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Opinndytetyoni késittelee animaation monikéyttoisyyttd ja syitd kdyttdd animaatiota. Se
koostuu kirjallisesta tyostd sekd kahdesta animaatioprojektista. Valitsin aiheen, koska
animaation ilmaisulliset mahdollisuudet ja kyky vaikuttaa vastaanottajaansa kiinnostavat
minua.

Aluksi kisittelen animaation kehitysvaiheita optisista leluista tietokoneanimaatioon, seka
yleisimpid kéytettyjd tekniikoita. Kdyn my0s ldpi, millaisissa eri tarkoituksissa animaa-
tiota on kaytetty ja kdytetddn yhi, sekd millaiset animaation ominaisuudet tekevit siitd
kiytannollisen ilmaisumuodon. Pohdin tiltd pohjalta syitd animaation yleistyneeseen
kéyttoon.

Kerron my6s kahden animaatioprojektin kautta omista kokemuksistani animaation pa-
rissa. Kerron kéytetyistd tekniikoista, animaation tavoitteista, mikd onnistui ja mitd olisi
voitu tehdd paremmin. Késittelen myds, miksi valitsimme animaation projektien kerron-
tatavaksi. Lopuksi pohdin, mitd opin prosessin aikana ja mitd voin jatkossa ottaa huomi-
oon. Tavoitteenani on tuoda esiin, kuinka animaatio on kehittynyt alkuajoistaan, miten
sitd voi hyodyntdd esimerkiksi markkinoinnissa ja opetuksessa ja miksi animaatio on toi-
sinaan paras keino viestid.
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This thesis deals with the versatile nature of animation and the reasons for using it. The
thesis consists of a theoretical part and two animation projects. The subject of the thesis
stems from the author’s interest in the expressional possibilities of animation and its abil-
ity to influence the receiver.

The beginning of the thesis describes the development of animation from the optical toys
to the computer animation and the common techniques that are used. In addition, the
purposes of using animation and the features that make it a useful way of expression are
also studied. The thesis reflects on the reasons for the increased use of animation.

This thesis also describes two animation projects made by the author of the thesis. The
techniques that were used in the animation projects and the goals, successes and failures
of the projects were also dealt with in the thesis. The thesis describes why animation was
used as the way of narration in these projects. The end of the thesis reflects on what the
author of the thesis learned during the process and what she should consider in the future.
The goal of this thesis was to explain how animation has evolved, what the benefits of
using animation in different fields such as marketing or teaching are, and why animation
is sometimes the best way to communicate.

Key words: animation, communication, expression
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1 JOHDANTO

Animaatiota on ollut virallisesti olemassa jo yli 120 vuotta ja ihmisen halu luoda eldvaa
kuvaa vield pidempain. Itse tutustuin animaatioon Disneyn ja Don Bluthin elokuvia kat-
sellen. Myds useat lapsille suunnatut animaatiosarjat tulivat tutuiksi. Muistan pitdneeni
enemman animaationa toteutetuista kuin néytellyistd elokuvista, varsinkin eldinhahmot
pitivat minut tiiviisti ruudun déressd. Luulen viehdtyksen johtuneen siité, ettd animaatio
on kaunista ja kiinnostavaa katsella ja onnistui ainakin minun kohdallani herdttdmaan
paljon tunteita. Siihen aikaan ei ollut mitdin surullisempaa kuin Simba, joka yrittd4 saada
hengettomén isdnsd nousemaan ylos. Lapsuudessa alkanut kiinnostukseni animaatiota
kohtaan vain kasvoi, kun sain toisena opiskeluvuotenani Tampereen ammattikorkeakou-
lussa tilaisuuden kokeilla sen tekemistd. Tampereen elokuvajuhlilla himmaéstelin erilais-

ten animaatioiden kirjoa ja yritin miettid, kuinka ne on tehty.

Kiinnostus animaation mahdollisuuksia ja sen tekemistd kohtaan ajoi minut tekeméédn
my0s opinndytetyoni aiheesta. Opinndytetyoni koostuu kirjallisesta tyostd ja animaatio-
projektista. Kirjallisen tyoni aiheena ovat animaation kdyttotarkoitukset ja sen kerronnal-
liset mahdollisuudet. Alkuun késittelen animaation teknisen kehityksen vaiheita, kuinka
animaatiosta tuli sellaista kuin se on nykydin. Késittelen myos esiin nousseita animaa-
tiotekniikoita. Pohdin miksi animaatiota kannattaa kayttdad, mikd tekee siitd hyvén ker-
ronnan vélineen. Opinndytetyoni loppupuolella esittelen kaksi animaatioprojektia, joita
olen ollut tekeméssd. Toinen on vahahahmoilla toteutettu lapsille suunnattu animaatio,
toinen aika-aiheinen tietokoneella toteutettu pala-animaatio. Kéyn lépi tekemisen vai-
heita, syitd miksi animaatiota kdytettiin, mikd sen tavoite oli sekéd kuinka hyvin tavoite

mielestini saavutettiin.

Valitsin timén aiheen, koska mielesténi on kiinnostavaa kuinka animaation kéyttiminen
on 1990-luvulta alkaen huomattavasti yleistynyt. Uskon syyn piilevéin nimenomaan sen
monipuolisuudessa ja tekemisen helpottumisessa tietokoneiden myo6td. Tavoitteeni on,
ettd opinndytetyoni antaa lukijalleen késityksen animaation kehityksen vaiheista, ja esit-

tdd millaiset ominaisuudet puoltavat sen kéyttdd ilmaisumuotona.



2 ANIMAATION KEHITYS

Heti alkuun haluan sanoa, ettd animaation historia on hyvin laaja, ja sitd on tehty hyvin
monessa maassa vuosikymmenten aikana. Historia-osioni keskittyy kuitenkin pitkalti Yh-
dysvaltoihin, koska se on ollut hyvin nékyvésti esilld animaation historiassa, ja yritin

rajata historian ldhinnd animaation teknisiin kehitysvaiheisiin.

Monelle sanasta animaatio tulee ensimmaisend mieleen lapsille tarkoitetut, usein piirros-
animaationa toteutetut tv-sarjat ja esimerkiksi Disneyn tuottamat, prinsessoja ja puhuvia
eldimid siséltdvit elokuvat. Animaatio ei kuitenkaan aina ole ollut tissd tuntemassamme
muodossa. Ensimmdisind animaation tekemisen yrityksind voidaan pitdd luolamaalauk-
sia, joissa kuvatut eldimet ja ihmiset ndyttivdt liikkuvan liekin lepattavassa valossa.
Vuonna 2004 Iranista I0ydettiin savimalja, jonka pinnalla on hyppaéva pukki liikeradan
eri vaiheissa. Savenvalajan dreijalla pyoritettynd pukki hyppési loputtomiin. Samaa ideaa
hyodynnettiin 1800-luvun optisissa leluissa, thaumatroopeissa. Thaumatrooppi on
kiekko, jonka molemmille puolille on piirretty kuva, esimerkiksi lintu ja hékki. Kiekon
reunoissa on narut ja kun kiekkoa pyorittdd nopeasti narujen avulla, liike luo illuusion

linnusta hékissa. (Lehtinen 2013, 7.)

1600-luvulla keksittiin tehdé ns. plardysanimaatioita. Plirdysanimaatiota tehddin siten,
ettd paperipinon sivujen reunaan piirretdan kuvasarjaa, ylemmén paperin kuva eroaa hie-
man alemman paperin kuvasta ja néin jatketaan, kunnes kuvasarja on valmis. Kun pinoa
selaa nopeasti, ndyttdd kuin kuva liikkuisi. (Gartz 1978, 14; Eskelinen 2008, 77-78; Leh-
tinen 2013, 22.)

Animaation tekeminen on alkanut ympéri maailman eri aikoina ja eri tekniikoita kédyttaen.
Yhdysvaltojen ja Argentiinan lisdksi muun muassa Neuvostoliitossa, Saksassa, Suo-
messa, Ruotsissa ja Japanissa animaation tekeminen alkoi n. 1910-luvulla. (Lehtinen
2013, 16, 24, 146, 188—189; Nummelin 2015, 59-60, 77.) Toisissa maissa animaatio on
saanut alkunsa vasta muutama vuosikymmen sitten, esimerkiksi Australiassa ja Thai-
maassa sitd alettiin tehdd n. 1970-luvulla (Nummelin 2015, 95-96). Ensimmaisii kiytet-
tyjd tekniikoita ovat olleet siluettianimaatio, nukkeanimaatio, pala-animaatio seké piir-

rosanimaatio. Siluetti- ja pala-animaatiota on suosittu esimerkiksi Japanissa ja Kiinassa



ja nukkeanimaatiota Neuvostoliitossa ja TSekkoslovakiassa. Piirrosanimaatiota on kay-
tetty jokaisessa maassa, jossa on tehty animaatiota. Ensimmaéinen virallinen” animaatio-

elokuva syntyi kuitenkin 1800-luvun lopulla Ranskassa.

2.1 Alussa

1800-Iuvulla tehtiin useita keksintdjd niin kameroiden kuin esityslaitteistojen parissa,
mika olikin vilttdmatontd elokuvien kehittymisen kannalta. Japanilaisen animaation his-
toriastakin kirjoittanut Jari Lehtinen nostaa kirjassaan Animaation historia (2013) ani-
maatioelokuvan yhdeksi pioneeriksi ranskalaisen Emile Reynaudin. Reynaud oli kekse-
lids optiikasta kiinnostunut insindori, jonka lasten optiseksi leluksi suunniteltu prak-
sinoskooppi sai patentin vuonna 1877. Praksinoskooppi oli paranneltu versio sen ajan ku-
valevysoittimesta, joka Lehtisen mukaan muistutti levysoittimeen asetettua kakkuvuokaa.
Tahén asti kuvat olivat olleet “kakkuvuoan” ulkoreunalla, mutta Reynaud keksi laittaa
kuvat sisdpuolelle ja asentaa keskelle peilin, josta kuvat heijastuivat sulavammin. Prak-
sinoskooppiin oli saatavilla erilaisia kuvia, mm. tanssivia lapsia, laukkaavia hevosia seké

jonglooreja.

KUVA 1. Praksinoskooppi (victorian-cinema.net)

Reynaud kehitti keksintéddn lisidmalld sithen heijastavan optiikan ja valonldhteen, jol-

loin syntyi teatterikone. Silld pystyttiin heijastamaan kuvaa selluloidifilmiltd kankaalle,



ja néin elokuvien esittiminen mahdollistui. (Lehtinen 2013, 9.) Reynaud perustikin
vuonna 1892 Theatre Optiquen, jossa esitti yleisolle pala-animaatioitaan, joista ehké tun-
netuin on Pauvre Pierrot (Pierrot-parka, 1892). Reynaudin animaatiot olivat aikaansa néh-
den melko edistyksellisid, hdn jopa maalasi filmeihinsd virit. (Lehtinen 2013, 11.) Mer-
kittdvid niistd tekee myds se, ettd niissd on jonkinlainen tarina. Useat sen aikaiset elokuvat

olivat lahinna taltioituja tilanteita eldvésti eldmaistd, nithin ei ollut haettu erityisté juonta.

