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1 Johdanto

2D -animaatio on liikkuvaa kuvaa, joka on koottu viivoista ja vareistd tai ehkd vain
pelkistd paperin paloista. N&itad tyokaluja kayttden animaattori luo elavid hahmoja,
persoonallisia yksildita. Miten han sen tekee? Miten hén onnistuu loihtimaan elottomasta
piirroksesta hahmon, joka hengittad, litkkuu ja ilmaisee itseddn? Olennon, jolla nayttéisi
olevan oma tahto. Tdman kaiken voidaan saada aikaan hyvélla liikkeen suunnittelulla. Jos

hahmon liikkeessa on kaikki kohdallaan, tulee itse hahmostakin uskottava.

Minua on aina kiinnostanut se, miten jotkut animaatiohahmot ovat niin aitoja ja elavig,
kun taas toiset nayttavat liikkuvan hyvin mekaanisesti. Oman kokemukseni mukaan
toisinaan saattaa onnistua tekemaan aidon nakdoisen liikkeen hahmoon, mutta valitettavan

usein se onnistuu sattuman kautta.

Téhanastiset animaatiokokeiluni on suurimmaksi osaksi tehty ilman suurempaa
tietdmysta liikkeen suunnittelusta, mutta olen oppinut paljon asioita "kantapaan kautta”.
Tieddn, ettd on olemassa paljon sdant6ja ja temppuja, joiden avulla voin onnistua
helpommin. Kuten Lasseter’ toteaa artikkelissaan, ettd perinteinen animaatio on
pohjimmiltaan temppuja toistensa peraan. Kaikki on sallittua kunhan se vain toimii. Mité

nédma temput sitten ovat?

Téama tyd on saanut alkunsa halustani oppia tekem&in ja ymmartdmé&én animaatiota
paremmin. Kayn 1api tekniikoita ja tapoja, joita k&ytetddn hahmon henkiinherattdmisessé
2D -animaatiossa. Keskityn tassa tyossa liikkeeseen, joka on hyvin suuri 0sa animaation
tekoa. Haen vastauksia minua askarruttaneisiin kysymyksiin: Miten hahmon liikkeen
suunnitteluprosessi etenee ja mitkd ovat sen vaiheet? Mitd kikkoja animoinnissa

kaytetaan liikkeen suunnittelussa?

! Lasseter John, 1994



2 Mita animaatio on?

Sana animaatio tulee latinankielisesta sanasta “animari”, joka tarkoittaa: “lisata sielu,

12

elaman henki, sisdinen energia™. Gartz® luonnehtii animaatiota seuraavasti:

Animaatio, eli elavoittdminen, tarkoittaa ruutu ruudulta luotua elokuvaa,
jossa piirroshahmo, valokuva, nukke tai vaikkapa jokin esine on saatu
lilkkumaan halutulla tavalla, elamaan lopullisella filmilla sellaista elaméaa,
jonka sen tekijé on sille saatanyt. Tama luominen tapahtuu useimmiten
kameran avulla, mahdollista on my@s animoitavien asioiden piirtdminen

tai raaputtelu suoraan filmin kalvolle.

Tastakin madritelmésta tulee esille, ettd animaatio on ihmisen luoma kuvaus eldmésta.
”Animaatio on liikkuvaa mielikuvaa, eldvien taulujen maalaamista”, kuten Antti Kari*
kuvailee. Tdm4 tosiasia tekee animaatiosta taidetta. Taidetta, joka koostuu sarjasta kuvia.
Jokainen kuva on hiukan erilainen kuin edellinen, kun ndma kuvat naytetéan tarpeeksi

nopeasti toinen toisensa perdén, syntyy vaikutelma liikkeesté.

Liikkeen vaikutelma animaatiossa perustuu nékoaistin huijaamiseen. Ihmisen silma ei
pysty erottamaan yksittaisia kuvia, jos ne ndytetaan tarpeeksi nopealla tahdilla. Silmén
verkkokalvolle jaa ndkemé&stdmme esineesta viesti, haamukuva, joka séilyy vield hetken
sen jalkeenkin, kun esine on jo poistunut nakokentastamme®. T4ta ilmiota kutsutaan
jalkikuvailmioksi. Siksi, ndhdessamme 24 perakkaisté litkkumatonta kuvaa sekunnissa,
tulkitsemme sen liikkeeksi.

2 Animation toolworks
% Gartz Juho, 1978 5.7
* Gartz Juho, 1983

® Freimi



2.1 Eritapojatehda animaatiota

Animaatiota voi tehdd hyvin monella tapaa. Vain mielikuvitus on rajana. Tassa muutama

esimerkki tekniikoista:

» Piirrosanimaatio on se perinteinen 2D- animaatiolaji, jota kaikki ihmiset ovat
tottuneet ndkemé&an elokuvissa ja TV-sarjoissa. Hahmojen liikkeet piirretddn kuva
kuvalta ja kuvataan piirros kerrallaan. Nykyisin n&htdvat piirrosanimaatiot on
useimmiten tehty skannaamalla k&sin piirretyt hahmot ja vérittdmalla ne

tietokoneohjelman avulla®. (Muumit)

» Pala-animaation hahmot tehddan kartongista leikaten tai repien. Hahmoja
liikutellaan esimerkiksi kartongista valmistetulla taustalla.” (Késsi Kenguru)

Tahén voidaan kayttadé paljon muitakin materiaaleja. Pala-animaatiota voi tehda
vaikka sanomalehden paloista tai mistd tahansa ohuesta, paperimaisesta

materiaalista.

