutaman kerran niin, etta siirsin animaation danien kans-
sa DVD:lle ja katsoin sen TV:std. Tdma ei varmaan ole jarkevin tapa ratkaista kyseistéa
pulmaa, mutta koin sen hyddylliseksi. En vélttaméatta kokenut tapaa adnten kannalta
hyodylliseksi, mutta TV:std katsottuna huomasin helpommin pienemmét, tietokoneel-

la huomaamattomat puutteet animoinnissa.

Kuten aiemmin mainitsin, olin siis aanittanyt omaa kévelyani, jota suunnittelin kéaytta-
vani PolaroidManin kévelykohtauksissa. Kokeiltuani niiden toimivuutta ja sopivuutta
huomasin, ett4 oikeat kavelyéanet ovat liian suhisevia ja kahisevia PolaroidManiin.
Animaation muusta ddnimaailmasta oli nimittdin rakentumassa melko pelkistetty,
rytmikas ja selked. Halusin kuitenkin, ettd paahenkilon kévelysta kuuluu dani, joten
aloin kokeilla, miten saisin aikaiseksi haluamani selkeén ja puhtaan kavelyaanen. Ko-
keilin ké&vella kotonani kengét jalassa, sitten vain sukat jalassa. Kumpikaan ndista ei
kuulostanut siltd, mitd halusin. Tyon lomassa naputin tydpoytaani sormillani ja huo-
masin, etta siitd lahtee sopivan selkeé ja puhdas &ani. Lopulta paatin aanittaa paahen-
kilon kéavelyt siten, etta taputin kavelyrytmissa kadellani asuntoni lattiaa. Tasté aanes-
ta poistin taustahuminoita kayttaen Soundbooth-ohjelmaa ja asetin ké&velyéénet pai-
koilleen. Lopputulos ei ehka ole taysin sit4, mita hain takaa, mutta huomattavasti pa-
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rempi kuin aiemmat &é&nittdmani kavelyaanet. Itse aanittamieni aanien liséksi latasin

varmuuden vuoksi internetista joitain ilmaisia ja kdyttvapaita danindytteita.

Minulla oli vaikeuksia saada joitain aania oikeille paikoilleen suhteessa animaatioon.
Koin vaikeaksi arvioida, milloin &&ni kuuluu, esimerkiksi kahvilakohtauksessa, jossa
paéhenkilo iskee kameran poytaan. En ole vielak&én aivan varma, ovatko kaikki danet
loogisilla paikoillaan, mutta ainakaan hairitsevasti mikaan aani ei tunnu olevan vaa-
réssé kohdassa. Yksi isoimmista ongelmista dénten paikoilleen saamisessa, oli miehen
kévelyaanet puistokohtauksessa. Ensin laitoin kdvelyaénet kuulumaan sen mukaan,
miten mies animaatiossa oikeasti kavelee. Katsottuani, milta se nayttaa, huomasin, etta
olisi ehk& parempi asettaa k&velydanet meneméén samassa tahdissa taustalla kuuluvan
musiikin kanssa. Kokeiltuani, miten &énet sopivat musiikin tahtiin laitettuna, huoma-
sin, ettd k&velyaani menee ajoittain erittain epasynkronoidusti suhteessa miehen kave-
lysykliin. Minun oli siis keksittava tdhan jokin kompromissi, joten pééatin tehdé niin,
ettd asetin puistokohtauksen alussa k&velyaanet kuulumaan samassa suhteessa kévely-
syklin kanssa, ja kohtauksen edetessd kavelyaanet menevét enemmén samassa tahdis-

sa musiikin kanssa.