2.2 Improvisaatiota ja unikuvia

Toinen Lehtisen mainitsemista animaation pioneereista oli Emile Cohl, joka teki omat
oivalluksensa tutkimalla amerikkalaisen J. Stuart Blacktonin stop motionia ja piirrosani-
maatiota hyddyntivaa tuotantoa. (2013, 13.) Blacktonin elokuvista inspiroituneena Cohl
alkoi tehdd animaatiota tulitikkuja ja liitutaulua kiyttden. Vuonna 1908 sai ensi-iltansa
Cohlin Fantasmagorie, jossa esiintyi tikku-ukko Fantoche. Animaatioissa ei ollut varsi-
naista tarinaa, vaan ne perustuivat improvisoituihin muodonmuutoksiin. (Lehtinen 2013,
13.) Teekannu saattoi muuttua elefantin padksi, joka vuorostaan muuttui perhoseksi ja
lithotteli tiehensd. Ensimmadiset animaatiot syntyivétkin kokeilun tuloksena viithdytti-
méién ja herdttimaan ihmetysté katsojissa. Tarina animaatioelokuvissa ei ollut vield mer-
kittavissa osassa, eivitkd hahmotkaan olleet juuri Fantochen kaltaisia tikku-ukkoja kum-
mempia. Se ei kuitenkaan haitannut. Piirrosten henkiinherdédminen oli uusi ilmio, joten jo
litkkkeen thme vithdytti katsojaa. 1910-luvulla Cohl sai animoitavakseen The Newlyweds-
nimisen sarjakuvan, joka kertoo nuorestaparista ja heiddn pilalle hemmotellusta pieno-
kaisestaan. Sarja oli menestys, joka heritti studiot pohtimaan kaupallisen animaation

mahdollisuuksia. (Lehtinen 2013, 14.)

Sarjakuvapiirtdjéna aloittaneella Winsor McCaylla on my6s paikkansa animaation histo-
riassa. Hanen tunnetuimpia sarjakuvasarjojaan olivat unista aiheensa ammentavat Dream
of the Rarebit Fiend, ja Pikku Nemo Hoyhensaarilla. Sarjakuvien piirtdmisen lisdksi hin
esiintyi vaudevillessa piirtdvand vithdyttdjand. Han kiinnostui eldvien piirrosten ideasta,
(Lehtinen 2013, 18-20) ja animaatioiden parissa aloittaessaan McCay oivalsi, ettd suju-
van liikkeen saa aikaiseksi piirtdmailla ensin ldhtokohdan ja sen perdén lopputuloksen.
Naiden viliin taas piirrettiin ns. avainpiirroksia, jotka kuvaavat toiminnan kulkua askel
askeleelta. Lopuksi lisdtiddn vélipiirroksia, jotka eivét juuri eroa toisistaan, mutta pehmen-

tavat liikettd. (Lehtinen 2013, 22.) Muutkin animaattorit ottivat menetelmén kayttoonsa,



ja se on vield nykyddnkin animaation tekemisen perusasioita. McCay:n piirrosanimaatio
oli kuitenkin tydldstd. Kuvat piirrettiin riisipaperille ja taustat taytyi piirtdd uudelleen joka
kuvaan. Hén teki aluksi animaatioita sarjakuvistaan, ja myohemmin Amerikan Historial-
lisen Seuran tilauksesta dinosaurusaiheisen opetusvideon, Dinosaurus Gertien (1914),

jota pidetddn yhd merkittdvind animaatioelokuvana. (Lehtinen 2013, 23-27.)

Vuonna 1914 animaation tekeminen mullistui, kun yksi Bray Productions animaatiostu-
dion tyontekijoistd, Earl Hurd, keksi kéyttdd selluloidikalvoja paperin sijasta. Kalvoja
kayttdessd kaikkea ei tarvinnut piirtdd uudelleen, vain liikkuvat osat. (Eskelinen, 2008,
17.) Téma nopeutti ja helpotti animaation tekemisté, mahdollisti syvyysvaikutelman luo-
misen ja pienensi kustannuksia. Se myos mahdollisti animaation liukuhihnamaisen tuo-

tannon ja Brayn studiossa alettiinkin tuottaa animaatiosarjoja.

Muutamaa vuotta myohemmin, vuonna 1918, Max Fleischer keksi animaation kehityk-
seen vaikuttaneen keksinnon, rotoskoopin. Rotoskoopissa oli kalteva lankku, jonka ala-
reunaan oli kiinnitetty elokuvaprojektori. Projektori heijasti kuvan kolmen metrin pddhén
katonrajassa olevaan lasiin, joka toimi valopOytdnd. Se mahdollisti piirtdmisen nédytellyn
kuvan pédlle, jolloin lopputulos néytti realistiselta. (Lehtinen 2013, 37-38.) Veljekset
Max ja Dave Fleischer hyddynsivit rotoskooppia Out of the Inkwell -animaatioissaan,
joista ensimmadinen tuli ensi-iltaan 1919. Elokuvissa esiintyvin Koko-klovnin liikkeet on
rotoskoopattu Dave Fleischerin liikkeistéd. Yleiso oli haltioissaan litkkeen sujuvuudesta ja
pehmeydestd. Vastaavanlaista realistisuutta e ollut animaatiossa sithen mennesséi néhty.
Fleischereiden menetelmdd ovat kéyttineet myohemmin muutkin. Disneyn Lumikki-

hahmo on muun muassa rotoskoopin tuotos.



KUVA 2. Rotoskooppi (wikipedia.org)

Joidenkin ldhteiden, mm. Herkko Eskelisen Animaatioaapisen (2008, 16) mukaan repor-
taasianimaatio The Sinking of Lusitania (1918) olisi ensimmaéinen kokoillan animaatio,
kun taas Lehtinen antaa kunnian argentiinalaisen pilapiirtdjin Quirino Cristianin El
Apostolille (1917). Nakemyserot perustuvat Lehtisen mukaan mité luultavimmin siihen,
ettd mm. elokuvanopeus on muuttunut vuosikymmenten aikana, mikéa vaikuttaa olennai-
sesti elokuvan kestoon. Asiaan vaikuttaa myds, kuinka pitkéksi kokoillan animaatio maa-
ritellddn. (2013, 15.) Filmin palamisherkkyyden vuoksi ensimmadisten animaatioeloku-
vien sdilyvyys on myds ollut huono. Vaikka ei varmuudella tiedettéisi kenen ensimmai-
nen kokoillan animaatio on, on ensimmainen kokoillan d4&4nianimaatio Peludépolis (1931)

Quirino Cristianin teos.

Animaation saralla tapahtui teknistd kehitystéd ja Yhdysvalloissa sen tuottaminen muuttui.
Enai alan tekijat eivdt tehneetkdin kaikkea yksin kotona, vaan alettiin siirtyd useita ani-
maattoreita tyollistdviin studioihin. Tuotanto tehostui, animaatiosta tehtiin liiketoimintaa.
1920-luvun vaihteessa syntyi ensimmaéinen yleisesti tunnettu animaatiohahmo, Pat Sulli-
vanin keksimi ja suurimmaksi osaksi Otto Messmerin piirtdmé kissa Felix, joka teki en-
siesiintymisenséd animaatioelokuvassa Feline Follies (1919). Felixisté tuli myds kaupalli-

nen 1lmid, sen kuva koristi monenlaisia kdyttotavaroita kuten astioita, kelloja ja nukkeja.



Hahmona Felix oli ilkikurinen olento, joka tiedosti olevansa piirrosmaailmassa eléva piir-
roshahmo. Piirrosmaailmassa vallitsivat omat sdéntonsé, joita kissa taitavasti hyodynsi.
(Lehtinen 2013, 31-32.) Omaa todellisuuttaan taivuttelevan kissan valtakausi ei kuiten-
kaan kestinyt kymmentd vuotta kauempaa, silli Walt Disney ystdvineen oli aloittanut
animaatiouransa. 1920-luvun lopulla Disney oli valmis esittelemédén yleisolle uuden pal-
lokorvaisen animaatiohahmon, joka toimii tindkin pdivind The Walt Disney Companyn

logona ja maskottina.

2.3 Disneyn nousu, déinen ja virin vallankumous

Disneyn luottoanimaattori Ub Iwerks teki kdytdnndssa yksin ensimmdéisen Mikki Hiiri-
animaation, jota varjeltiin kuin suurinta salaisuutta. Vuoden 1928 puolella Iwerks sai
Plane Crazyn valmiiksi. Se ei vield nostanut Mikkié kaikkien tietoisuuteen, mutta vield
saman vuoden aikana ilmestynyt d44nianimaatio Hoyrylaiva Ville heritti yleison kiinnos-
tuksen. Disney tajusi, ettd ddnianimaatioissa tdytyy mennd d4ni edelld, jos haluaa saada
aikaan laadukkaan lopputuloksen. Jotta timi olisi mahdollista, tdytyy jonkun ohjata ani-
maattoreita. Heiddn tiytyy tietdd, mitd tapahtuu ja kuinka kauan mikékin tapahtuma kes-
tdd. Animaation tuottaminen muuttui siis jalleen. Tapahtumat suunniteltiin huolella etu-
kiteen ja sen jélkeen tehtiin ruudun tarkkuudella, d4nen ja kuvan tdytyi olla keskendén
synkronisia. (Lehtinen 2013, 62.) Nykyéankin suurten studioiden animaatiot tehdéédn déni
edella.

Hoyrylaiva Ville oli yleison silmissé onnistunut animaatio, ja sitd seurannut Barn Dance
(1929) sementoi Mikin suosion. Yhdysvallat valtasi Mikki-kuume, eikd mykkané pysy-
neelli Felixilld ollut mahdollisuuksia kilpailla sen kanssa. Aéinianimaatio alkoi yleisty,
ja ehka juuri sen myd6ta animaation arvoasema muuttui. Siité tuli teatteriviihdettd. Aluksi
lyhytanimaatioita ndytettiin “alkupaloina” ennen néyteltyji elokuvia, (Gartz 1978, 30) ja
noin 1930-luvun puolivélissé teatteriin mentiin katsomaan nimenomaan animaatioeloku-

via. Ne ylenivit lammittelijoistd paddnumeroiksi. (Lehtinen 2013, 63.)

Seuraava askel animaation kehityksessa oli védri. Vuonna 1916 oli olemassa kaksivéristd
vérifilmid (vdreind punainen ja vihred), ja 1930-luvun vaihteessa se oli kehittynyt kolmi-

variseksi (syaani, magenta ja keltainen). Sen kéytto alkoi yleistyd elokuvissa, ennen kuin



lama katkaisi alkaneen innostuksen. Vérifilmin kdytostd tuli monelle studiolle liian kal-
lista. (Lehtinen 2013, 66.) Tukalasta tilanteesta huolimatta Disneyn ensimméiinen pitka
animaatioelokuva Lumikki sai ensi-iltansa vuonna 1937, ollen samalla ensimmainen ko-
koillan vérifilmianimaatio (Lehtinen 2013, 77). Virifilmid oli kdytetty aiemmin vain ly-
hytanimaatioissa. Lumikin suuri suosio innosti muitakin studioita siirtyméian taloudellis-

ten mahdollisuuksiensa mukaan virifilmin pariin.

2.4 Tv:n suosio ja animaation rappiotila

Yhdysvalloissa vuonna 1957 animaation nédyttiminen teattereissa loppui television kas-
vaneen suosion myotd. Laadukkaan animaation tekeminen oli my®os kallista. Studiot sul-
kivat animaatio-osastoitaan, osa avasi ne uudelleen myohemmin. Animaation tekemisen
kalleus vaikutti myos Disneyn studiolla. Ub Iwerks keksi vuonna 1959 xerox-menetel-
min, jossa lyijykynépiirrokset siirrettiin valokopioina suoraan kalvoille ilman puhtaaksi-
piirtovaihetta. Animaatioissa oli rosoisemmat viivat, mutta menetelma sdasti rahaa. (Es-
kelinen 2008, 19.) Xerox-menetelmén pioneerityo oli 101 Dalmatialaista (1961). (Lehti-
nen 2013, 100; Nummelin 2015, 20.)