N&ma tekniikat kuuluvat 2D -animaation piiriin. Seuraavat tekniikat ovat 3D -
animaatiota. Lukuun ottamatta tietokoneanimaatiota niissa kaytetaan stop-motion

tekniikkaa. Téma tarkoittaa sitd, ettd hahmoja liikutellaan ruutu ruudulta.

» Vaha-animaatiossa hahmot on muovailtu esim. Muovailuvahasta. (Wallace &
Gromit)

* Nukkeanimaatiossa liikuteltavina hahmoina toimivat erityiset animaatiota varten

valmistetut nuket tai lelut ®. (Turilas ja Jaara)

6 Annakaisa Partanen, 2005
7 Mediakompassi



* Esineanimaatio tehddaan nimensa mukaisesti liikuttelemalla esineitd. Nama voivat

olla mit& vain esimerkiksi legot, tuolit, poydét, pikkuautot... (Urpo ja Turpo)

» Piksillaatio on animaatiotekniikka, jossa nayttelijoita kdytetddn animaatiofilmissa
ik&an kuin elévina nukkeina. He ottavat erilaisia asentoja, ja kutakin asentoa

valotetaan filmille yhden tai useamman ruudun verran.’

» Tietokoneanimaatio valmistetaan siihen tarkoitukseen kehitetylla
tietokoneohjelmalla®®. Talloin ei kameraa valttamatta tarvita lainkaan.
Tietokoneanimaatiotekniikalla saadaan aikaan hyvin aidon nakdisia 3D -hahmoja

ja ymparistoja. (Shrek)

2.2 Animaation historiaa lyhyesti

Nykyisten sarjakuvien edeltgjat voidaan 10ytaa jo Egyptin seindsomisteista 2000 eKr.
Niissa on kuvattuna perattdisilla ruuduilla kahden painijan liikkeitd monissa eri
asennoissa. Yhdessé Leonardo Da Vincin kuuluisimmista kuvista Da Vinci esittelee,
milt4 ruumiinjasenet nayttaisivat eri asennoissa. Japanilaiset puolestaan kayttivat rullia

kertoakseen yhtenaisen tarinan.™

Pyrkimys elavoittamiseen, liikkeen vaikutelman aikaansaamiseen, on ollut olemassa niin
kauan, kuin taidekin. Varhaisten luolamaalausten juoksevat eldimet kertovat niiden
piirtajan halusta kuvata eldimen liiketta. Aitoa animaatiota ei kuitenkaan voi saada aikaan

ennen, kuin ymmart&é hieman ihmissilméan toimintatapoja.

8 Annakaisa Partanen, 2005

9 Wikipedia, 2006

19 Annakaisa Partanen, 2005

1 James Patrick, 1997 6



Jéalkikuvailmion havaitsi ensimmaéisena
kreikkalainen Ptolemaios jo vuonna 130
JKr, mutta vasta 1800 -luvulla Plateau
selitti tdman ilmion, jolloin sit4 alettiin

kokeilla kaytannossa.*?

Jéalkikuvailmion keksimisen jalkeen
syntyi monia tapoja, joilla synnytettiin Kuva 1

pienid animaatioita esimerkiksi

praxinoskooppi (kuva 1). Praxinoskoopissa lierion reunaa kiertd4 kuvanauha, joka
heijastuu katsojalle keskusosaa kiertavista peileista*®. Kun kuvanauha pyérii tarpeeksi
nopeasti, syntyy liikkeen vaikutelma, animaatio.

Elokuvatekniikan kehitys antoi pian kaytannollisemmat tavat tehdé animaatiota. Silti
animaatio tehtiin hyvin yksinkertaisin keinoin. Esimerkking tést&, Stuart Blacktonin lyhyt
elokuva vuodelta 1906 "Humourus Phases of Funny Faces”, jossa hén piirsi hauskoja
naamoja taululle, valokuvasi ne ja pyyhki ne sitten piirtddkseen seuraavan vaiheen

ilmeesta®.

1920-luvun alussa animaation suosio k&éntyi laskuun. Animaattorit eivat enéa pystyneet
tarjoamaan katsojilleen mitadn uutta. Poikkeuksen teki Winsor McCayn piirrosanimaatio
"Gertie the Trained Dinosaur™ (1914). McCayn onnistui luoda Gertiest4d hahmo, johon

yleisd voi samaistua, huolimatta siita, etta se oli dinosaurus™.

Tekniikan kehittyessdan liukuhihnatyoskentelyssa alettiin kaytta4 kalvoja. Siina
sovellettiin niin sanotusti slash-tekniikka, joka perustui kuvan jakamiseen osiin. Kun

ennen koko kuva oli aina piirretty uudestaan kuvan vaihtuessaan, nyt piirretiin vain

12 Ereimi
13 Ereimi
14 James Patrick, 1997
15 Ereimi



liikkuvat osat uudelleen muovikalvoille. Taustojen ja hahmojen piirtdminen omille

paperille kuitenkin vaati huolellista jarjestelya.

Walt Disney, jonka nimesta tuli synonyymi animaatiolle, loi joukoittain toimivia
hahmoja. Disney myds ensimmaisena lisasi animaatioihinsa &&nen; Steamboat Willie
vuodelta 1928 esittelee laulavan Mikki Hiiren'®. Vuonna 1937 julkaistiin Disneyn

ensimmainen kokoillan animaatioelokuva, Lumikki ja seitsemén kaapiota.

