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JOHDANTO

Minua on aina kiehtonut ajatus siitd, ettd osaisin joskus tehdd liikkuvaa kuvaa. Olen kasvanut per-
heessd, jossa pidettiin ldhes joka viikonloppu leffailta. Elokuvat ovat minulle tiarkeitd samalla tavalla
kuin jollekin esimerkiksi kirjat; mind vain tarvitsen lukemisen lisdksi myos jotain visuaalista.

Olen suuri piirroselokuvien ystdva - katselen mm. Disneyn ja Pixarin elokuvia ihaillen ja kiinnittden
huomiota animaatioiden tekotapaan sekd piirrosjdlkeen. Erityisesti vanhat, kuva kuvalta piirretyt
animaatiot kiehtovat ja ihmetyttdavat minua - nithin on kéytetty todella paljon aikaa ja sulavan kuvan
aikaansaamiseksi piirrettyjen kuvien méara on mieleton!

Yksi someseurannassani oleva esikuvani on Aaron Blaise. Hdn on toiminut aikoinaan noin 20 vuotta
Disneyn piirtdjand ja nyttemmin tehnyt Youtubeen opetusvideoita animoinnista ja hahmosuunnitte-
lusta. Mielestdni han on todella taitava ja kekselids piirtdja.

Lopputyon valinta oli minulle selvdd heti - animaatio. En miettinyt ja pyoritellyt muita vaihtoehtoja,
silld animaation tekeminen on ollut suunnitelmissani jo pitkddn. Seuraavaksi mietin, miten toteutan
animaation.

Animaation tekemiseen on lukuisia vaihtoehtoja, mm. pala-animaatio, piksallaatio, piirrosanimaatio,
tietokoneanimaatio. Puntaroin kahden vaihtoehdon vililld, piirros- vai tietokoneanimaatio. Aloitin
animaation piirtdimisen suoraan tietokoneelle TvPaint-ohjelmalla, johon olin jo aiemmin tutustunut.
Tietokoneelle suoraan piirretty jdlki ei kuitenkaan miellyttanyt minua. Halusin olla suorassa koske-
tuksessa kadyttdmédani materiaaliin, ilman mitddn elektronisia valikappaleita. Halusin ihan oikeasti
piirtdd: tuntea ja ndhda kynan liikkeen paperissa.



Vietin yhden pdividn katsellen erilaisia animaatiota YouTubessa. Huomasin ihailevani
rosoista, luonnosmaista piirrostyylid. Sitten eteeni tuli Hiroshi Morin Chair-niminen
piirrosanimaatio, joka oli piirretty musteella paperille. Tamdn nédhtyani tein paatoksen,
ettd piirrdn animaation kuva kuvalta paperille ja skannaan piirustukset tietokoneelle.

Kun tekniikka oli paétetty, jdljelle jdi aiheen pohdinta.

Olin perehtynyt ihmiseen ja ihmisen tunteisiin viimeisilld maalaustunneilla. Maalasin
monia ihmisen kasvoja erilaisine tunteineen ja maalasin mys hieman inhorealistisia
kuvia kdnnykan liiallisesta kdytostd. Minulla oli selked tunne, ettd jatkan tdméan aiheen
adrella.

Ensimmadinen ajatus oli, ettd tekisin animaation juurikin kdnnykdn kaytostd. Se aihe
kuitenkin himmeni aika nopeasti. Halusin lopputyoni olevan enemmaénkin tulkin-
nanvarainen, halusin pddstd piirtimddn ilman mitddn tarkempaa aihealuetta. Halusin
piirtdd ihmisestd ja ihmisyydestd, mutta en liian rajoitetusti.



SUUNNITTELU JA
LUONNOSTELU

Aihe oli minulle helppo: ihminen ja ihmisyys. Kédytin alussa paljon aikaa siihen, ettd keksisin
jonkin tarinan ja juonen. Olin lopputyon alkuvaiheessa hetkellisesti hukassa; mistd aloitan, mita
piirrdn, kuinka etenen. Jossain vaiheessa luovuin tarinan ideoinnista ja ajattelin, ettd minun on
nyt vain pddstava piirtdmaan - silloin tyo alkoi ikddn kuin tehdd itse itsedan.