Saadakseen uutta animaatiota tv-ruudulle animaattorit alkoivat tehdi rajoitettua animaa-
tiota. Siind kuvien mairéd pidetddn mahdollisimman vdhdisend, mikd vihensi toiminnan
madrdd ja lisdsi puhuvien pdiden osuutta animaatiosarjoissa. Eldvéisestd animaatiosta oli
tullut 1ahes taysin litkkkumatonta, se oli taiteellisessa mielessd rappiolla. Hanna-Barberalla
osattiin kuitenkin kadintda rajoitettu animaatio voitoksi. He keksivdt tehdd piirrettynd
ajalle tyypillistd perhesarjaa. Syntyi Kiviset ja Soraset (1960), humoristinen kahden pa-
riskunnan eldmastd kertova animaatiosarja, joka sijoittuu kivikaudelle. Erikoista sarjassa
on se, ettd pariskunnat nauttivat imurin, supermarketin ja tv:n kaltaisista moderneista mu-
kavuuksista, mutta kivikauden vastineina. Hahmot pidettiin yksinkertaisina, mikd mah-
dollisti nopeat leikkaukset. Puolituntiseen jaksoon sai siséllytettyd enemmén vitsejd kuin
vastaavanlaisissa naytellyissd sarjoissa. (Lehtinen 2013, 243-244.) Samoihin aikoihin
Itd-Euroopassa tehtiin paljon nukkeanimaationa ja piirrosanimaationa toteutettuja lasten-
ohjelmia. Puolalainen Nalle Luppakorva ja tSekkildinen Myyré ovat tulleet tutuiksi Suo-

messakin. Belgiassa taas suosituista sarjakuvista, esimerkiksi Asterixista ja Obelixista



sekd Tintin seikkailuista tehtiin animaatioita (Lehtinen 2013, 202-203). 1960-luvun lo-
pulla Suomessakin saivat alkunsa lasten pala-animaatiot, Heikki Prepulan Kossi Kenguru

ja Heikki Partasen Kéytoskukka (Nummelin 2015, 62—-63).

1970- ja 1980-luvulla psykologit ja mallikasvattajat puuttuivat lastenanimaatioiden sisil-
toon. Nakemys oli, ettd animaatioiden tulisi tarjota lapsille esikuvia ja kasvattaa heiti.
Animaatiosarjojen ikdrajoja nostettiin ja huonoina esimerkkeind pidetyt lastenohjelmat
katosivat tv-ruudusta. Niiden tilalle haluttiin kasvattavia lastenohjelmia, jotka opettaisi-
vat lapsille toisten kunnioittamista ja huomioimista. Tdmén seurauksena syntyi animaa-
tiosarjoja, jotka olivat kasvattavia ja poliittisesti korrekteja teknisen laadun ja kiinnosta-

vuuden kustannuksella. (Lehtinen 2013, 247-251.)

1990-luvulle siirryttidessa sdéstoliekilld palanut animaatio 14hti uuteen nousuun. Tv-ani-
maatio vapautui ja muuttui monipuolisemmaksi. Animaatiosarjat eivit olleet ehka tekni-
sesti yhtd taidokkaita ja visuaalisesti ndyttdvid kuin animaation kultakaudella, mutta mik&
menetettiin estetiikassa, korvattiin sisdllolld. Hahmoille annettiin enemmaén luonnetta, ja
tarinaan ja vitseihin panostettiin. Tv-ruuduilla alkoivat viihdyttdd yhteiskuntakriittinen
sitcom Simpsonit (1989) ja rdikedn poliittisesti epdkorrekti South Park (1997). (Lehtinen
2013, 251-252.) My®és perustajiensa menetyksesté toipunut Disneyn studio alkoi tuottaa
menestyvid kokoillan animaatioita entistd vahvempana. Pieni merenneito (1989), Kauno-
tar ja hirvio (1991) seké Leijonakuningas (1994) lisdsivit Disneyn suosiota ja palauttivat

animaation teattereihin. (Lehtinen 2013, 280-281.)

2.5 Tietokoneanimaation keksiminen

Ensimmaéinen tietokoneanimaatio Hummingbird tehtiin vuonna 1967. Sen ajan tietoko-
neilla animaation tekeminen oli todella ty6lédsti, ja kuluikin melkein 30 vuotta ennen kuin
tietokoneanimaatio kehittyi sellaiselle tasolle, ettd animaattorit alkoivat kdyttdd sitd
enemman. 1970-luvulla sitd hyddynnettiin erikoistehosteiden tekemisessd, muun muassa
Tronissa (1982) tehosteita ja kohtauksia toteutettiin tietokoneen avustuksella. Ensimmai-
nen kokonaan tietokoneella toteutettu pitkd animaatio on Pixarin Toy Story (1995). (Leh-
tinen 2013, 271-272, 276; Nummelin 2015, 41-43.) Pixar on jatkanut tietokoneanimaa-

tion parissa ja moni muu studio on seurannut perdssd. Tietokone on helpottanut myos



perinteisen animaation tekemistd. Esimerkiksi pala-animaation tekeminen kdy helpom-

min, kun osia voi tarvittaessa muuttaa ja kopioida.

2000-luvun alkupuolella Disney, Pixar ja Dreamworks olivat kukkoina pitkien animaa-
tioelokuvien tunkiolla, mutta tilanne on muuttunut. 2010-luvulla uusia kilpailevia stu-
dioita (esimerkiksi Sony ja Illumination) on tullut kentille. 2000-luvulla alkoi my®ds il-
mio, jonka seurauksena lasten elokuvista on tullut koko perheen elokuvia. Esimerkiksi
Dreamworksin elokuvissa on paljon huumoria, jota vain aikuiset ymmartavat. Tavoit-
teena on viihdyttdd seké lapsia, ettd vanhempia. (Nummelin 2015, 40.) Tietokonegrafii-
kan kehittymisen ja motion capturen, eli lilkkkeenkaappauksen my6td animaatio on alka-
nut sulautua yhteen naytellyn elokuvan kanssa. Motion capture on tekniikka, jossa ihmi-
nen néyttelee liikkeet joita hahmon halutaan tekevén, minka jilkeen liikkeet tallennetaan
3D-malliksi. Kun liikesarjat ovat olemassa, aletaan hahmoja rakentaa niiden péélle. Myos
niyttelijoiden ilmeet pystytddn mallintamaan tarkasti. (Nummelin 2015, 43—45.) Ihminen
osaa lukea tunnereaktioita toisen ihmisen kasvoista, ja télld menetelmélld luotujen hah-
mojen ilmeet ja reaktiot vaikuttavat siksi hyvin inhimillisiltd. Motion capturea voi pitdd
nykyaikaisena rotoskooppauksena. Tieteis- ja fantasiaelokuvissa ympéristdjen ja hahmo-
jen luomisessa hydodynnetddn paljon tietokonetta, koska mielikuvituksellisten maailmo-
jen luominen perinteisin keinoin olisi todella tyoléstid, eikd valttamattd ndyttiisi vakuut-
tavalta. Katsojat ovat kehityksen myd6téd tottuneet tiettyyn laatuun ja kdmpeld toteutus
olisi vaikeaa jéttdd huomioimatta. Kun teknologia kerran on olemassa, miksi sitd ei hyo-

dynnettéisi.



3 ANIMAATION TEKNIIKOITA

Animaatio ei ole sitd, ettd tehdddn piirroksia jotka liikkkuvat. Animaatio on sité ettéd
tehddan liikettd, joka on piirretty. Mita tapahtuu kunkin ruudun vililld on tarkedmpad
kuin se mité tapahtuu ruudussa. —Chuck Jones

On useampia eri tapoja ja tekniikoita tehdd animaatiota ja ne voi karkeasti jakaa kahteen
yldkategoriaan: kaksi- ja kolmiulotteisiin animaatioihin. Kaksiulotteisiin kuuluvat esi-
merkiksi piirros- ja pala-animaatio seké filmille raaputtaminen. Kolmiulotteisia tapoja
taas ovat nukke-, vaha- ja esineanimaatio seki piksillaatio. Tietokoneanimaatio voi olla

kumpaa tahansa, ja nykyisin sitd kdytetddn apuna perinteisenkin animaation tekemisessa.

3.1 Piirrosanimaatio

Piirrosanimaatiossa hahmot ja liikeradat tehddan piirtdmalla, aloittaen alku- ja loppuku-
vasta sekd tdrkeimmistd avainkuvista. Sen jilkeen piirretdédn vilikuvat, jotka tdydentévit
liikkkeen. Perinteisesti animaatiota on piirretty valopOydin péilla, jotta on pystytty ver-
taamaan edellistd ja seuraavaa kuvaa keskendin ja jatkamaan liiketta luontevasti. Aluksi
animaattorit piirsivét paperille, ja vuodesta 1914 eteenpdin selluloidikalvoille. Kun tar-
vittavat kuvat on piirretty, ne kuvataan tai skannataan ja asetetaan peridkkéin. Nopeasti
toistettuna kuvat ndyttavit litkkuvan. Tekniikka on ollut alkujaan hyvin tyolédstd tehda
useiden tyovaiheiden vuoksi, mutta nykyéén tietokoneen avustuksella voidaan osa vai-
heista tehdéd yksinkertaisemmin, tai jopa jéttdéd tekemattd. Piirrosanimaatio on ollut yksi

kéaytetyimpid tekniikoita ennen tietokoneanimaation kehittymista.

3.2 Pala-animaatio

Pala-animaatio tunnetaan myd6s nimilld leike- tai kollaasianimaatio. Siind hahmot yleensi
piirretddn kartongille tai paperille ja leikataan irti. Jokainen raaja on oma palansa. Palat
voi kiinnittda halutessaan vaikka haaraniiteilld toisiinsa. Ndin hahmon raajat eivét vahin-
gossa irtoa kesken animaation, mutta litkuttaminen on mahdollista. Pala-animaatiota teh-

desséd kamera on yleensa liikutettavien palojen yldpuolella. Joissain pala-animaatioissa on



kaytetty lasilevytasoja, jotta kuvaan on saatu syvyysvaikutelmaa. Tausta on alimmaisella

lasilevylld, kuvan etualalla olevat osat ylimmalla.

Itse tekeminen tapahtuu siten, ettd paloja liikutetaan véhin ja sen jdlkeen otetaan kuva,
litkutetaan ja taas otetaan kuva. Sama jatkuu kunnes liike tulee valmiiksi. Aiemmin mai-
nittu siluettianimaatio on my0s pala-animaatiota ja tehddéin samalla tavalla. Erona on, ettd
kuvissa on otettu vaikutteita varjoteatterista. Hahmot ovat siluetteja, joten niilld ei ole
esimerkiksi ilmeitd, joista voisi padtelld niiden tunnetiloja ja sitd kautta lukea tilanteiden
tunnelmaa. Siksi kyseinen tekniikka vaatii vastaanottajaltaan enemmén. Tarinaa ei tar-
joilla valmiina, vaan se luodaan katsojan mielessi. (Lehtinen 2013, 151.) Pala-animaatio
on ollut olemassa my0s pitkéddn, ja sitd on kdytetty muun muassa siksi, ettid se on ollut

halvempaa ja nopeampaa tehdé kuin piirrosanimaatio.