Néilt4 ajoilta 1ahtien animaatiotekniikat pysyivét lahes samoina, kunnes
tietokoneanimaatiot keksittiin. Ensimmainen, taysin tietokoneanimaatiolla toteutettu
kokoillan elokuva oli Disneyn ja Pixarin tuottama Toy Story vuodelta 1995.

2.2.2 Animaatio Suomessa

Ensimmaisen suomalaisen animaation loi Eric VVasstrom jo vuonna 1914. Siin4 kamera
seurasi Vasstromin kynaa hanen piirtaessa lyhyita ajankohtaisia paivankuvia'’. 1920-
luvulla suurin osa tuotetuista animaatioista oli piirrettyja mainoksia. Ensimmainen pitka
animaatio oli Riitta Nelimarkan ja Jaakko Seeckin ”Seitsemén veljestd”(1979),
leikeanimaatio Aleksis Kiven romaanin pohjalta®®.

Television yleistymisen myo6té perustettiin mm. Suomen ensimmainen elokuvakoulu
vuonna 1958. Heikki Partanen oli ensimmaisida Suomessa valmistuneita animaattoreita.
Hénet muistamme muun muassa mainioista animaatiohahmoista ”Hinku ja Vinku”.*

Myos Heikki Prepula loi pala-animaatiotekniikalla maineikkaan Kossi Kengurun (1968).

18 Ereimi

" Gartz Juho, 1983

'8 Gartz Juho, 1983

19 \Vasanummi Mari, 2004



Nykydan suomalaisen animaation tulevaisuus ndyttaa varsiin valoisalta. Alan buumi
tuntuu vain voimistuvan niin Suomessa kuin muuallakin maailmassa. Uusia tahtia ja

kokoillan elokuvia (R6lli -animaatio) ollaan tuottamassa kokoajan liséé.

3 Hahmon vaiheet ennen animointia

Hahmo ottaa ensiaskeleensa animaation tarinaa suunniteltaessa. Tarinan Kirjoittaja
suunnittelee hahmolle alustavan persoonan, sek& tdmén paikan tarinassa. Jokaiselle
hahmolle voidaan kehittd4d oma historia, luonne ja tyyli. Hahmon ympadrille taytyy luoda
kokonainen maailma®. Mistd hahmo on kotoisin? Asuuko hén Intiassa vai onko han
ulkoavaruudessa asuva olio? Hahmo voi olla suloinen, koominen tai realistinen.

Mahdollisuuksia on loputtomasti.

Vaikka esimerkiksi hahmon historialla tai sijainnilla ei olisikaan mitdan tekemista tarinan
kulun kanssa, on se o0sa h&nen persoonaansa. Kaikki ndma vaikuttavat hahmon

kayttaytymiseen ja siihen miten se liikkuu.

Hahmot voivat perustua johonkin oikeaan, olemassa olevaan henkil6on. Tdmé on hyva
tapa saada hahmolle oikeanlainen persoona, koska kohdetta on helppo tutkia ja opiskella
sen liikkeitd. Kaikki tarinat tarvitsevat jonkinlaista tutkimustyotd. Kokemus on paras tapa
oppia, kuten Patmore” kertoo kirjassaan. Esimerkkinid tastd Patmore? mainitsee
animaatioelokuvan “Egyptin prinssi” esivalmistelut. Ennen varsinaista animaation tekoa
animaattorit ja taiteilijat l&htivat Lahi-itddn tutustumaan tarinan ymparistéon. He olisivat
toki voineet tutkia kyseistd ymparistda videoiden tai kirjojen avulla, mutta mik&an ei
korvaa ensi kaden tuntemusta. He voivat todella eldytya tarinaan ja sen hahmoihin, kun

heilld on kokonaiskuva aidosta ymparistosté ja ihmisista.

20 Miyazaki Hayao, 2001
21 patmore Chris, 2003 5.18
22patmore Chris, 2003 s.18



Hahmon ulkonddllda on suuri vaikutus tulevaan liikkeiden animointiin. Mitd
monimutkaisempi hahmo, sitd ty6laampi sitd on liikutella. Liikkeilla taas on vaikutus

siihen kuinka uskottava persoona hahmosta tulee.

Hahmon taytyy myds olla erilainen kuin muut hahmot tarinassa. Sen taytyy erottua
muista. Helppo tapa erotella persoonat toisistaan on liikkeiden kontrasteilla®. Mitkaan
hahmot eivat tee samaa liikettd tdysin samalla lailla. Kuten oikeassakin eldmassd, kaikilla

ihmisilla on oma tapa liikkua ja tehdd asioita.

4 Kuvakasikirjoitus

Kuvakasikirjoitusta tehdessa on itse hahmo jo tdysin suunniteltuna. Hahmo ja sen liike
visualisoidaan tdssd vaiheessa ensimmaistd kertaa. Kuvakasikirjoituksessa piirrokset
kuvaavat kohtauksen pddmuutoksia, jotka madrittelevat liikkeet (kuva 2). Hyvané kuvien
minimimaarana voidaan pitad n.100 kuvaa jokaista elokuvan minuuttia kohden®. Tama

kertoo jo jotain kokonaisen elokuvan kuvakasikirjoituksen kuvien méérasté.