Tiedostin jo ennen koko lopputyon aloittamista, ettd animaation tekeminen vaatii aikaa. Tein jo
alussa padtoksen siitd, ettd animaationi ei tarvitse olla niin sulava, kuin esimerkiksi elokuva-ani-
maatioissa, joissa yksi sekunti pitdd sisdllddan 12-24 kuvaa. Tychoni tulee noin 8-10 kuvaa per
sekunti.

Usein piirtdessani olen hyvin tarkka mittasuhteista ja perspektiivistd. Luonnosmainen jalki ei ole
minulle itsestddnselvyys. Olin kuitenkin ihastunut luonnosmaisiin animaatioihin ja tiedostaessani
lopputy6honi vaaditun piirtdimisen mddrdn, luonnosmaisen jdljen valinta vahvistui entisestdan.

Animaatio alkaa tippuvalla hahmolla - niin kuin ming; tipuin vain alemmas ennen kuin sain
asioista kiinni. Tyoskentely on edennyt tdysin vailla késikirjoitusta ja sen suurempaa ajattelua.
En ole pakottanut itsedni piirtdimdan jotain, miké ei tunnu hyvaltd. Tarina on syntynyt minusta ja
edennyt omaa tahtiaan. Kadytin muistini tukemiseksi storyboardia eli kuvakasikirjoitusta: piirsin
lyhyitd, nopeita sarjakuvaluonnoksia tulevista kohtauksista, joita halusin animaatiooni.

Tein animaation pienissd osissa: sain idean, toteutin sen, ja vasta sitten aloin miettimdan animaa-
tion seuraavaa vaihetta. Joskus se syntyi kuin itsestddn, joskus idean ja inspiraation l6ytyminen
vei enemmain aikaa.



"Olin lopputyon alkuvaiheessa
hetkellisesti hukassa; mistd aloitan, mitd
piirrin, kuinka etenen.”

TAYTEKUVAT

Ennen virallisten kuvien piirtamistd piirsin pikaiset luonnoskuvat,
jotka sitten kuvasin StopMotion-nimiselld kannykk&dsovelluksella.
StopMotion ohjelmalla valokuvataan piirustukset, ja ohjelma toistaa
kuvat videon tavoin. Tamdn jdlkeen pystyin hyvin arvioimaan, tarvi-
taanko tdhdn animaation vaiheeseen vield lisda taytekuvia, jotta se olisi
tarpeeksi sulavaliikkeinen. Koin tdmédn tyovaiheen todella tarkeéksi,
vaikka se olikin aikaa vievaa.



PIIRTAMINEN

Kun olin hyvaksynyt piirtdaméni luonnokset ja varmistanut liikkeen toimivaksi, piirsin animaa-
tioon tulevat lopulliset kuvat mustekynailld. Kdytin apuna itse tekemddni valopoytdd, jotta pys-
tyin piirtdmédan luonnokseni juuri niin kuin olin sen luonnostellut. Olen rakentanut valopdytani
vanhasta poytdlaatikosta asettamalla sen sisddn lampun ja kanneksi vanhasta taulusta otetun
lasilevyn. Animaation tekoa varten jouduin hieman muokkaamaan valopoytaani:

¢ Asensin lasin alle maitolasiksi maalautuvaa kontaktimuovia, jotta piirtopdydéan valo ei olisi
liian kirkas

¢ Teippasin ruuvit piirtopdydédn alareunaan, jotta saisin paperin pysymaédan paikallaan oi-
keassa kohtaa (ja rei’itin jokaisen kdyttamani paperin).

Animaatiota piirtdessd oli tirkedd ndhda pari edeltdvad kuvaa, jotta seuraavan kuvan hahmotta-
minen olisi helpompaa - valopdydan kdyttdminen oli siis ensiarvoisen tarkeda.



"Minun oli kaivettava esiin kaikki
tdhdnastiset piirrokset, joita oli kertynyt
jo noin sata, ja alettava maalaamaan.”

MAALAAMINEN

Yhdesséd vaiheessa tekoprosessin aikana istuin alas miettimédan ja katse-
lemaan piirtdmidni kuvia. Niistd puuttui selvdsti jotain. Olin piirtanyt
kaikki kuvat pelkdlld mustekynalld. Halusin kuvaan varjot. Piirsin
pikaisesti muutaman kuvan koemielessd ja maalasin niihin varjot -
ihastuin siihen ja pdédtin toteuttaa sen. Minun oli siis kaivettava esiin
kaikki tahdnastiset piirrokset, joita oli kertynyt jo noin sata, ja alettava
maalaamaan.