3.3 Nukke-, esine- ja vaha-animaatio seké piksillaatio

Kasittelen nimé tekniikat saman otsikon alla, koska niiden periaatteet ovat samat. Ne
kaikki ovat stop motion -tekniikoita, jossa animoitavaa kohdetta liikutetaan vdhésen ja
jokaisesta liikkeen vaiheesta otetaan kuva. Nukke- ja vaha-animaatiot ovat kuin néytel-
mien pienoismalleja. Hahmojen lisdksi tekijén tdytyy luoda lavasteet, miki tekeekin kol-
miulotteisista animaatioista hyvin tyolaitd ja siksi niin vaikuttavia. Lavasteissa voi kdyt-
tdd monenlaisia eri materiaaleja, tirkeintd on ettd ne ovat kestdvid. Myos hahmoilla tulisi
olla vankka runko liikuttamisen helpottamiseksi. Nukkeanimaatiossa hahmot ovat nuk-
keja, jotka tehdddn esimerkiksi puusta tai kankaasta, vaha-animaatiossa hahmot (ja usein
my0s osa lavasteista ja rekvisiitasta) tehddédn muovailuvahasta. Esineanimaation ja pik-
sillaation perusperiaate on sama kuin edelld mainituissa, esineanimaatiossa liikutellaan
vain esineitd ja piksillaatio on kdytdnndssa nukkeanimaatiota, mutta nukkien sijaan hah-

moina toimivatkin oikeat ihmiset. (Eskelinen 2008, 54, 58, 59.)

Nukkeanimaatiota on kiytetty esimerkiksi Henry Selickin ohjaamassa elokuvassa Night-
mare Before Christmas (1993) sekd puolalaisessa lasten sarjassa Nalle Luppakorva
(1957). Vaha-animaatioon taas on erikoistunut muun muassa Aardman Animations -ni-
minen brittildiinen animaatiostudio. Heiddn tuotantoaan ovat mm. Wallace & Gromit -
elokuvat sekd Late Lammas. He osaavat tehdé todella sujuvaa ja vaikuttavaa vaha-ani-

maatiota, hahmot ovat hyvin ilmeikkaiti ja tunnistettavia.



3.4 Animaation tekeminen suoraan filmille

Animaation tekeminen suoraan filmille on kokeellinen, eikd kovin yleisesti kéytetty tek-
niikka. Sen kdyttdminen on saanut alkunsa tilanteesta, jossa animaattorilla ei ole ollut
kaytossddn kameraa, jolla kuvata animaation kuvat filmille. Siind filmid kasitellddn eri
tavoilla, jotta siihen jéisi kuva. Filmid voidaan esimerkiksi raaputtaa, syovyttdd, valottaa
ja sen péélle voidaan maalata. (Gartz 1975, 58—59; Lehtinen 2013, 180.) Suoraan filmille

animaatiota on tehty mm. Kanadassa, Suomessa sekd Isossa-Britanniassa.

3.5 Tietokoneanimaatio

Tietokoneella voi tehdé sekd 2D- ettd 3D-animaatioita erilaisia ohjelmistoja hyddyntéden.
Piirrosanimaatiota voi piirtdd piirustusohjelmassa ja kun piirrokset ovat olemassa, voi
valmiin animaation tehda leikkausohjelmassa. Muita mahdollisia vaihtoehtoja ovat After
Effects ja puppet toolin kiyttdminen (tai vastaavan ohjelman kdyttdminen, jossa on sama
tyokalu). Puppet toolilla voi hahmon raajoihin asettaa pisteité, joista vetimaéllé raajojen
asentoa voi muuttaa. Periaatteet ovat samat kuin kisityondkin tehdyssd animaatiossa,
mutta esimerkiksi pala-animaation ja piirrosanimaation kuvia ei tarvitse kuvata tai skan-
nata, uusi kuva tallennetaan vain eri nimelld. Animaation osia on my®ds tarvittaessa helppo

muokata tai kopioida.

3D-animaation tekemiseen on omat ohjelmansa, esimerkiksi ilmainen Blender. Kuten pe-
rinteisemmissdkin kolmiulotteisissa tekniikoissa, hahmolle luodaan usein tukiranka, jotta
sitd on helpompi litkuttaa. Ohjelmissa on aikajana, johon voi asettaa “keyframeja”, tieto-
koneanimaatiossa kéytetddn avainliikkeitd samaan tapaan kuin perinteisessd piirrosani-
maatiossa. Animaation alkuun voi tallettaa keyframella hahmon alkuasennon, liikuttaa
hahmon katti ja siirtyd aikajanalla eteenpdin. Kun eri kohtaan aikajanaa luodaan toinen
keyframe, kidden uusi asento jdd muistiin. Ohjelma laskee ja luo itse kahden keyframen

valilld tapahtuvan litkkeen, jolloin vélivaiheita ei tarvitse tehdd manuaalisesti.

Tietokone on helpottanut myds perinteisen animaation tekemistd. Vaha-animaatiota teh-
dessd voi kuvien ottamisen jélkeen kuvat siirtdéd tietokoneelle, ja editointiohjelmassa
tehdd valmiin elokuvan. Editointiohjelmissa voi tarvittaessa vield muokata kuvia sek li-

sdtd tarvittavia tekstejd. MyoOs ajoituksia on helppo muuttaa. Jos ei ole aivan varma,



kuinka pitkéddn kohtauksen kuvien tulisi kestid, on sitd helppo kokeilla ja tarvittaessa sia-

della.

3.6 Sekatekniikka

Sekatekniikkaan on yhdistetty kahta tai useampaa animaatiotekniikkaa, esimerkiksi taus-
tat voivat olla valokuvia, mutta hahmot ovatkin piirrosanimaatiota. Don Bluthin ohjaama
tieteiselokuva Titan A.E. (2000) on sekoitus perinteistd piirrosanimaatiota ja tietoko-
neanimaatiota. Hahmot ovat piirrettyja, mutta esimerkiksi avaruusalukset ovat kolmiulot-
teista tietokoneanimaatiota. Nykyadn animaatiota yhdistetddn paljon live actionin kanssa.
Nayteltyd elokuvaa ja piirrosanimaatiota on yhdistelty esimerkiksi Space Jamissa (1996),
jossa Michael Jordan auttaa Warner Brothersin Vidiski Vemmelsdértd ja muita piirroshah-
moja voittamaan koripallopelin. Samaa ideaa kéytettiin jo elokuvassa Kuka viritti ansan,
Roger Rabbit? (1988), jossa ndyttelijoiden rinnalla "todellisessa maailmassa” esiintyvit

eri animaatiostudioiden tunnetut tdhtihahmot.

1940-luvulla tSekkoslovakialainen animaationtekija Karel Zeman risteytti my0s animaa-
tion ja eldvin kuvan. Zemanin filmeissé oikeat ihmiset seikkailevat animoidussa ympéa-
ristdssd animaatiohahmojen keskelld. Hén kéytti lavasteita, pienoismalleja, mekanismeja
ja kaikkia olemassa olleita animaation ja trikkikuvauksen mahdollisuuksia sekoittaen ne
toisiinsa. (Gartz 1978, 129.) Animaatiota kdytetddn myo0s live action -elokuvien sisilla
erottamassa vaikkapa takauman muista elokuvan tapahtumista. Esimerkiksi elokuvassa
Harry Potter ja Kuoleman varjelukset osa 1 kerrotaan tarina kolmesta veljeksest, ja tarina

on muusta elokuvasta poiketen animaatiota.



4 MONIPUOLINEN ANIMAATIO

Animaatio — eldvoittdiminen — tarkoittaa ruutu ruudulta luotua elokuvaa, jossa piirros-
hahmo, valokuva, nukke tai vaikkapa jokin esine on saatu litkkumaan halutulla ta-
valla, eldmiin lopullisella filmilla sellaista eldméé, jonka sen tekijd on sille sddtanyt.
—Juho Gartz (1978, 7)

Voisi luulla, ettei animaation tekeminen maksa vaivaa, ettd se on vaivalloisempaa kuin
silld saavutettu hyGty. Animaatio ja sen tekeminen ovat kuitenkin muuttuneet sen yli sa-
tavuotisen historian aikana. Sille on 16ytynyt useita kdyttotarkoituksia aina lapsien viih-
dyttdmisestd kommunististen viestien julistamiseen. Sitd on ympérillimme, osana arke-
amme joskus niin pienessd mittakaavassa, ettei ajattele katsovansa animaatiota. Yksin-
kertaisimmillaan animaatio voi olla vaikka gif, joka litkkuu jatkuvalla toistolla web-sivun
reunassa, tai varikds pyoriva pallo, joka kertoo siité ettd tietokone lataa. Kuten niytellyil-
lakin elokuvilla (live actionilla), on myds animaatioelokuvilla genreja. Niissd voi esiintyd
esimerkiksi fantasian, kauhun, komedian ja draaman elementtejd. Tunnetuimpia ovat
ehka viihteelliset ja kaupalliset animaatioelokuvat, mutta sitd on keksitty kdyttid myos
muun muassa propagandassa, markkinoinnissa ja dokumenteissa, luovaan ilmaisuun ja

informaation valittimiseen.

4.1 Viihdetti kaikenikiisille

Alussa animaatio vithdytti ja himmastytti ihmisid, ja sitd se tekee yhd. Animaatiosarjat ja
-elokuvat yrittdvit tavoittaa laajemman yleison viihdyttdmalla seké lapsia ettd aikuisia.
Tarjolla on my0s aikuisyleisdlle suunnattuja sarjoja, joista muun muassa Netflixin ohjel-
mistoon kuuluvat Archer (2009-), Rick and Morty (2013-) ja BoJack Horseman (2014-)
ovat hyvin suosittuja. Ne ovat satiirisia, niissd on usein mustaa huumoria ja viittauksia
populaarikulttuuriin. Rick and Morty on nopeatempoinen ja jopa filosofinen sarja, yksi
jakso voi sisdltdd useita juonikuvioita. BoJack Horseman taas kisittelee elamin kovia
totuuksia yllattamalld katsojat totutuista poikkeavilla ratkaisuilla. Aikuisten animaatio-
sarjoissa kokeillaan asioita, joita ei ole aiemmin uskallettu kokeilla. Ne ovat muuttaneet
kasityksid siitd, millaisia animaatiosarjat voivat olla. Useammat sarjat kuten Avatar: The
Last Airbender (2005-2008), Adventure Time (2010-), Steven Universe (2013-) ja Gra-

vity Falls (2012-2016) ovat seké lasten, nuorten ettd aikuisten suosiossa. Vaikka ne ovat



lapsille tehtyjd, niissd késitellddn aiheita joihin sekd lapset ettd aikuiset pystyvét samais-

tumaan.