Kuvakasikirjoituksessa pitdisi nékya kohtauksen jokainen liike, reaktio ja jokainen
muutos asenteissa/liikkeissa, seka kohtauksen pituus. Taman vuoksi kuvakésikirjoituksen
piirrokset ovat avainasemassa animointia ajatellen. Ohjaajan ajatukset nékyvat niissé ja

animaatio syntyy niiden perusteella®.

23 |_asseter John, 1994
24 Whitaker Harold, 1981, s.14

25 Miyazaki Hayao, 2001 10



4.1 Kuvakasikirjoituksen lapikaynti

Animaattorit ja ohjaaja kayvat
kuvakasikirjoituksen tarkasti, kuva kuvalta
lapi. Animaattoreiden taytyy ymmartad, miten
ohjaaja haluaa hahmojen liikkuvan.
Esimerkkina elokuvasta ”Henkien katkema”?®,
tilanne, jossa lohik&&rme on loukkaantunut ja
roikkuu huoneen seinélla (kuva 3).
Lohik&armeen liikehdintéa saattaa olla vaikea
yrittaa selittdd muille, koska se on
fantasiahahmo. Mallia voi silti ottaa elavésté
elamasta. Miyazaki kuvailee animaattoreille,
kuinka lohikdarmeen tulisi liikehtid: ”Seinalla
Hakun taytyy liikkua kuin gekkolisko, Kun se
putoaa maahan sen pitéisi pudota kuin
k&arme”. H&n kuvailee ja esittaa tarkasti

kuinka liikkeen tulisi tapahtua.

Tassa vaiheessa kaydaan myos lapi mahdolliset
ongelmakohdat, joita saattaa tulla animointi
vaiheessa. Mietitddn, onko jokin liike liian
vaikea toteuttaa, eli pitdisikd kohtaus poistaa
vai onko se mahdollista tehd&d. Hyvéa esimerkki
elokuvasta®’ on kohtaus, jossa lohikaarmeelle
yritetddn syottad “laake” (kuva 2). Miyazaki
halusi suun liikkeiden olevan samankaltaiset
kuin koiralla, jolle syoOtetdan laakettd. Kukaan
animaattoreista ei ollut koskaan nahnyt kuinka

26 Miyazaki Hayao, 2001
27 Miyazaki Hayao, 2001

Kuva 3

11



koira kéayttaytyy téllaisessa tilanteessa. Miyazaki péaatti viedd kaikki animaattorit
katsomaan tilannetta. He kuvasivat kohtauksen eldinklinikalla oikean koiran kanssa ja
kavivat mydhemmin tata videota l4pi ja kohtaus pidettiin elokuvassa.®

Tarkeintd on, ettd animaattori lukee sek& kasikirjoituksen, ettd kuvakasikirjoituksen
tarkasti l1&pi. Kun pohjaty6é on tehty kunnolla, alkaa hahmo eldd animaattorin mielessé.
Hé&n tuntee tdman persoonan ik&&an kuin se olisi eldva. "Ensin on paastavd hahmon pédén
sisille ja herattdd se henkiin. Taman jdlkeen on mahdollista laittaa se myds
esiintymaan”®. Nain on helpompi tietdd miten hahmo reagoi missakin tilanteessa ja
millaiset ovat hanen liikkeensé ja ilmeensé. Kaikki ndmé asiat vaikuttavat siihen, kuinka

uskottava hahmosta ja sen liikkeesta tulee.

5 Animointi

Kuten jo aiemmin Kkirjoitin, kuvakasikirjoituksen piirrokset kuvaavat kohtauksen
paamuutoksia. Seuraavaksi néistd kuvista piirretddn lopulliset padkohdat. Niihin lisataan
yksityiskohdat ja ne viimeistelldadn. Kun p&admuutoskohdat ovat valmiit, lisatéan
valivaiheet taydentamé&an liikesarjaa (vrt. kuva 2 ja kuva 4). Tésté syntyy lopullinen liike.
Valivaiheiden tekoa voi jo sanoa itse animoinniksi. Tdssa vaiheessa animaattorin taytyy

jo tuntea hahmonsa hyvin, jotta voi pistaa sen liikkumaan.

Kuva 2

28 Making of, 2001

29 Shaw Susannah, 2004, s.1 12



Animaattorilta kaivataan taitoa tuntea liikkeen
pienetkin vivahteet. Kappaleiden liike tulee ihmisille
niin tutuksi, ettd tiedostamattamme ndma liikkeet
antavat meille paljon informaatiota itse kappaleesta
(esim. paino) ja voimasta, joka liikuttaa sita®. Tama
asia patee myaos eléviin olentoihin, erityisesti ihmisiin.
Tamaé kaikki on kuitenkin yleensa alitajuista
havainnointia. Animaattorin tdytyy keskittyd tuomaan

nama tiedostamattomat havainnot tietoisiksi.

Miksei liikettd voisi kopioida filmille kuvatuista
eldvistd hahmoista? Tatd tekniikkaa on kaytetty 2D -
animaatiossa, kun  halutaan  kiertdd  joitain
ongelmakohtia tai halutaan vauhdittaa
animaatioprosessia. Tekniikka on nimeltéén
rotoscoping. Suora kopiointi saattaa kuitenkin nayttéa
animaatiossa kummallisen elottomalta. Té&ma siksi,
koska animaatio on taidetta, ei realistista kuvaa.