Kun olin lopulta saanut haluamani &énet laitettua paikoilleen, séadin vield niiden voi-
makkuuksia, jotta ne olisivat kutakuinkin sopivassa suhteessa toisiinsa. Aanten voi-
makkuudet voivat toimia tehokeinoina, ja nain tein kahvilakohtauksen loppupuolella.
Halusin alusta asti taustalla olleen musiikin voimistumisella korostaa miehen turhau-
tumista kuvien pilalle menemiseen. Tamaén tein yksinkertaisesti siten, etta nostin mu-
siikin tasoja lahestyttdessd kohtauksen loppua. Kokonaisuudessaan PolaroidManin aa-

nimaailma on melko yksinkertainen ja selked, ja siita on karsittu kaikki turha pois.
5.2 Animaation viimeistely

PolaroidManin viimeistelyn aloitin lisédmalla After Effectsissé valot kohtauksiin. En
halunnut, ett& valot vaikuttavat layereiden vareihin, joten lisasin valot siten, etta ne ei-
vt vaikuta layereihin, vaan tekevat vain varjot layereistad. Muutin varjojen lapinaky-
vyyttd ja pehmensin niiden reunoja, jotta ne eivat olisi liian selvét, vaan sulautuisivat
taustaan. Varjojen lisdédminen ei ollut kovinkaan ty6lastd, koska layerit olivat valmiik-
si aseteltuna 3D-maailmaan, ja ne olivat oikeassa suhteessa toisiinsa. Valojen luomia
varjoja ei tarvinnut mydsk&an animoida, koska ne olivat niin sanotusti aitoja layerei-

den muodostamia varjoja.
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Katsoin animaation useaan kertaan alusta loppuun, aivan kuten animointivaiheessa.
Kirjoitin ylds asiat ja kohdat, joita halusin vield hioa ja muokata. Né&ité asioita olivat
esimerkiksi ilmeiden sulavoittaminen, kahvikupista tulevan hdyryn animointi ja poy-
dan heilahdus. Korjattuani haluamani kohdat, katsoin animaation uudestaan. Lopulta
minun oli pakko paatta, etta PolaroidMan on valmis. Olisin voinut jatkaa sen viimeis-
telemista vaikka kuinka pitk&én. Kysyesséani ulkopuolisilta mielipiteita tekemiini muu-
toksiin, minulle selvisi, ettd korjaamani asiat ovat jo niin pienig, ettd vain miné itse
huomaan ne. Minusta tuntui myaos silté, ettd tekemani pienet muutokset eivat enaa pa-

rantaneet lopputulosta, vaan jopa huononsivat sita.

Animaation lopullisen viimeistelyn aloitin yhdessa danisuunnittelun kanssa. Halusin
rakentaa alustavan aanimaailman, jonka pohjalta tutkin, ettd minkalaisia pienid muu-
toksia tai lisdyksia animointiin olisi hyva lisata. Adnimaailma vaikutti viimeisteltaviin
kohtiin muun muassa siten, ettd joidenkin kuvien kestoja tdytyi muuttaa. Esimerkiksi
viimeistd kuvaa, jossa pilalle menneet valokuvat muodostavat naisen kuvan, taytyi pi-
dent&a. Ja myos siirtymisté viimeisesta kuvasta lopputeksteihin taytyi pidentaa, jottei

hyppays pois tarinasta olisi liian suuri.

Myds Tervon tekemét alku- ja lopputekstit lis&sin animaatioon viimeistelyvaiheessa.
Niiden kanssa sain ensimmadisen kerran paremman kuvan animaation kokonaiskestos-
ta, ja siitd milta se oikeasti tulee kokonaisuudessaan nayttamaan. Aseteltuani alku- ja
lopputekstit, laitoin After Effectsissa koko animaation péélle Photo Filter -efektin.
Tama muutti animaatiota hieman lampimamman savyisemmaksi. Meilld oli ailemmin
ollut Tervon kanssa puhetta, ettd animaation varimaailmaa voisi hiukan muuttaa kel-
taisen suuntaan. Talla efektilla se hoitui helposti. Photo Filterin lisaksi, lisasin koko
animaatioon hiukan tummennetut kulmat. Olen jalkik&teen huomannut, ettd useissa
TV-ohjelmissa ja mainoksissa kdytetadn myos tummennettuja kulmia. Tummemmat
kulmat pehmentavat kuvaa ja tekevét siitd pyoredmman oloisen. Tummennetut reunat
sopivat mielestani PolaroidManissa kéytettavaksi, koska ne tekevat graafisesti hyvin

selked vérisestd animaatiomaailmasta hiukan pehmeamméan.