Elokuvia ja tv-sarjoja YouTube-videoissaan arvosteleva Doug Walker (tunnetaan myos
nimelld Nostalgia Critic) pohtiikin videossa Are Kids Shows Better NOW Than Ever?
(Channel Awesome 2015) kuinka lapsille suunnattu animaatio on muuttunut ja miké te-
kee siitd aiempaa parempaa. Walkerin mukaan edellisessd kappaleessa mainitut sarjat
ovat hyvin kirjoitettuja, ja niitd eivét endé pidéttele tietyt rajoitteet. On ymmarretty, ettd
komediallisten sarjojen ei tarvitse olla tdysin komediallisia, eikd dramaattisten tdysin dra-
maattisia. Animaatiosarjoista on tullut tdtd kautta vivahteikkaampia, niihin on saatu uu-
denlaista syvyyttd. Walker sanoo videossaan muutoksen johtuvan my®ds siité, ettd nyky-
teknologialla on mahdollista tuottaa animaatiota nopeammin. Hahmoista tehddén usein
visuaalisesti yksinkertaisia, jolloin jdd enemmén aikaa panostaa vireihin, taustoihin ja
tietysti tarinoihin. Hahmoista on tullut monimuotoisempia, ja jaksoissa esitellddn ja seli-
tetddn esimerkiksi kasvamiseen ja omaan identiteettiin liittyvié aiheita, joita ei ennen olisi
tuotu esille. Eettisid ja jopa poliittisia teemoja kisitellddn siten, ettd lapsikin voi ymmér-
tad. Lasten animaatioista on tullut valaisevia. Samalla kun lapset viithtyvét niiden dérelld,

he my0s oppivat tarkeitd asioita maailmasta jossa eldmme.

Sadut ja kansantarut ovat jo vuosikymmenten ajan olleet suosittuja animaatioiden aiheita.
Etenkin Grimmin saduista ovat useat tehneet omia tulkintojaan. Satuja on ollut olemassa
Jo vuosisatojen ajan ja ne ovat siirtyneet sukupolvelta toiselle. Lapsia on opetettu niiden
avulla. Siksi mielestidni onkin hienoa, ettd sadut on haluttu herattdd uudella tavalla henkiin
animaation kautta. Ne on “pdivitetty” eldvidmmiksi tarinoiksi, sovellettu meille, jotka
olemme tottuneet jatkuvaan kuvien tulvaan. Saduissa esiintyy monesti eldimid, joille on
annettu thmismdisid piirteitd ja ominaisuuksia. Ketut ovat viekkaita, pollot viisaita ja su-
det pahoja. My0s animaatioissa kdytetddn paljon eldinhahmoja genreistd ja animaation
tarkoituksesta riippumatta. Juho Gartzin mukaan ihmismaéisesti kdyttiytyvét eldimet ovat
aina olleet piirrosfilmeissé elinvoimaisempia kuin ihmishahmot. Piirroselokuvia on mo-
nesti tehty lapsille ja lapset pitdvét eldimistd. Gartz toteaa kuitenkin, ettd piirrettyjé elo-
kuvia tekevit aikuiset ja varsin usein aikuisille. Lapsille tehdessddnkin he tulkitsevat

niissd omia, osin syvéltd alitajunnasta pulppuavia mielenliikkeitdén. (Gartz 1978, 33-34.)



4.2 Opetuksen viline

Sen liséksi, ettd animaatio voi vithdyttdd meitd, se soveltuu myds opetuksen vilineeksi.
Animaatioon kiinnitetdén luonnostaan helpommin huomiota ja oikein tehtynd huomio
myos sdilyy loppuun asti. Opettavaisen ja viihdyttdvan yhdistelma ei tunnu lapsista teen-
ndiseltd pakkopullalta. Moni muistaa varmaan Albert Barillén Olipa kerran... (1978—
2008) animaatiosarjat, joissa pitkdpartaisen Maestron johdolla késiteltiin erilaisia aiheita
kuten ihmiskehon toimintaa, ihmiskunnan historiaa ja avaruutta. Niiden katsominen ei
tuntunut oppitunnilta, luultavasti hassujen hahmojen takia. Disneyn, Pixarin ja Dream-
worksin elokuvissa on usein teemoja, joista lapset voivat oppia samankaltaisia asioita
kuin saduista. Niistd voi oppia erilaisuuden hyviksymistd, itsensd arvostamista ja omien
vahvuuksien 16ytamistd, perheen ja ystdvyyden tirkeyttd sekéd luonnon kunnioittamista.
Sen, ettei tulisi muodostaa késityksid toisista thmisisté vain ulkokuoren perusteella ja etti
toisia voi auttaa ja heidét tulee huomioida. Omia arvoja ja moraalia tulee puolustaa, ja
vaikka eldmaissd on vastoinkdymisid, niisti voi padsta yli. Ei pitiisi teeskennelld olevansa
jotain miti ei ole vain muita miellyttddkseen, ja valheella on lyhyet jdljet. Viihteen lisdksi

lapsille on siis tarjolla melkoisesti opittavaa ja pohdittavaa.

Animaatiota kéytetdin my0s informatiivisesti ja havainnoivasti. Esimerkiksi lentokentin
turvatarkastuksista on tehty useampia animaatiovideoita, joissa ndytetddn selkedsti
kuinka tulisi ja ei tulisi toimia. YouTubessa on myds Turvallisuusuutisten animaatioita,
joissa ohjeistetaan muun muassa, miksi joissain ty0Oympéristoissd tulee kayttdd suojaky-
pérdd ja mité aivoille tapahtuu, jos suojaamattomaan padhén tippuu esine (Turvallisuus-
uutiset 2010). Havainnoivaa animaatiota voidaan kiyttda eri tieteenalojen opettamisen
tukena. Silld voi néyttdd ja selkiyttdd asioita, joita on vaikeaa ymmaértad vain sanallisesti.
Heini Virtasen diplomitydssd Animaatiot orgaanisen kemian opetuksessa (2014) kisitel-
ladn nimen mukaisesti animaation kiyttéd kemian opetuksessa. Kemiassa tapahtuu paljon
mikroskooppisella tasolla, jota ei paljain silmin voi ndhdé. Virtasen mukaan animaatiolla
kemiallinen reaktio voidaan esittdd jatkuvana ja kolmiulotteisena. Silld saa paremmin esi-
tettyd atomien ja molekyylien viliset vuorovaikutukset, jotka johtavat kemialliseen reak-
tioon. Kolmiulotteisesta ja litkkkuvasta esimerkisté saa yleensd paremman késityksen kuin
staattisesta kirjan kuvasta. Virtanen tukee my0s verbaalisen selityksen kéyttdmistd visu-
aalisen rinnalla. Jotta animaatio tukisi oppimista ja virhekasityksiltd véltyttdisiin, tulee
sen sisdllon olla virheetontd ja tdsmaéllistd, sekd perustua tutkimuskirjallisuuteen. (Virta-

nen 2014, 32.)



4.3 Dokumentaarinen animaatio

Animaatiota ei ehké yleensd mielld dokumentaariseksi formaatiksi, mutta sitd voi kayttaa
myo6s dokumenteissa. Esimerkiksi sotaa voi kdsitelld todenmukaisesti, mutta ehkd vihem-
man raadollisesti. Animaation avulla on mahdollista késitelld vaikeita asioita ’pehme&dm-
min”, silti tunnelma ja viesti vilittyy. Israelilaisessa dokumenttianimaatiossa Waltz with
Bashir (2008) késitellddn Israelin ja Libanonin vélistd, vuonna 1982 alkanutta sotaa. Elo-
kuva koostuu haastatteluista, ja haastateltavien kertoessa muistikuvistaan, mainitut tapah-
tumat my0s nédytetddn. Ndin ollen animaatio on mahdollistanut 20 vuoden takaisten ta-
pahtumien realistisen kuvaamisen. Jos sama tehtdisiin perinteisin keinoin, jouduttaisiin
turvautumaan arkistomateriaaliin tai rekonstruktioon (tapahtumien uudelleenluomiseen
ndyttelijoiden avulla). Vaikka Waltz with Bashir on animaatioelokuva, se kuvaa eldvisti
elaméi sodan keskelld. Kohtaukset kuolevista hevosista ja ammuskeluista ovat voimak-
kaita. Mukana on haastateltujen unia ja kokemuksia, joiden todellisuus on saattanut vaa-
ristyd ajan mydtd, mutta sota oli todellinen ja se kuvastuu mielesténi uskottavasti doku-

mentista.

Reetta Hietaranta kisittelee opinndytetydssdén Eihédn tuo ole totta — miksi kdyttdd ani-
maatiota dokumenttielokuvassa (2016) syitd kayttda animaatiota dokumentissa. Hietaran-
nan mukaan animaation kdyttdminen voi tulla kyseeseen, jos aihe on arkaluontoinen, li-
vekuva tekisi dokumentista irvokkaan, tai jos aihe on selkedmpi esittdd animaation kautta.
Henkilokohtaista aihetta kisitellessd voidaan henkiléiden yksityisyyttd suojata animaa-
tiohahmoja kdyttdmalla. Animaatio mahdollistaa my0s abstraktien asioiden kuvaamisen
ja symboliikan kdyttdmisen, tuoden myds vaihtelua puhuville péille. Yksi Hietarannan
esittamistd kdytdnnon syistd on myos olemattoman kuvittaminen. Kun kuvamateriaalia ei
ole kéytettavissd, voi sellaista luoda olemassa olevan tiedon pohjalta. (Hietaranta 2016,

11-16.)

4.4 Propagandaa ja yhteiskuntakritiikkié

Animaatio on ajankohtainen media, johon ovat sen historian aikana heijastuneet maail-
man tapahtumat ja tekijoidensd maailmankuva. Vuoden 1929 porssiromahdusta seuran-
nut lama, toinen maailmansota ja sitd seurannut kylmé sota vaikuttivat myds animaatio-

elokuvien siséltoon ja niiden kéyttotarkoituksiin.



Kun Disneyltd ilmestyi vuonna 1933 vanhaan satuun pohjautuva Kolme pienté porsasta,
se nostettiin lama-ajan kuvaukseksi luomaan toivoa siitd, ettd yhteistyolld lama vield voi-
tetaan (Lehtinen 2013, 69). Lamavuosien tuloksena syntyiviat myds supersankarit, ensin
sarjakuvissa ja pian sen jdlkeen animaatiofilmeissid. Ensimmaéaisend maailmalle esiteltiin
Terdsmies (1938), jota pian seurasivat Lepakkomies ja lukuisat muut sankarit. Supersan-
karit syntyivét vastauksena tarpeeseen. Laman nujertamista ihmisista tuntui sodan kyn-
nyksell4, ettei tavallisesta ihmisesta ollut vastusta konnille. Tarvittiin yli-ihmisia taistele-
maan pahuutta vastaan ja pelastamaan tavalliset kuolevaiset. (Lehtinen 2013, 48.) Super-

sankarit tarjosivat lohtua ja toivoa.

1940-luvulle siirryttdessé animaatiota arvostettiin siind méaérin, ettd sitd pidettiin hyodyl-
lisend sotatoimia tukevana vilineend. Armeija tilasi studioilta erilaisia opetuskéyttoon
tarkoitettuja elokuvia, seké vastapuolta parjaavia propagandaelokuvia. Yhdysvaltojen li-
sdksi niitd sota-ajan animaatioelokuvia tehtiin ainakin Isossa-Britanniassa, Saksassa,
Neuvostoliitossa, Italiassa ja Japanissa. Saksassa perustettiin jopa studio Deutsche
Zeichenfilm vuonna 1942 tuottamaan saksalaista piirrosanimaatiota, jota naytettiin kan-
salle amerikkalaisten elokuvien sijasta (Lehtinen 2013, 156). Amerikkalaisissa animaa-
tioelokuvissa korostettiin vapautta vaikuttaa omaan kohtaloonsa. Pddhenkil6 kohtasi roh-
keasti esteitd, otti riskejd tavoitteensa saavuttamiseksi, ja voitti aina lopussa. Téllainen
sanoma ei kiynyt pdinsd 1940-luvun Saksassa, joten kansalle tarjottiin sopivampaa kat-
sottavaa. Saksalaisissa vastineissa rohkeille riskinottajille kdvi poikkeuksetta huonosti,
muutoksen tavoittelu oli pahasta ja lopussa palattiin tyytyvéisend ldahtotilanteeseen. Hy-
vind esimerkkind voi mainita Heinz Tischmeyerin Amer Hansin (1943), jossa hékkilintu
ldhtee maailmalle onneaan etsiméén, kohtaa pelkkid vastoinkdymisid ja palaa vapaaeh-

toisesti takaisin hékkiinsd. (Lehtinen 2013, 157-158.)