Frankia Thomas lainatakseni:

Kaiken ydin on, ettei taideteos ole
koskaan  kopio. Jotta silla  olisi
merkitysta ihmisille monessa
sukupolvessa ja kulttuureissa, teoksen
taytyy olla taiteilijan henkil6kohtainen

ilmaisu, esitys.*

30 Whitaker Harold, 1981, s.28
31 Thomas, Frank 1984, s.323

Kuva 4

13



Tama ei silti tarkoita sitd, etteikd eldvad kuvaa voisi kayttdd hyddyksi. Kuten aiemmin
(kohdassa kuvakasikirjoituksen lapikéaynti) kirjoitin esimerkin, kuinka filmattua
materiaalia voi k&yttaa hyvaksi.

Suurin osa liikkeista animaatiossa ovat loppujenlopuksi oikeasta elamdasta. Animaattorin
taytyy tutkia kuinka liike tapahtuu, jotta hdn wvoi sen piirtdd paperille.  T&hén
tarkoitukseen eldvan kuvan katsominen on ihanteellinen. Kuvia ei silti voi kopioida

suoraan, vaan niita tytyy jalostaa pidemmalle.

T&ssd osiossa kerron muutamia perussédantojd, joilla animaation liikkeeseen saadaan
elavyyttd. Tai ehkd sana ”saant0” on liian jyrkka. Olemmehan tekemisissa taiteen kanssa,
eiké taiteessa ole varsinaisia saintojd. Joten on vain ohjeistuksia, jotka tiedostamalla voi
saada ajatuksiaan helpommin toteutettua.

5.1 Perusidea

Kuten aiemmin mainittiin, animaatio syntyy kuvista, joita ndytetaan perattdin. Tasta
johtuen aika on animoinnin pohjana. Lahtokohtana animaation ajastukselle on
vakiintunut filmin ja videon projisointinopeus; 24 kuvaa sekunnissa eli fps (frames per
second)®. Joten, jos tehdaan liike, joka kestaa yhden sekunnin, tulisi liikkeesta tehda 24
eri kuvaa. Animaatiota voidaan kuitenkin myos tehda “kakkosilla” eli tuplakuvilla,
jolloin yhteen sekuntiin tarvitaan vain 12 kuvaa. Liikkeeseen kuluva aika pysyy silti

Samana.

Jos halutaan hyvin sujuvaa liiketta kdytetddn 24 kuvaa sekunnissa. Eli tehd&én
animaatiota "ykkosilld”. Myaos silloin, jos liike on hyvin nopeaa, on 24 kuvaa jarkeva
kayttdd. Muulloin voidaan kayttada kakkosia, jolloin p&éstdan vahan helpommalla. TV-
sarjat on kuvattu kakkosilla, kun taas jotkin esim. Disneyn piirretyista, ykkosilla.
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5.1.1 Ajoitus

Jos tehddén 1 sekunti animaatiota ja siihen 24 kuvaa, mista tietdd mitka kuvat siihen

kuuluvat. Kuinka monta kuvaa tarvitaan mihinkin liikkeeseen?

Liike on helppo esittaa piirtdamalla kaksi samaa esinettd kahteen eri
asentoon ja sijoittamalla monta piirrosta niiden véliin. Seuraus naytolla

tulee olemaan liike, mutta se ei ole animaatio. *

Ajastus on se osa animaatiota, joka antaa merkityksen liikkeelle. Ajastuksessa
animaattorin on mietittavé liikkeen nopeus kohtauksessa, eli kuinka monta
valivaihepiirrosta tarvitaan kunkin liikkeen tekoon. Muuttamalla ajastusta voidaan saada
kaksi tdsmalleen samanlaista hahmoa nayttdamaan silta, kuin niilla olisi taysin eri paino ja
koko. Kuten esimerkiksi jattilainen, se liikkuu hitaasti, jolloin se nayttdd hyvin suurelta.
Saman ndkdinen hahmo liikkuessaan vikkel&sti ndyttda olevan paljon pienempi ja
kevyempi. Ajoituksella voidaan tuoda my®os esiin tunteita. Surullinen hahmo liikkuu
hitaasti, hataantynyt tai hermostunut hahmo liikkuu &kkinaisesti ja nopeasti.

Oikeastaan suurimmassa osassa seuraavissakin ohjeissa, joita késittelen tassa tydssa, on

kyse ajastuksesta. Ajastus on koko liikkeen perusta.

5.1.2 Venytaja litista

Tatd periaatetta monet pitavat tarkeimpand saantona liikkeen teossa. Kun kappaletta
siirretdan, liike tuo esiin kaikki sen mahdolliset jaykat kohdat. Kuten esimerkiksi tuolia
liikuttaessa, se pysyy tdysin samanlaisena siirron ajan. Mutta miké tahansa eldva olento,
tuo litkkuessaan esille muutokset sen muodoissa liikkeen aikana. Esimerkiksi, kun

ihminen taittaa katta kyynérpaan kohdalta, tulee hauis esiin, kun taas kasi suoristetaan,
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hauis venyy ndkymattomiin. Samalla lailla k&yttaytyy melkeinpé jokainen ruumiinosa. Ja

kaikki tdmé tapahtuu yhtd aikaa liikkeen aikana.

Talla efektilld voi tuoda esiin hahmon tai esineen koostumuksen. Jos se on hyvin pehmeé
ja elastinen, venyttdminen ja litistdminen ovat voimakkaampia. Piirretyissé elokuvissa,
kuten esimerkiksi Tom & Jerry, kéytetddn hyvin paljon venytyksia ja litistyksid. N&in

hahmojen liikkeille saadaan paljon enemman tehoa.