Lopulta PolaroidManin viimeistely oli valmis. Jai asioita, joita olisin voinut vield
muuttaa, mutta paljon haluamiani muutoksia sain kuitenkin animaatioon tehtyd. Pola-
roidManin lopullinen kesto on noin 3 minuuttia ja 10 sekuntia. Tervo teki DVD:té var-

ten valikkokuvan, jonka mind toin Adoben Encore-ohjelmaan, jota kaytetdan
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DVD:iden rakentamiseen. Valikon liséksi toin Encoreen After Effectsista exportaa-
mani valmiin animaation. Encoressa linkitin valikon ja animaation toisiinsa ja siirsin
animaation DVD:lle. Valmiin PolaroidManin latasin myds YouTubeen, PolaroidMa-

nin omalle kanavalle.

5.3 Tulevaisuus ja levitys

Besen (2008, 224) toteaa, ettd animaatio ei ole valmis ennen kuin sen on esittanyt
yleisOlle. Animaation tekijat eivat voi taysin tietdd, mit4 ovat saaneet aikaiseksi, ennen
kuin he ndkevat yleison reaktiot. Besen my0s toteaa, ettd animaation parin ensiesityk-
sen pitaisi ajatella olevan viel& osa tuotantoprosessia. Nain haluan myads itse ajatella.
Yritdmme saada PolaroidMan-lyhytelokuvaa ndkymaéan mahdollisimman monilla eri
foorumeilla, mutta ensiesityksien palautteen pohjalta haluan viela tarvittaessa tehda

muutoksia animaatioon.

Haluaisin viel& jossain vaiheessa tehdéd PolaroidManista myds joitain lisamateriaaleja.
Olisi mielenkiintoista kokeilla tehda esimerkiksi making of -materiaalia, joissa voisi
olla pilalle menneita kohtauksia ja ndyttelijan haastattelu. Niiden tekeminen olisi mel-
ko tyo6lasta, jotta niista saisi tehtyé oikeasti aidon ja hauskan nakgiset. Olen myds
miettinyt, ettd olisi mielenkiintoista tehd& PolaroidManisté jatko-osa. Se voisi olla jo-
ko juonellisesti jatkuva tai kokonaan uusi ja irrallinen tarina. Jatko-osa kuitenkin vaa-
tisi taas paljon suunnittelua ja valmistelua, joten aivan heti en ole valmis aloittamaan

uutta samanlaista projektia.

PolaroidMan-lyhytelokuva on siis DVD:lI4, jonka kansilehdet Elli Tervo on suunnitel-
lut ja toteuttanut. Animaatio on myds ladattu YouTube-videopalveluun, jossa lyhyt-
elokuvaa varten on oma kanava. Tdma mahdollistaa sen, ettd voimme helposti mo-
lemmat Tervon kanssa kéayttéda PolaroidMania tyondytteend. Oman YouTube-kanavan

my6tad myos mahdolliset lisamateriaalit saa katevésti ladattua samaan paikkaan.

PolaroidMan-lyhytelokuvalla on tarkoitus osallistua erilaisiin lyhytelokuva- ja
animaatiokilpailuihin. Lyhytelokuvassa on englanninkieliset alku- ja lopputekstit, jotta
yhdell& ja samalla versiolla on mahdollista osallistua my6s kansainvélisiin kilpailui-
hin. En odota suurta menestysta Kilpailuista, vaan p&éasia on se, ettd mahdollisimman
monet nékisivét PolaroidMan-lyhytelokuvan. Jos kévisi kuitenkin niin, ettd Polaroid-

Man menestyisi joissain Kilpailuissa, se olisi ainoastaan positiivinen lisdyllatys.
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6 ANIMAATION MAHDOLLISUUDET

Animaatiossa on pohjimmiltaan kyse sarjasta kuvia, jotka perakkéin katsottaessa luo-
vat vaikutelman liikkuvasta kuvasta. Animaation perusasiat ja periaatteet ovat pysy-
neet samanlaisina 1900-luvun alusta tah&n paivaan asti, mutta nykyiset digitaaliset
animaatiotekniikat mahdollistavat sellaisia asioita, joita ei olisi voinut toteuttaa edes
muutamaa vuotta sitten. Nimenomaan digitaalinen media ja teknologia luovat jatku-

vasti kehittyess&dén uusia mahdollisuuksia my6s animaatiolle. (Wyatt 2010, 6.)