Halusin piirtdd aina tyoskentelyvaiheessa olevan kohtauksen valmiiksi,
ennen kuin aloin maalaamaan siihen varjoja ja vérejd. Oli huomatta-
vasti mukavampaa tehda “liukuhihnalla” aina samaa tyovaihetta, kuin
vuorotella piirtamisen ja maalaamisen valilla.

Pitkan piirtamisen jdlkeen oli todella vapauttavaa pddstdda maalaamaan.
Viivoja piirtdessd tyo tuntui jotenkin orjalliselta ja jollain tapaa tarkalta
hommalta. Piirustusprosessi oli ihana lopettaa vesivareilld maalaten ja
antaa pensselin vain levittdd varid suurpiirteisesti tyohon.

Tykkddn animaatiossani siitd, ettd varjot ja varit heiluvat eivitkd ne ole
maalattu tdysin samoihin kohtiin suhteessa muihin piirroksiin. Se tuo
sithen taiteellista vivahdetta ja luonnosmaisen jaljen.



SKANNAUS

Kun yksi kohtaus oli valmistunut, oli skannauksen vuoro. Yhdessd kohtauksessa saattoi olla noin
neljakymmentd kuvaa, joten skannaus vei melkoisesti aikaa. Pohdin aluksi erilaisia skannaus-
vaihtoehtoja. Olisinko voinut vain laittaa piirustukset nippuun ja syottda ne skanneriin? Olisin
varmastikin, mutta osa toistédni oli vesivarin jdljiltd kovin koppuraisia ja ajattelin, ettd skannaus-
jdljestd saa varmasti siistimmadn, kun ne skannaa yksitellen. Mietin myds, ettd olisin kuvannut
jokaisen kuvan erikseen jdrjestelmédkameralla, jotta piirustukset olisivat valotukseltaan parasta
mahdollista.

Paatin kuitenkin skannata tyot omalla skannerilla kotona, silld se tuntui kuitenkin parhaimmalta
ja helpoimmalta ratkaisulta. Olen katsonut muutaman elokuvan skannatessani omaa animaatio-
tani. Ehkédpa juuri siitd syystd tdima vaihe oli itselleni erityisen rentouttavaa ja mukavaa.

EDITOINTI

Ensimmdinen ongelma tuli vastaan, kun halusin hahmon pysdhtyvin hetkeksi. Ajatus samojen
kuvien piirtamisestd uudelleen ja uudelleen ei houkutellut yhtdan, mutta en myo6skadan halunnut
pysdyttdd kuvaa paikoilleen, jolloin siitd jdisi puuttumaan luonnosmainen vérien ja viivojen hei-
lunta.

Mielestéani paras ratkaisu oli videoeditointi, joten paddyin sithen: piirsinn vain muutaman saman
kuvan ja kopioin piirtdamidni kuvia animointiohjelmalla niin paljon, ettd sain riittdvan pitkan
pysdhdyksen hahmooni. Ndin sddstin paljon aikaa. Olenkin kadyttanyt tatd taktiikkaa paitsi py-
sdytetyissd kohtauksissa kuin myoskin kdvelykohtauksissa.

Editoin animaationi Adobe Premiere Pro -ohjelmalla, joka oli minulle tyoni puolesta jo entuudes-
taan tuttu. Ohjelman kaytto sujui minulta nopeasti ja vaivatta.

Pidédn todella paljon editoimisesta ja tdmaé olikin lopputyon tekemisen yksi parhaista vaiheista.
Editoidessa pystyin luomaan pitkidkin taukoja hahmon liikkeelle ja esimerkiksi zoomaamaan
kuvaa tarvittaessa.



e« @« B > o FhoFh @ By

i 0NN 00 A
e |

A jm imm pm(m Mm@ [m

"Ensimmdinen ongelma tuli vastaan,

kun halusin hahmon pysihtyvin
hetkeksi. ”

5 Audio Extracted Audio Exiracted Audio Exirac

AANET

Halusin lisdtd animaatioon myos ddnen. Se oli suunnitelmissani jo alus-
ta asti. PyOrittelin mielessdni, ettd varmaan jotain musiikkia taustalle.
Kuitenkin animaatiota tehdessd pidemmalle ja pidemmalle luovuin aja-
tuksesta lisdtd sithen musiikkia. En kokenut sen sopivan animaatioon ja
se tuntui jotenkin liian selkedltd ja maarittavalta. Musiikin valitseminen
olisi todella vaikeaa, sillda musiikki on voimakas elementti. Adnen oli
oltava jotain muuta.