Tarkein s&ant0 venyttamisessé ja litistamisessa on, ettd vaikka hahmoa kuinka
venytelldén ja litistell&&n, sen massa pysyy silti aina samana. Jos esimerkiksi hahmo
iskeytyy maahan ja se litistetddn maata kohden, tdytyy sen venyé sivusuunnassa, muuten

se vain nayttaisi kutistuvan. **

Hyvin klassinen esimerkki tasté venyttamisen ja litistdmisen periaatteesta on "pomppiva
pallo” (kuva 5). Se on erittdin hyva ja yksinkertainen esimerkki tdman efektin tehosta.
Pallon tippuessa maahan se venyy ilman paineen alaisena. Maahan tullessaan se litistyy
iskun voimasta ja pompatessaan ilmaan se taas venyy, kunnes juuri ennen alas menoa,

litkkeen hidastuessa, se saa oman muotonsa hetkeksi takaisin.

Kuva 5
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Talla tekniikalla tuodaan hahmon
liikkeill& vaikutelman hahmon painosta
ja massasta. Venyttdminen ja
litistdminen on myods k&ytannollinen
ilmeiden teossa ja hahmon puheen
ilmaisussa. Suun liikkuessa posket,
silmat ja koko p&é tekevéat venytyksia

ja litistyksia (kuva 7). Animaatiossa ne tehd&én yleensa korostetusti jolloin ilmeeseen

saadaan enemman tehoa.

5.1.3 Ennakointi

Yksi liike koostuu kolmesta osasta: liikkeen alustus, varsinainen liike ja liikkeen

lopetus®®. Ennakointi on liikkeen alustusta. Ennakointia voidaan tarkastella monelta

kantilta, joista yksi on anatomiset saannot®. Koska lihakset toimivat supistuksen kautta,

taytyy ne ensin venyttd, jotta ne voivat supistua. Jalka taytyy ensin vieda taakse ennen

kuin sen voi potkaista eteenpdin. Ilman ennakointia moni liike jaa jaykaksi, kovaksi ja
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luonnottomaksi.

Kuvassa (kuva 6) on kaytetty
ennakointia hyvin yksinkertaiseen
liikkeeseen. Hahmo nostaa katensa
ensin ylos kurottaakseen sen kuppia
kohden. Jos tama liike tehtéisiin
suoraan ilman ennakointia, mit4 jaisi

jaljelle.
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Se, kuinka pitkaan ja “liioitellusti” ennakointia kaytetaén, vaikuttaa tulevan liikkeen
nopeuteen. Liikkeelle taytyy keratd ensin voimaa voidakseen olla tehokas. Ennakointi voi
my®s korostaa painoa. Jos hahmo on nostamassa suurta painoa, hdn kumartuu ensin

hyvin alas saadakseen painon ylos.

Ennakointi tuo myos hahmon ajattelun esiin. Jos ihminen tekee jonkin liikkeen, han
yleensd ajattelee liikkeen ennen kuin sen tekee. Esimerkiksi kadntymisessé paé kaantyy
ensin siihen suuntaan mihin ollaan lahdossa. Pelkilld silmien liikkeell& voidaan tehda
ennakointi likkkeen suunnalle. Ensin silmé&t hakevat kohteen, jolle ollaan tekemassa jotain

tai johon suuntaan ollaan menossa.

Yksi tempuista, jonka animaattorin taytyy oppia on se, kuinka yleison saa kiinnittdméaan
huomionsa oikeaan kohtaan oikeaan aikaan®’. On hyvin tarkeaa, ettei yleiso meneta
tarkedd liikettd tai tapahtumaa. Ennakointi on myos téssé tapauksessa hyvin tarkeaa.

5.1.4 Liikkeen saatto ja limittaiset liikkeet

Aivan kuten ennakointi on liikkeen alustusta on liikkeen saatto lopetus liikkeelle®.
Liikkeet pysahtyvat harvoin kuin sein&én vaan ne jatkavat varsinaisen liikkeen ohi sen
lakattua. Tama liike on esitettyné kuvassa (kuva 8) "pomppiva pallo” —esimerkin avulla.
Pallolle on lisatty hame, joka demonstroi liikkeen saattoa. Kuten kuvasta huomaa, hame
reagoi liikkeisiin hieman my6éhemmin kuin itse pallo. Hameen liike tulee varsinaisen

liikkeen peréssé.

Hahmon liikkuessa, sen osien liikkeet eivét ole samanaikaisia suhteessa toisiinsa, kuten
Lasseter® on todennut. Jonkun osan taytyy johtaa liiketta. Kuten kévelyssa: liike lahtee
lantiosta. Kun lantio heilahtaa eteenpdin, se pistad myos jalan liikkeelle. Lantio johtaa
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liikettd ja jalka seuraa sitd. Kun lantio kadntyy, vartalo seuraa mukana, kuin myos

olkapaa, kasi, ranne ja lopuksi sormet.

Monesti hahmon irrallisempiin osiin (kuten k&siin) lisdtd&n pienid muutoksia ajastukseen

ja nopeuteen. Nama limittéiset litkkeet tekevat hahmosta luonnollisen ja itse liikkeesta

kiinnostavamman.