Besenin (2008, 2) mukaan animaation perustana on asioiden vertaaminen. Toki muis-
sakin kuin animaatioissa voidaan kayttaa vertausta keinona esittéa asioita, mutta ani-
maation keinoin sitd voidaan kayttaa hyvin kirjaimellisesti. Useissa animaatioissa ku-
vataan rakastunutta hahmoa siten, ettd sen silmien tilalla sykkivat syddmet. Animaatio
antaa siis mahdollisuuden kuvaavien asioiden kirjaimelliseen esittdmiseen. VVoidaan
ajatella, ettei alleviivaavalle asioiden esittamiselle olisi tarvetta, mutta toisaalta ani-
maation virkistdvana voimana on nimenomaan se, ettd sen avulla asiat voidaan esittaa

suoraan ja vihjailematta.

Animaatio- ja piirroselokuvien avulla on jo monien vuosien ajan kerrottu tarinoita ja
satuja, tietokoneanimaatiota hyddynnetéan elokuvien erikoistehosteiden kéytossa, in-
ternetsivuilla animaatioita kdytetdan herattdmaan huomioita haluttuihin seikkoihin.
Animaatiota kdytetd&dn mahdollisten ja mahdottomien asioiden havainnollistamiseen,
esimerkiksi lennoilla turvallisuusohjeet voidaan esittdd animaatiovideoilla. (Kerénen
ym. 2005, 168.) Animaatiota kdytetddn paikoissa ja tilanteissa, joita lahes kaikki lansi-
maalaiset ihmiset kohtaavat paivittdin. Esimerkiksi televisiossa esitettavat ruokatarjo-

usten mainokset hyddyntavat enemman tai vahemman animaatiota.

Kuten jo aiemmin olen tekstisséni maininnut, animaatiossa ei ole rajoja. Animaatio ja
mielikuvitus ovatkin siksi hyva pari, koska kaiken, mitd mielikuvitus tuo tullessaan,
voi toteuttaa animaationa. Mahdollisuus kaiken toteuttamiseen onkin yksi animaation
perustuntomerkeistd. Thmisnayttelijoilla kuvatuissa tuotannoissa kaiken toteuttamises-
sa tulee ennemmin tai my6hemmin raja vastaan. Animaatioissa kahvinkeitin voi olla

taysin elavé olento, vaikka todellisuudessa se ei sité ole. (Besen 2008, 18.)

Nykypéivana ympari maailmaa, animaatio on seka menestyva ettd nopeasti kehittyva

taidemuoto, joka pitaa sisallaan kaikkea selattavista vihkoanimaatioista aina kokoillan
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animaatioelokuviin (Withrow 2009, 10). Mielestani animaation rikkaus piilee sen mo-
nipuolisuudessa ja kehittymiskyvyssa. Olen aiemmin tekstissdni maininnut, kuinka
PolaroidMania suunniteltaessa koin jopa kielteisend asiana sen, etta animaation myéta
kaikki on mahdollista toteuttaa. Vaikka ndma sen rajattomat mahdollisuudet voivatkin
asettaa sille sen isoimmat haasteet, samalla ne ovat sen vapauttavin ominaisuus. Itse
jain suunnitteluvaiheessa liikaa kiinni siihen seikkaan, etta kaikki olisi mahdollista ja
toteutettavissa. Se, etté kaiken voi toteuttaa animaation keinoin, ei pitdisi jaada hallit-

sevaksi ajatukseksi, vaan sen tulisi enemman olla rohkaisuna hulluillekin ideoille.