Ivan Ivanov-Vano esitti Hitlerin animaatiossaan Zego Gitler hozetin (Mitéd Hitler haluaa,
1941) hirvittdvina, peikonkaltaisena olentona joka uhkasi Neuvostoliiton saavutuksia
(Lehtinen 2013, 211-212). Japanin hallituksen tilauksesta Mitsuyo Seo taas teki animaa-
tion, jossa sopot eldinsotilaat edustavat Japanin joukkoja ja pelastavat paivan (Momotaro:
Umi no shinpei, 1945) (Nummelin 2015, 79). Sota-ajan animaatioissa vastapuoli esitettiin
tunteettomana ja ahneena kammotuksena, jonka oman maan urheat sotilaat lopussa nitis-
tavit, koska ovat yksinkertaisesti parempia ihmisid. Jopa Disneyn Aku Ankka tdhditti
propagandafilmid Der Fuehrer’s Face (1943), jonka lopussa hdn herdd pommien ja haka-

ristien tdyttdmistd natsipainajaisestaan omassa sdngyssddn, tdhti-raitapyjama ylldin



(Lehtinen 2013, 94). Animaatioiden sisdltod myytiin kansalle tuttujen, pidettyjen hahmo-

jen kautta.

Sodan jidlkeen Warner Brosilla ja MGM:lld (Metro-Goldwyn-Mayer) vaikuttanut ani-
maattori Tex Avery teki animaation King-Size Canary (1947), jossa kissa ja hiiri jahtaa-
vat toisiaan ja nauttivat puutarhalannoitetta kasvaakseen suuremmiksi. Lopulta kahden
valtavan olennon jaloissa Maa on vain pallo, jota ne voisivat pyoritelld mielensd mukaan.
Lehtinen epéilee kirjassaan (2013, 133) Averyn animaation kuvaavan kylméan sodan ti-
lannetta: kissa ja hiiri ovat Yhdysvallat ja Neuvostoliitto. Myds Warnerin vuonna 1949
alkunsa saaneet Maantiekiitdjdt omalta osaltaan kritisoivat 1950-luvulla Yhdysvalloissa
vallinnutta ”postimyyntielaméntapaa” Kojootin tilatessa aseita Maantiekiitdjén kukista-
miseksi. Samalla ne kritisoivat asevarustelua Kojootin onnistuessa satuttamaan ainoas-
taan itsedén (Lehtinen 2013, 112). Simpsonit ja South Park eivit ole olleet ndin hienova-
raisia tarttuessaan humoristisella ja purevalla otteella ajankohtaisiin yhteiskunnan epé-
kohtiin. Animaatiohahmojen ja huumorin kautta on ehka turvallisempaa esittad kritiikkia,
kuin kommentoimalla kérkkaisti omat kasvot nékyvilld. Katsoja saattaa jopa harkita esi-
tettyd kritiikkid sen sijaan, ettd suoralta kédeltd asettuisi raivokkaasti ja rumin sanoin puo-
lustamaan omaa nékemystéaén. Ei olisi jarkevad suuttua hahmolle, joka on selkeésti mie-

likuvituksen tuotetta.

4.5 Animaatio ja musiikki

Saksalainen mainostoimistossa tydskennellyt muusikko ja animaattori Walter Ruttmann
toi yhteen erikoisella tavalla abstraktin animaation ja musiikin. Hén alkoi tuottaa teoksia,
joissa hidnen maalaamansa animaatiot ja sdveltiménsé orkesterimusiikki olivat synkroni-
sia keskenddn. Ensimmadinen valolla ja varjolla leikitteleva animaatio Lichtspiel 1 valmis-
tui vuonna 1921 ja synnytti “visuaalisen musiikin” -kisitteen. Ruttmannin esityksissi
adni ja kuva olivat vield erilldén, mykkad filmid sdestivit teatteriesityksissd soittajat. Toi-
nen saksalainen, Oskar Fischinger, innostui Ruttmannin t6isté ja alkoi tehdd omia kokei-
lujaan virikkdiden vahakappaleiden kanssa. Fischinger vei visuaalisen musiikin askelta
pidemmalle, hdnen elokuvissaan musiikki oli ddniraidalla. Vuonna 1935 valmistuneessa
Komposition in Blaussa vahapylviit liikehtivdt musiikin mukaan, kohoten ja laskeutuen
adnen voimakkuuden kanssa. (Lehtinen 2013, 151-155.) Fischingerin jilkeen muutkin

ovat luoneet visuaalista musiikkia, muun muassa suomalainen taiteilija-duo Pink Twins



hammastyttad varikkailld kuvataidetta ja musiikkia yhdistévilld teoksillaan. Musiikki on
muuttuvaa ja eldvéistd, se luo mielikuvia. Sen kuvaaminen animaatiolla pyséhtyneen

maalauksen tai valokuvan sijaan on luontevaa.

Visuaalisen musiikin lisdksi animaatio ndkyy my0s tutumpien musiikkivideoiden maail-
massa. Animoiduissa musiikkivideoissa on usein juonellinen tarina, joka liittyy laulun
sanoituksiin. Musiikin ja kuvan yhteisvaikutuksella voi luoda vahvan tunne-eldmyksen.
Kuvalla voidaan tukea dantd. Esimerkiksi Steven Wilsonin koskettavan The Raven That
Refused To Sing -kappaleen musiikkivideo (Steven Wilson 2013) on toteutettu monita-
soisena pala-animaationa. Eri lasipinnoille jaettuja kerroksia on kuvattu ylhaéltd. Pohjim-
maisella lasilevylld on tausta ja ylimmailld kuvan etualalla olevat objektit. Hahmojen lii-
toskohdissa on kéytetty magneetteja, jotka pitdvét osat paikoillaan, mutta samalla mah-
dollistavat helpon liikuttelun ja osien vaihtamisen. (Jessica Cope 2013.) Video on taidok-
kaasti tehty, ilmeiks ja vaikuttava. Pddhenkilond on vanha mies jolla on uurteiset, suru-
mieliset kasvot. I[lman lauluakin animaatio osaa kertoa ymmarrettdvasti vanhan miehen
peloista ja yksindisyydesti, sekd kauan sitten kuolleesta siskosta. Laulu taustalla korostaa
surumielistd ja haikeaa tunnelmaa, sekd sanoituksillaan selkiyttdd tarinaa vastaanottajalle.
Itse tulkitsen videon ja laulun kertovan vanhasta kuolemaa pelkdivastd miehestd, joka
kaipaa siskoaan. Hén ei ole ehké saanut sisarensa kuolemalle paétdsté ja toivoo lohtua ja
rohkaisua tuntiessaan kuoleman ldsnéolon. Merkkié siité, ettd on turvallista astua rajan
yli. Vanha mies on sympatiaa heréttdvd hahmo. Hénen ilmeensd ja eleensd vilittavét hé-
nen pelkonsa, yksindisyytensd ja menetyksensd. Mieltd lammittdé, kun lopussa mies saa
kaipaamansa paitoksen — ja rauhan. Tarinankerronta ja tunnelman luominen ovat onnis-
tuneet, ja animaation tehneen Jessica Copen mukaan video ’saa monet miehet itkemdin”

(Jessica Cope 2013).

4.6 Markkinoinnin elavoittaja

Katsellessamme tv:td tai YouTube-videoita saatamme tormédtd mainokseen, joka on to-
teutettu animaationa. Useat markkinointiin erikoistuneet yritykset puoltavat animaation
kayttod ja sithen on muutamakin syy. Kohtaamme arjessamme jatkuvasti erilaisia visu-
aalisia drsykkeitd, kaduilla kulkiessamme ndemme mainontaa bussipysékeilld, bussien ja
roskisten kyljissd sekd mainostauluissa. Kuulemme mainontaa radiosta, ndemme sitd

tv:std ja selaillessamme mobiililaitteillamme erilaisia verkkosivuja. Postinkin kautta



meille kulkeutuu printtimainontaa, mikili emme ole sitd kieltdneet. Vastaanotamme niin
paljon mainontaa, ettd todenndkoisesti unohdamme suurimman osan parissa minuutissa,

tai emme alun perinkéén kiinniti sithen huomiota.

Animaation on todettu heréttdvéan — ja myos sdilyttdvin — vastaanottajan huomion parem-
min kuin litkkumattomat kuvat tai néytellyt mainosvideot. Sen avulla voi tehdé tylsasta
tuotteesta kiinnostavamman tai esittdd monimutkaisen palvelun yksinkertaisemmin. Ani-
maatio on hyvin mukautuva, ja sitd kdyttdmalld voi tuoda yrityksen tai brandin persoo-
nallisuuden esiin, erottua joukosta. Animaation suosio on kasvanut kuluttajien keskuu-
dessa, ja viithdyttavid animaatioita my0s jaetaan helpommin tuttujen katsottavaksi. Sen
kiyttdminen voi olla myos kustannustehokkaampaa, ei tarvitse huolehtia néyttelijéiden
luonnollisuudesta kameran edessé tai huonosta valaisusta. Animaatiossa esiintyvét hen-
kilot voivat vaikuttaa my0s vastaanottajan mielikuvaan yrityksesti tai tuotteesta. Jos he
eivit voi sietdd videolla esiintyvad ndyttelijid, mainostettava asia ei valttimatta kiinnosta
heitéd. ”Yksi kuva kertoo enemmén kuin tuhat sanaa” patee myds markkinoinnissa. Ihmi-
set eivit jaksa lukea pitkid tekstejd, kuvien késittely kdy aivoiltamme nopeammin. Kuva
voi herdttdd meissd myos tuntemuksia ja ajatuksia pelkkda tekstid tehokkaammin. Liik-
kuvaa kuvaa katsomalla ymméarrdimme paremmin kuinka jokin prosessi toimii, kuin jos
joku vain selittdisi sen meille. Lyhytkin animaatio voi sisdltdd saman méérdn informaa-

tiota kuin pitka teksti, mutta esittdd sen kiinnostavammalla tavalla.

Muun muassa lddkemainoksissa kédytetdédn animaatiota joko kuvaamaan vaivan oireita
erilaisilla hahmoilla tai havainnollistamaan ithmiskehon toimintaa ennen ja jalkeen 1aak-
keen kayton. Ladkkeet eivit ole erityisen kiinnostava aihe, joten animaatiolla on haluttu
mahdollisesti eldvoittdd mainosta. Mainos jdd paremmin mieleen, kun siind esiintyy mie-
likuvituksellisen ndkéisid hahmoja. Bonuswayn animoidussa mainoksessa kakkupalasta
saa symbolisesti osan takaisin rahana, laktoositon maitojuoma on niin vatsaystavallista,
ettd thmisen kokoiset siilit voivat siitd nauttia ja Kinder on suklaan ja maidon harmoninen
liitto. Edelld mainitut mainokset eivit ole saaneet minua ostamaan laktoositonta maito-
juomaa tai kdyttdmiddn Bonuswayta, mutta ainakin ne ovat jddneet mieleeni ja saatan

niistd jutella jonkun toisen kanssa, joka sitten ostaa maitojuoman tai Kinder-patukan.