Kuva 8

5.1.5 Hidastukset ja kiihdytys

Kun hahmo liikkuu paikasta A paikkaan B, on hyvin todennakoista, etté se ensin
kiihdyttaa liikkeen puolivélia kohti, jonka jalkeen liike alkaa hidastua, kunnes se
pysahtyy kokonaan®® (kuva 9). Totta kai on lukemattomia maaria tallaisen liikkeen

variaatioita, mutta tima on perusperiaate hidastukselle.

Kiihdytykset liikkeen alussa ja hidastukset lopussa pehmentévat liikettd ja ne tekevét
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liikkeestd aidomman nékoisen. Periaatteessa jokaisella erillisell& liikkeella on tama
kiihdytyksen ja hidastuksen sykli. Esimerkiksi kdden liike kdvelyssa. Se hidastaa
heiluriliiketta aina ennen kuin se heilahtaa alaspéin. Mydos ”pomppiva pallo” -
esimerkissa (kuva 5) voi ndhdd kuinka pallon liike hidastuu korkeinta pistetta
lahestyessdén, jonka jélkeen syoksyy maata kohden.

5.1.6 Liikkeen liioittelu

Liikkeiden liioittelun periaate noin yleensd, on melko helppo selittdéd. Kaikkea liiketta
vied&an vain pidemmalle, liioitellaan. Kuitenkaan liioittelulla ei ole tarkoitus vé&annella
hahmoa umpimahkaan tai tehdé liikkeesté epérealistista. Animaattorin taytyy vain
jalostaa olemassa olevaa liikettd pidemmalle, jotta kuka tahansa katsoja voi ymmartaa
taman liikkeen tarkoituksen*'. Jos hahmo on surullinen, tehdéén siita viela surullisempi,
jos han on hahmo on villi, tehddén siitd melkeinpd vauhko. Nain ei jatetd epaselvéksi,
mit& hahmolla liikkuu pé&ésséan.

Yksi kohtaus koostuu monesta eri osasta kuten sommittelusta, kohteen muodosta,
litkkeesta, tunnetilasta, vareistd seka aanista. Liioittelu voi toimia missa tahansa naista
osista, mutta ei koskaan vain yksittaisessa elementissa*2. Liioittelun tulee olla

tasapainossa muiden elementtien kanssa.
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Jos katsoo kuvaa (kuva 10) ja ajattelee tdmén liikkeen oikealle ihmiselle, se ndyttda hyvin

kummalliselta, mutta animaatiossa, tdma liioiteltu liike vaikuttaa aivan luonnolliselta.

Animaation liikkeessa on kaikki samat elementit kuin oikeassakin elaméssa, sitd on vain
paljon enemman®®. Saadakseen liioittelun toimimaan animaatiossa, on tarkeaa seurata

tarkasti, kuinka asiat litkkuvat luonnossa.

5.1.7 Painovoima

Luonnossa asiat eivat pelkastaén liiku. Miké& tahansa esine, ihminen tai asia ei
luonnollistaan litku ilman mitddn syytd, voimaa. tasta kertoo jo esimerkiksi Newtonin
ensimmaéinen laki. Kappaleen liike pysyy muuttumattomana ja se muuttuu vain, jos siihen
vaikuttaa jokin ulkopuolinen voima. Tdma koskee myds liikkeen suuntaa. Suunnan
muuttamiseenkin tarvitaan voimaa. Luistelijan on helppo ymmartaa tamaé laki. Ei liike
suinkaan pysahdy, kun potkiminen loppuu. Liike loppuu jarruttamalla. Liikkeen
aikaansaamiseksi on kaytettdva voimaa. My0sk&an suunta muutu, ellei paina luistimen

teralld jaata. Toisin sanoen, saa voimaa liikkeen suunnan muuttamiseen.

Jokainen osa kehossa liikkuu lihaksien avulla. Jos keho on hyvin painava, painovoima
vetdd sitd maata kohden, jolloin kehon liikuttamiseen tarvitaan paljon voimaa.
Painovoimaa voidaan tuoda esiin muun muassa venytyksilla ja litistyksilla seka

ajastuksella.

6 Adanet liikkeen lahtokohtana

Tavallisessa elokuvassa puhe tallennetaan liikkeen kanssa. Animaatiossa puhe taytyy
nauhoittaa etukateen, jotta liikkeet voitaisiin toteuttaa siten, ett4 ne sopivat puheen
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kanssa. Ensin taytyy kuunnella ddninauha tarkasti. Tarkastella tunteita sanojen takana,
kuinka sanat on esitetty. Taman jélkeen voi alkaa animoimaan itse hahmoa ja sen

suunliikkeita.

Ensimmainen askel on saada hahmo sopimaan omiin vuorosanoihin. Jos hén huutaa
vihaisesti, han todennékaisesti painautuu hieman eteenpain. Jos hén on ujo ja puhuu
hiljaa h&n puhuu anteeksipyytévasti. Téahén kaikkeen on suuri vaikutus myds ilmeill&.
Miten kulmakarvat litkkuvat, ja sitd kautta myos silmat. Seuraavaksi tulevatkin huulten
liikkeisiin. Jotta hahmosta tulisi uskottava, taytyy sen suun liikkua juuri samaan aikaan,
kun puhe kuuluu ja vieldpé oikealla lailla. Kaikki ndmé& yhdessé tekevét puheen

hahmolle.