7 YHTEENVETO

PolaroidMan-lyhytelokuvan tuotanto on ollut melko pitké, ja loppua kohden myos hy-
vin intensiivinen ja raskas projekti. On ollut hetki&, jolloin olen ollut hyvin epéilevai-
nen sen suhteen, valmistuuko lyhytelokuvamme. Kiireen keskell& taytyi valilla muis-
tuttaa itsedan siita, ettei ollut yksin tekemadssé lyhytelokuvaa, vaan kyseessa on myos
jonkun muun tyépanos. Tama loi hyvéanlaista painetta tehdd animaatio maaraajassa
valmiiksi. Sovimme Tervon kanssa, etta jos ndytta4 silta, ettei animaatio valmistu
madraaikaan mennessé, se jatketaan kuitenkin myéhemmin valmiiksi. Koska animaa-
tio ja animointi ovat minun produktiivinen osani, en jattanyt itselleni vaihtoehtoa pa-
lauttaa tyoté hirvittdvan keskenerdisend. Tuotannon lopun lahestyessd, tuntui
enenemissd méaarin silté, etten haluaisi en&da nahdék&an koko animaatiota. Polaroid-
Manin jalkituotantovaihe olikin ajoittain melkoista itsensa tyohon pakottamista, mika

luonnollisesti vaikutti tekemisen mielekkyyteen.

Animoimisen olisin voinut aloittaa jo aikaisemmassa vaiheessa, kuin mita aloitin. Tal-
14 olisin valttanyt aarimmaisen kiireisen ja todella tyontéyteisen syksyn. Hiukan kii-
reellisen aikataulun vuoksi minulle tuli syksyn aikana kausia, jolloin en olisi edes pys-
tynyt miettiméan PolaroidMan-lyhytelokuvaa, saatikka tekemaan sit4. Tuotantovai-
heen ja jalkituotantovaiheen aikataulutuksessa olisi ollut viel& paljonkin parantamisen
varaa, etenkin jalkituotantovaiheelle minulla jéi todella vahan aikaa kéytettavaksi.
Tama vaikutti siihen, ettd animaation aadnimaailma ei mielestéani yll& aivan samalle ta-
solle animoinnin kanssa, ja olisin my6s halunnut kdyttdd enemman aikaa kokeillakseni
eri vaihtoehtoja adnimaailmaksi. Aikataulun realistisuus onkin mielestani yksi tar-

keimmista seikoista tallaisissa tuotannoissa.
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Yhteisty0 Elli Tervon kanssa onnistui mielestani hyvin. Olemme kaksi hyvin erilaista
persoonaa ja muun muassa tasta syysta oli mielenkiintoista huomata, kuinka nopeasti
I6ysimme yhteisen savelen PolaroidManin suhteen. Meilla ei ollut ylitsepdasematto-
mi& mielipide-eroja ja molemmat tuimme toisiamme projektin aikana. Etenkin ani-
mointivaiheessa, kun tuntui siltg, ettd mistdén ei tule mitaan, oli hyvin rohkaisevaa

kuulla Tervolta positiivista palautetta animaatiosta.

Oli mielenkiintoista tydskennella toisen suuntautumisvaihtoehdon opiskelijan kanssa
ja huomata, kuinka erilaiset lahtokohdat meilla oli animaation tekemiseen. Tervo l&-
hestyi animaatiota selkeasti visuaalisemmasta ndkokulmasta, ja mind enemmaén teknis-
ten mahdollisuuksien ndkékulmasta. Jotenkin ndamé kaksi taysin eri ndkokulmaa saa-
tiin yhdistettya molempia tyydyttavaksi kokonaisuudeksi. Toisaalta PolaroidManin
yksi vahvuus voi olla juuri siind, ettd sen toteuttajat l&hestyivat sitd keskendan hiukan

eri kannoilta.