4.7 Miksi animaatiota kiytetain paljon?

Animaatio on mukautuva ja monikdyttdinen taiteenmuoto, jota kohtaamme usein arjes-
samme. Mutta miksi sitd kdytetddn paljon? Mitkd ominaisuudet tekevit siitd hyvén ilmai-
sukeinon? Animaation kdyttdminen on loogista, silld 90 % kaésiteltidviastd tiedosta on vi-
suaalista. Késittely on nopeaa, koska olemme tottuneet katsomaan paljon videoita ja pro-
sessoimaan useita kuvia pédivin aikana. Tdmin seurauksena keskittymiskykymme on kui-
tenkin myos heikentynyt. Olemme niin tottuneita nopeisiin kuvanvaihdoksiin, ettd pitkét
tekstit ja saman kuvan katsominen pitkddn saa meidat kdrsiméttomiksi. Huomion herét-
tdminen ja sen sdilyttiminen on haaste, mutta kuten mainitsin jo aiemmissa kappaleissa,
animaatio on hyva siind. Se voi selkiyttdd asioita ja oikein tehtyné tukea oppimista. Se on

viithdyttdvaa ja puhuttelee emotionaalisella tasolla.

Animaation lisddntynyttd kayttod voi selittdd muun muassa silld, ettd sen tekeminen on
nopeutunut ja halventunut vuosien kehityksen ja tietokoneiden hyodyntdmisen myota.
Voi olla jopa taloudellisesti kannattavampaa kdyttad sitd kuin videokuvaa. Animaationa
toteutetun videon etu on, ettd sitd pystyy tarvittaessa pdivittimadn. Animaatio on myos
helposti kaikkien tietokoneen omistajien ulottuvilla, silld netistd 10ytyy ilmaisiakin ani-
maationteko-ohjelmia. Sitd voi hyodyntdd myos suunnittelussa ja hahmottamisen helpot-
tamisessa. Keksinndistd voi luoda niiden toimintaa kuvaavia malleja ennen varsinaista
keksintod ja kiinteistdjd vilittdvilla verkkosivuilla voi ndhdd 3D-kierroksia asunnoista,
joita ei ole vield edes rakennettu. Animoidulla simulaatiolla voi kokeilla aidontuntuisesti,
mutta turvallisesti ajamista tai yrittdd luoda uudelleen tapahtuneita onnettomuuksia, jotta

niihin johtaneet syyt ymmarrettdisiin ja voitaisiin jatkossa valttia.

Joskus vision toteuttamisen kannalta on vilttdmatonta kayttdd animaatiota. Kun tavoit-
teena on kuvata kohtaus, jossa paviaani pitelee leijjonanpentua ilmassa seeprojen, kirah-
vien ja norsujen polvistuessa kunnioittavasti, on melko selvia ettéd oikeiden eldinten kéyt-
tdminen ei tule kysymykseen. On helpompaa luoda tdysin tekijdn hallittavissa oleva,
enemmadn tai vihemman realistinen eldin kuin kouluttaa oikeaa tekemadn haluttuja asi-
oita. Animaatioissa usein esiintyvilld, suurisilmadisilld ja puhuvilla eldimilld on myds yk-
sinkertaisempaa esittdd tunteita, ajatuksia ja mahdollisia konflikteja. Animaation kéytta-

minen on joskus kdytannollinen ratkaisu.



[Imaisullisesti animaation etu videokuvaan ndhden on se, ettd animaattori voi kayttdd va-
paasti mielikuvitustaan luodessaan oman maailmansa. Animaatio voi olla juuri niin rea-
listista tai epérealistista kuin tekija haluaa. Luotu maailma voi muistuttaa omaamme ja
sielld voivat hallita fysiikan lait, tai se voi poiketa tdysin tuntemastamme ja hahmot voivat
leijua tai kdvelld pitkin seinid. Perinteisen videokuvan keinoin vastaavaa olisi huomatta-
vasti ty6lddmpad toteuttaa. Animaatiohahmoihin on kenen tahansa myos helpompi sa-
maistua kuin todellisiin ihmisiin, jotka véistdmattd edustavat jotain ikda, rotua tai kansal-
lisuutta. Animaation avulla voi tehdé elottomasta elavii ja abstrakteista aiheista ndkyvié.
Pixarin Inside Out — mielen sopukoissa (2015) esimerkiksi kuvaa pddmme sisilld asuvia
tunteita, jotka ohjailevat ajatuksiamme ja tekemisidmme. Se on mielestédni elokuva, jossa
animaatio on ollut paras tapa kuvata aihetta, jopa ainoa jarkevéa tapa. Tunteiden aiheutta-
mat reaktiot ndkyvit fyysisesti kehossamme, mutta itse tunteita ei voi esittdd kuin kuvain-

nollisesti.

Inside Outin Ilo, Suru, Kiukku, Inho ja Pelko edustavat kyseisié tunteita luonteellaan ja
fyysiselld olemuksellaan. Ilo esimerkiksi on iloinen ja positiivinen, hdnen ulkoinen ole-
muksensa on kirkas ja keved. Hén ei malta kdvelld, vaan litkkuu juosten ja hyppien. Suru
on sininen ja nikee asiat surullisesta ndkokulmasta, Kiukku on kirjaimellisesti kuumapaii-
nen ja kéyttdd joskus tarpeettoman paljon voimaa. Tunteet ohjaavat Riley-tyttod mielen
ohjaamosta, yrittdvit suojella hintd ja pitdd hinet piddosin onnellisena. He huolehtivat
myo0s Rileyn muistoista, jotka on kuvattu palloina, joista tarkeimmait talletetaan pitkéikes-
toiseen muistiin. Vahemman téarkeitd heitetdén “kaatopaikalle”, josta ne katoavat, unoh-

tuvat.

Elokuva on oivaltava kuvaus mielen toiminnasta, ja sen muutoksista elimaén eri vaiheissa.
Tunteista on tehty persoonallisia hahmoja, joilla itselldénkin on tunteita. Heidén tehtava-
nddn on ohjata ihmistddn parhaalla mahdollisella tavalla erilaisten tilanteiden ja paétosten
edessd. Kun tunteiden vilinen tasapaino jarkkyy, mieli jirkkyy ja ihminen tekee huonoja
paitoksid. Milldén ei ole merkitystd, jos ei tunne mitddn. Mieli on kuvattu omana maail-
manaan, jossa on eri osioita ystdvyydelle, perheelle ja harrastuksille. Unet ovat studiossa
tehtyjd elokuvia ja alitajunta on pimeé loukko, jonka edessd seisoo pari vartijaa vahti-
massa, ettei mitddn padse ulos. Videokuvalla ei saisi luotua yhté mielikuvituksellista maa-
ilmaa. Thmishahmo tuskin onnistuisi herdttiméién yhtd vahvaa liikutuksen tunnetta kuin

Rileyn mielikuvitusystdvd Bing Bong, joka on sekoitus hattaraa ja useita eldimid. Inside



Out on vaikuttava animaatioelokuva, koska se on onnistunut kuvaamaan mielen sopu-
koita tavalla, johon eri-ikdiset ihmiset eri kulttuureista pystyvit helposti samaistumaan.
Moni on varmasti kokenut tunteiden ailahtelua, eikd ole aina ymmaértdnyt miksi tuntee
niin kuin tuntee. Elokuva saa melkein uskomaan, ettd meissa katsojissakin asuu ihmis-

maisid tunteita, jotka ohjailevat meita.

Ehki suurin syy, miksi animaatiota kdytetddn paljon, onkin sen kyky vailittdd viestejd
kulttuurirajojen yli ja idstd huolimatta. Animaatio voi kertoa universaalisti samaistuttavia
tarinoita ilman sanoja, jolloin vieras kielikdin ei ole este. Hyva esimerkki toimivasta dia-
logittomasta animaatiosta on Iltalehdessikin mainittu In a Heartbeat, (In a Heartbeat Ani-
mated Short Film 2017) joka kertoo pojasta joka on ihastunut toiseen poikaan. Videota
on katsottu jo yli 30 miljoonaa kertaa ja siitd on tykdnnyt melkein kaksi miljoonaa katso-
jaa. Video on saanut mydnteistéd palautetta muun muassa kerrontatavastaan. Animaatiossa
on viehéttdva musiikki, se on ilmeeltdin sopo ja viarimaailmaltaan ldmmin. Pojan syda-
mestd on tehty omapdinen olento, joka karkaa rinnasta jahtaamaan ihastuksen kohdetta.
Seuraa kiusallisia tilanteita, ja luokkatovereiden arvostelevia katseita, kun pojan tunteet
kdyvat ilmi. Sydén sdrkyy ja thastunut poika pakenee paikalta puolikkaan sydédmen
kanssa. Thastuksen kohde tulee pojan luokse toisen puoliskon kanssa ja antaa sen pojalle.

Sydamesti tulee jdlleen ehji ja onnellinen.

YouTuben reaktiovideoissa sekd lapset ettd ikdihmiset ovat katsoneet In a Heartbeatin,
minkd aikana seurattiin heidén reaktioitaan. Jalkikéteen heiltd kysyttiin kysymyksid vi-
deosta. Oli kiinnostavaa seurata, millaisia ajatuksia video herétti nuorilla ja vanhoilla kat-
sojilla. Mielestdni merkittdvdd on my®ds se, ettd ldhes kaikki ymmaérsivit, mistd video ker-
too vaikka siind ei ole dialogia. Iakkddmmaét katsojat arvostivat animaation laadukkuutta
ja pitivét esitystapaa kauniina ja litkuttavana. Osa lapsista oli hieman himmentyneiti,
toiset pitivdat animaatiosta. He olivat sitd mieltd, ettd lapsille suunnatuissa tv-sarjoissa ja
elokuvissa voisi hyvin olla myds kahden tyton tai kahden pojan vilisid ihastumisia. Th-
miset voisivat olla ymmartidvaisempid, jos he oppisivat jo nuorina, ettd siind ei ole mitdén
pahaa. In a Heartbeatin kaltaiset animaatiot voisivat my0ds toimia kanavana silloin, kun

vanhemmat kokevat aiheen vaikeaksi kédsitelld lapsensa kanssa.

Maailma ei ole ehkd merkittdvésti muuttunut animaation vaikutuksesta, mutta ehké se ei
olekaan sen tarkoitus. Animaatioon voi turvallisesti uppoutua véahiksi aikaa ja palata sit-

ten todellisuuteen. Se voi tarjota tauon huolista ja murheista. Elokuvat ja tv-sarjat ovat



myo6s kanava, jonka kautta omia tunteita voi késitelld, johon voi heijastaa omaa eli-
méénsd. Lapset voivat késitelld vaikeita aiheita kuten avioeroa, kuolemaa tai sotaa vaikka
leijjonien ja muurahaisten kautta. He oppivat ymmartimain mité kisitteet tarkoittavat,
mutta mielikuvitukselliset hahmot ja maailma tarjoavat sopivasti etdisyyttd aiheeseen,

jotta se ei tunnu liian ahdistavalta.