Aanti on joka puolella. Matalia, korkeita, sirisevid, terdvid. Jotkut danet
tuntuvat koko kehossa tdrindnd. Halusin luoda d&dnimaiseman, joka
menee syville ja tuntuu. Halusin tuottaa dédnet itse. Tein ldhes kaikki
ddnet omalla suullani, esimerkiksi tuulen ddnen tuotin puhaltamalla
mikrofoniin. Pidin sen aiheuttamasta matalasta jylinéstd, se porautui
suoraan aivoon. Adnia oli todella hauska tehda.

Muokkasin ddnet Adobe Audition - ohjelmalla.



TEKEMINEN OPETTAA

Vaikeinta koko prosessissa oli piirtdmisen aloittaminen. Mitd piirrdn ja mitd animaatiossa tapah-
tuu? Olin alussa melko lukossa ja ajattelin, ettd tdytyyko animaatio vaihtaa sittenkin maalaa-
miseen. Verkkaisen alun jdlkeen piirtdminen alkoi kuitenkin sujua ja tarina kirjoitti itse itseddn.
Toinen haaste oli ajan kdytto. Tiedostin, ettd piirrettdvad oli paljon, mutta en ottanut tarpeeksi
huomioon sitd, ettd minun tdytyi myos luonnostella ja suunnitella - ei vain pelkdstdan piirtda.
Pientd vaikeutta tuotti myos selkdongelmani, jonka vuoksi piirtdimiseen kerralla kdyttamani aika
oli valilla todella rajallista.

Kun olin péddssyt piirtdmisessd ja suunnitelmassa hyvaan vauhtiin, tyoskentely tuntui miellyt-
tavéltd. Oli hienoa pddstd tekemddn jotain, mitd en ollut koskaan aiemmin tehnyt, mutta mista
olin jo pitkddn haaveillut. Olen vélilld liian ankara itselleni ja ajattelin lopputyotd tehdessani, ettd
tamad ei ole riittdvad. Minun on tehtdvd enemman ja paremmin. Ajattelin ettd voisin olla parempi,
pystyn kyllda parempaan. Lopulta kuitenkin mieleni rauhoittui ja ajattelin, ettd tdlld kertaa tasta
tulee timdn ndkoistd ja ensi kerralla voin luoda taas jotain erilaista. Prosessi on opettanut minua
olemaan armollisempi itselleni.

Olen tyytyvdinen kokonaisuuteen. Olen tehnyt paljon to¢itd ja oppinut luottamaan siihen, ettd
mind kylld osaan. Olen innokas oppimaan uutta ja odotan jo innolla seuraavaa projektia, missa
voin kdyttdd oppimiani taitojani.



200 PIIRUSTUKSEN JALKEEN

Tamad tekemdni teos on tehty erityisesti minulle. Niin kuin aiemmin jo kirjoitin, olen haaveillut
animaation tekemisestd kauan. Tama teos on merkki siitd, ettd mind pystyn. Mind osaan ja voin.

Elaméssad tapahtuu ylléttavid asioita yllattaving hetkind. Nama odottamattomat asiat ja reagointi
niihin kuvastuu teoksestani. Jokaisella meistd on omat asiat ja huolenaiheet, joiden kanssa pitda
tulla toimeen ja 16ytdd niihin itselle sopivat ratkaisut.

Hahmo muuttuu animaation aikana aika radikaalisti. Piirtdessdni alkoi tuntumaan, ettd timéan
on muututtava. Tahdoin lisdtd vérid ja hieman erilaista piirrostyylid. Tamd muutos sopii ani-
maation kulkuun todella hyvin, silld my6s piirroshahmon eldmé& muuttuu animaation aikana.

En avaa animaation tarinaa sen enempadd; toivon, ettd jokainen sen katselija voi tulkita sen omal-
la valitsemallaan tavalla.

Valmis teos verrattuna ldhtokohtaan oli hyvin erilainen, mutta perimmadinen ajatus kuitenkin
sdilyi - ihminen, ihmisyys ja eldmad. Olen laittanut teokseen osan minua - se ei ole omakuva,
mutta olen jattanyt siihen itsestani muutakin kuin pelkdn piirrosjdljen.



Teksti ja kuvat: Susanna Kiiski