Yleensd hahmo ja tarina on jo suunniteltu ennen &&nten mukaan tuloa, mutta aina ei nain
ole pakko olla. Esimerkkind tastd Aardman Animationsin animaatiosarja, Elaimellista
menoa, on tehty taysin &&nien pohjalta. Ennen koko animaatiota on nauhoitettu

haastatteluja, joiden perusteella animaatiot on tehty.

7 Animaattori nayttelijana

Animaattoria verrataan ndyttelijagdn miltei jokaisessa l&hteessd, jonka olen lukenut.
Animaattorin ei tarvitse olla ammattindyttelija, mutta hdnen taytyy tuntea ndyttelijan
prosessi*’. Myds Guinne®® kuvailee animaattorin tyon olevan hyvin lahella nayttelemista.

Hén kertoo oppineensa paljon lukemalla kirjoja, jotka kasittelevat nayttelemista.

Animaattorilla on kuitenkin kolme erityistd ongelmaa néyttelemisen kentélld. Ensinnékin
hénen taytyy tietdd, mitd hahmo tekisi t&ssé tilanteessa, miten hén liikkuu. Toiseksi;
hénen taytyy olla tarpeeksi taitava saadakseen liikkeet paperille. Kolmanneksi; hanen
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taytyy sailyttdd tdmaé ajatus liikkeestd muistissaan koko sen ajan, jopa useita péivia, joka

kohtauksen piirtamiseen kuluu.*®

Kuten Frank Thomas*’ sanoo:

Kun néyttelija lavalla tuntee, ettd liike ja asenne on oikein, han nayttelee
kohtauksen ja hetki on ohi. Animaattorin taytyy pysayttaa aika siksi aikaa,
kun héan vangitsee kyseisen hetken, jakaa sen osiin, luo sen uudelleen ja

lopuksi hanen taytyy saada tdma kaikki paperille.

Hyva nayttelija tekee hahmosta uskottavan seka kiinnostavan®®. Meir*® kuvailee hyvén

néyttelemisen tulosta seuraavasti:

Animaattorin el&massa on hyvin lyhyitd ja harvinaisia hetki& tuntea aitoa
taikaa. Puhun nyt hetkistd, kun katselet animaatiota, jonka olet juuri luonut
ja yhtékki& uskot itse luomaasi hahmoon. Yhtakki& se on elossa, se seisoo
edessési omasta tahdostaan. Namé ovat uskottavan nayttelemisen tuloksia.

Hyvélla nayttelemiselld saadaan yleisd uskomaan, ettd hahmon liikkeet ja kaikki mita se

kohtauksissa tekee, tulee sen omasta tahdosta. Hahmo tuntee, ajattelee ja reagoi kaikkeen

sen oman persoonan ja mielialan kautta.
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8 Yhteenveto

Nykyaikaiset tekniikat, kuten 3D, voivat hammastyttd4d monia katsojia aidon nakaisilla
animaatioilla. Silti eldvalta ndyttdvdn hahmon saa luotua yksinkertaisimmallakin
hahmolla. P4dmadaréana ei ole vain kopioida oikeaa eldma4, vaan vangita olemassa olevien
liikkeiden syvin olemus. Moni voi luulla, ettd tand paivéna tietokoneet tekevat suuren
osan hienoista animaatioista. Tosiasiassa ndin ei kuitenkaan ole. Tietokoneet ovat vain
apuvdline, jotka helpottavat animaattorin ty6t4, mutta todellinen hahmo ja sen liike ovat
yh& animaattorin ké&sissa. Vield nykyadnkin pétevdat samat saannét ja opit, joita on
kéytetty jo 1930 -luvulta l&htien.

Kun animaattorilla on tuntemus luonnollisesta liikkeestd, on helpompi luoda liike ja
kehittdd ajoituksia. Animaatiossa ei silti voi kopioida realistisia liikkeitd suoraan. Se
mihin animaattori taht44, on luoda jotain, joka on enemman kuin imitaatio®®. Liiketta
taytyy liioitella ja viedd pidemmaélle animaatiossa, jotta se olisi luonnollinen. Kiteytettyna
VOIsi sanoa, ettd animaattorin tehtavané on havainnoida liiketta ja tuoda siihen juuri oikea

maara luovaa ilmaisua.

9 Loppusanat

Animaatio on siis kaiken kaikkiaan ty6l&s ja monivaiheinen projekti, ja hahmon matka
yhdestd kuvasta animoituun filmiin on pitkd. T&ssé tydssa on kayty lapi liikkeen
suunnitteluvaiheet. Keskityin asioihin, jotka ovat itsedni askarruttaneet animaation

liikkeen teossa, ja toivon tyostani olevan apua muille, samoja asioita pohtiville.

Vaikka liikkeen suunnittelu on iso osa animaation tekoa, kuuluu animaatioon paljon
muutakin vaiheita. Vaiheet ennen liikkeen suunnittelua ovat muun muassa tarinan

kehittely, kasikirjoituksen teko, sekd itse hahmojen suunnittelu. Seuraava askel liikkeen
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suunnittelun jalkeen on hahmon piirtdminen tai leikkaaminen (riippuen animaation
tekniikasta) ja kuvaaminen, taustojen teko ja &anien lisdys. Kaikki ndma vaiheet
tarvitsevat paljon tyopanosta. Mitdan niista ei kannata jattaa vahemmalle huomiolle. Kun

nadma tyovaiheet tehdadn hyvin ja huolella tulee elavoitetystd, mielikuvituksen luomasta
maailmasta todellista liikkuvaa taidetta.
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