Tuntuu uskomattomalta ajatella, ettd melkein vuosi sitten keksitty, aluksi hatara idea
on vihdoin saanut lopullisen muotonsa. Erityisen jannittava oli hetki, jolloin n&ki Po-
laroidManin ensimmaista kertaa valmiina alusta loppuun. Tuntui siltd, ettd jotain pitéi-
si vield muuttaa ja lisatd, mutta ennemmin tai myéhemmin on tultava hetki, jolloin
paattaa, ettd tyd on valmis. PolaroidManin hetki on nyt. En toki aio poistaa Polaroid-
Manin ty6tiedostoja tietokoneeltani, vaan sdilytan ne sité silmalla pitden, jos jossain
vaiheessa olen valmis viemaan sen animoinnin seuraavalle tasolle. Talla hetkella olen
kuitenkin suhteellisen tyytyvéinen tdiménhetkiseen lopputulokseen. Aina 16ytyy asioi-
ta, joita olisi pitdnyt tai voinut tehdé taysin toisella tavalla, mutta samalla haluan muis-
tuttaa itseéni siitd, ettd PolaroidMan on ensimmainen animaatiolyhytelokuva, jota olen

ollut tekeméssd, ja minun tulisi olla rohkeasti tyytyvainen lopputulokseen.
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1. INT. ASUNTO (TAUSTALLA SOI JOKU MUSIIKKI)

Mies kaivaa olohuoneen nurkassa olevia laatikoita.

Yhdestd laatikosta h&n nostaa vanhan lehden, jonka han
vilkaisematta nostaa lattialle. Mies jatkaa penkomista ja
vihdoin 16ytaa etsimansad vanhan polaroid-kameran.

Mies puhaltelee pdlyja kameran paadlta, nousee seisomaan ja
pujottaa kameran kaulaansa.

2. EXT. KAUPUNGILLA

Polaroid-kamera heiluu miehen kaulassa.

Mies ké&velee kaupungilla ja etsii jotain kuvattavaa. (On
satanut vetta, mutta sade on jo loppunut).

Mies ndkee kauniin kukan puiston reunalla.

Han polvistuu ottaakseen siitd valokuvan. Kuuluu loriseva
aani.

Samalla kun mies painaa nappia ottaakseen kuvan, mies huomaa
ettd kulkukoira pissaa hé&nen jalkansa vieressa.

Kamera heilahtaa miehen pompatessa pystyyn. Mies puistelee
jalkaansa ja samaan aikaan kuva tulee kamerasta.

Mies kavelee kauemmas ja katsoo valokuvaa. Kuva on lahes
taysin heilahtanut.

Mies tuhahtaa ja laittaa kuvan taskuunsa.

3. EXT. KAHVILAN TERASSI
Miehen taskussa nakyy jo useita valokuvia.

Kamera on pdydalla. Mies istuu kahvilan terassilla ja juo
kahvia.

Terassin vieressd on iso heijastava vesilatakkd johon
aurinko osuu.

Mies laskee kahvikuppinsa ja nostaa kameran kasvojensa eteen
ottaakseen valokuvan heijastumasta.

Kuvan ottohetkelld kaksi lasta pomppaa vesilatakkddn, mies

saikaihtdd ja heilahtaa. Samalla han heilauttaa kahvilan
pdytaad ja kahvikuppi heiluu ja kilisee pdydalla.

(CONTINUED)
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CONTINUED: Dz

(Mies laskee kameran kasvoiltaan ja) katsoo ulos tulevaa
kuvaa. Kuva on taas heilahtanut.

Mies laittaa kameran pdydalle ja kuvan taskuunsa.

Nopeasti han juo loput kahvinsa ja laittaa kupin pdydalle.

4. INT. ASUNTO (TAUSTALLA SOI JOKU MUSIIKKI)

Mies tulee olohuoneeseen ja laskee kameran hyllylle. Mies
napsauttaa soittimen padlle (sama musiikki kuin alussa).

Mies tipauttaa kuvat huolimattomasti lattialle ja menee
pois.

Taustalta kuuluu kahvinkeittimen aani&. Mies palaa
huoneeseen. Katsoo alaspain lattialle.

Mies katsoo lattialla olevia wvalokuvia, nostaa paansa ja
lahtee kavelemdan kohti hyllya. (Tama on se
takaraivokohtaus. Miehen lahestyessa hyllya, kamera kiertda
oikealla ja nayttad mitad hyllyssd on: hadkuva ja kamera.)

Miehen poskella valuu kyynel.
Naytetdan lattialla olevia valokuvia, joiden vieressa nakyy

osittain miehen aiemmin laatikosta ottama lehti. Valokuvat
muodostavat kauniin kuvan naisesta.
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