Animaatiota kdytetdén paljon yksinkertaisesti myds siksi, ettd piddmme siitd. Se tuottaa
rahaa. Esimerkiksi vuonna 2016 kahdestakymmenestd parhaimmat lipputuotot saavutta-
neesta elokuvasta seitsemén oli animaatioelokuvia. Voisi sanoa melkein kahdeksan, silld
listassa oli myds Viidakkokirjan uusi versio, jossa Mowglin eldinystévit on tehty tieto-

koneanimaationa.

4.8 Tulevaisuudennikymia

CGI (computer-generated imagery, tietokoneella luotu kuva) on kehittynyt jo niin pit-
kille, ettd pystytddn luomaan suorastaan henkeédsalpaavia maailmoja ja olentoja. Peleissa
panostetaan animaation visuaaliseen ilmeeseen ja niistd on tullut yhi elokuvallisempia.
Luonto ja ihmiset saadaan luotua melko aidon nédkdisiksi. Néyttelijoitd pystytddn mallin-
tamaan niin tarkasti, ettd he ovat tunnistettavia ja heidén eleensi ja ilmeensi vilittyvit.
Juri Nummelin arvelee kirjassaan Animaatioelokuvan lyhyt historia (2015), ettd tima ke-
hitys johtaa lopulta sithen, ettei ndyttelijoitd endd tarvita. Han epdilee myos animaatio-
elokuvien madrin yhé lisdidntyvan 2010-luvun lopulla ja 2020-luvun alussa tietokoneani-
maation yha kehittyessa ja halventuessa. (2015, 99.) Animaatio tulee olemaan tulevaisuu-
dessa luultavasti my0s interaktiivisempaa. VR-teknologian (virtual reality, virtuaalitodel-
lisuus) ollessa pinnalla halutaan my0s animaatioon padstd osallistumaan enemmén, jotta
kokemuksesta tulisi vield vaikuttavampi. Animaation kdyttdminen tuskin tulee ainakaan
vihenemddn, kun miettii visuaalisuutta korostavia kommunikointitapojamme. Sosiaali-
sessa mediassa lyhyissd viesteissé ei kdytetd vilttdmaittd sanoja ollenkaan, viestejd véli-

tetddn emojeilla ja gifeilla.



5 ANIMAATIO OMIEN KOKEMUSTEN KAUTTA

5.1 Animaatiota lapsille — Kaksi kaverusta

Opiskellessani toista vuotta viestintdd, opintoihimme kuului lyhyiden (neljé jaksoa pit-
kien) tv-ohjelmien tekeminen. Jokainen sai toivoa, mitd ohjelmaa haluaisi tehda ja itse
valitsin toiseksi sarjakseni animaation. Ajatus animaatiosta lahti liikkeelle kahden luok-
katoverini kiinnostuksesta animaatiota kohtaan, heilld oli my0s visio hahmoista. Animaa-
tiossa esiintyisivit Kettu ja Lammas, jotka ovat ystavid keskendén. Ohjelma olisi suun-
nattu lapsille. Kun syksylld palasimme kouluun, aloimme kolmen hengen ryhmaéssé ke-
hittdd animaatiota. Halusimme tehdi opettavaista vaha-animaatiota lapsille, koska aiem-
pinakin vuosina opiskelijat olivat tehneet lastenohjelmia ja olimme kiinnostuneita ani-
maation tekemisestd. Mielestimme animaatio ja eldinhahmot myds sopivat lapsille suun-
nattuihin ohjelmiin. Vérikkaét eldiinhahmot ovat usein lasten mielesté kiinnostavia, niistd
on helppo pitdd. Suunnittelimme, ettd jokaisessa jaksossa eldinkaksikkomme tutustuisi
uuteen eldimeen ja jaksossa olisi jonkinlainen opetus. Ajattelimme eldinhahmojen toimi-
van hyvin opettajina, olimmehan itsekin kasvaneet Pikku Kakkosta ja sen heikoista jdistd

varoittavaa videota katsellen.

Tiedossa oli ettd jaksoja tulee olemaan nelji, joten jaoimme jaksojen késikirjoittamisen
keskendmme. Jokainen kirjoitti yhden jakson, ja ylijddva neljds jakso lankesi minulle.
Lankesi, koska en pida itsedni vahvana kisikirjoittajana. Vaihtelimme rooleja, kaikki paa-
sivit kuvaamaan ja liikuttamaan hahmoja. Jokainen sai myos editoida jakson. Meilld ei
ollut juurikaan aiempaa kokemusta vaha-animaation tekemisestd, joten katsoimme mui-
den tekemid opetusvideoita YouTubesta. Niistd saimme késityksen, ettd hahmoille tulisi
tehda runko esimerkiksi paksusta rautalangasta. Lahdimme kokeilemaan tétd, mutta hah-
momme eivit pysyneet pystyssd koska niistd tuli liian raskaita. Pdadyimme kdyttdmain
Kinderin muovimunia hahmojen ytimend, raajojen ”luut” kylla teimme paksummasta rau-
talangasta. Hahmoissa kdyttimdmme vaha oli Model’ Artin ammattilaatuista muovailu-

vahaa.

Maailmamme oli pyoredn pdydén péélld ja lavasteemme koostuivat tekonurmen nakoi-
sestd kankaasta, erilaisista puisista esineistd ja muista eri materiaaleista. Vihreédstd va-

nusta tuli pensaita, ja taustat ja puut olivat kartongista. Kantoja, virikkaité sienid ja kukkia



teimme muovailuvahasta. Valaisuun kdytimme yhta led-valoa ja paria Ianiron Lilliputia.
Kun saimme hahmot “lavalle”, aloimme kokeilla animaation tekemistd. Otimme aloitus-
kuvan (jarjestelmikameralla), liikutimme padhenkil6itimme ja otimme seuraavan kuvan.
Liikutimme hahmojamme uudestaan ja otimme taas kuvan. Muutaman kuvan jilkeen
pystyimme selaamaan kuvia nopeasti perdkkdin kamerassa ja ndimme, miltd animaa-

tiomme tulisi suurin piirtein ndyttdmaén. Se oli hieno hetki, joka innosti jatkamaan.

Jaksoissamme oli nelja erillistd tapausta: virtahepo joka haaveili lentimisestd, aavikko-
rotta joka pelkési Kettua, kirahvi joka luuli olevansa hiiri sekd eksynyt jadkarhunpentu.
Virtahepo-jaksossa halusin luoda tarinan, jossa virtahepo haluaisi olla muuta kuin on,
mutta tajuaa lopussa olevansa arvokas juuri sellaisena kuin on. Aavikkorotta pelkisi Ke-
tun syovan hinet, mutta ymmaérsi lopussa, ettei vaaraa ole. Ei koiraa karvoihin katsomi-
nen”’, ennakko-oletukset eivét vilttdmattd pidd paikkaansa. Kirahvi luuli olevansa hiiri,
mutta ymmarsi lopulta olevansa kirahvi, joka pystyy kurkottamaan korkealle. Se hyvék-
syi itsensd ja 10ysi vahvuutensa. Jadkarhu-jaksossa Kettu ja Lammas auttavat jadkarhun-
pentua I0ytdmaan emonsa. Avuntarpeessa olevia voi auttaa ja perhe on tirked. Etenimme
jakso kerrallaan. Kun yksi jakso oli saatu valmiiksi, tutustuimme seuraavaan kasikirjoi-

tukseen ja teimme siihen tarvittavan uuden eldinhahmon.

Opiskelujen aikana tormisimme useampaan kertaan lausahdukseen 'l sano, vaan kerro
kuvilla”, ja suuressa kunnianhimossamme ajattelimme, ettd juuri niin haluamme tehda.
Kertoja olisi mielestimme ollut liian helppo ratkaisu. Kuvien ei ole pakko kertoa, jos
kertoja tekee sen niiden puolesta. Tiukka aikataulu my6s osaltaan sulki pois dialogin 44-
nittdmisen. Hahmomme &éantelivédt, mutta eivit ymmaérrettivid sanoja. Musiikkilinjan
opiskelijat tekivét animaatioomme musiikit ja ddnet. He tekivat hyvia tyoti, en tiedd mil-
laista jdlked olisi tullut jos olisimme yrittdneet itse. Suurissa animaatiotuotannoissa

yleensd aloitetaan ddnistd, mutta me menimme kuva edella.

Ensimmadinen jaksomme kesti minuutin ja neljadkymmenti sekuntia, ja koska kyseessé oli
sarja, tuli muiden jaksojen olla yhté pitkid. Jaksot olivat lyhyitd, mutta silti yhden jakson
tekemiseen tarvittiin satoja kuvia. Otetut kuvat siirsimme tietokoneelle ja sielld editoin-
tiohjelmaan. Kdytimme Adobe Premiered, lisdisimme mukaan animoidun alkutunnuksen,
musiikin opiskelijoiden tekemén déniraidan sekd lopputekstit. Meillé oli pari viikkoa ai-
kaa saada jakso tdysin valmiiksi, jotta se ehti osuuskuntamme ViariTV-ldhetykseen. V-

lilld saimme tehdd animaatiota aiheeseen liittyvilld oppitunneilla, mutta suurimmaksi



osaksi teimme sitd koulun jidlkeen. Teimme animaatiota késikirjoitustemme mukaan,
mutta hahmojemme rajallisuuden vuoksi jouduimme vélill4 soveltamaan. Ajoittain mei-
dén tdytyi paikkailla hahmojamme ja tarkkailla jo otetuista kuvista, mihin asentoon
hahmo oli viimeksi jddnyt. Kohtasimme siis jonkin verran teknisid ongelmia. Kaksi vii-

meistd jaksoa teimme kahden hengen voimin.

Saimme neljd jaksoa tehtyd, mutta valehtelisin, jos viittdisin olevamme lopputulokseen
tdysin tyytyvéisid. Oli ilahduttavaa ndhda omien hahmojen herddvan henkiin itse teh-
dyissé lavasteissa. Vaikka kokonaisuus oli vaatimaton, se ndytti kivalta. Pettymyksemme
ei koskekaan niinkdén visuaalista puolta, vaan kerronnallista. Animaatiolla voi kertoa
vaikuttavia ja tunteisiin vetoavia tarinoita, mutta emme saaneet omia tarinoitamme tuotua
selkedsti ilmi animaatiossamme. On hyvin todennékdistd, ettd kolmesta neljdssé jaksossa
katsojalla ei ole aavistustakaan, misté jaksossa on kyse. Animaatiosta ei ole erityisemmin
iloa, jos tarina on huono. Tavoitteemme opettavaisesta animaatiosta jii toteutumatta.
Hahmoista tuli melko kivoja, mutta niiden liikuttelu oli haastavaa, koska ne eivit aina
pysyneet pystyssd. Myo0s raajoja irtoili vélill4, varsinkin pddhahmoillemme Ketulle ja
Lampaalle piti usein kiinnittdd kddet uudelleen. Haukkasimme liian ison palan. Olisimme

tarvinneet kertojan tai dialogia hahmoille, jotta katsoja olisi ymmaértanyt, mistd on kyse.

Animaation kaytto teki mahdolliseksi mielikuvituksellisen maailmamme. Saimme luoda
pystyasennossa kédvelevin ketun ja lampaan, jotka omistavat korin ja pallon, eldvit so-
vussa keskenddn ja yrittdvit auttaa muita eldimid. Laitoimme virtahevon ja jddkarhun
kyynelehtimédén ja kirahvin matelemaan mahallaan metsissé, jonka mittasuhteet ovat
kuin Liisan Thmemaasta. Luonnossa animaation eldimet tuskin eksyisivdt samaan met-
sadn, eivitka olisi keskenddn miltei yhtd suuria, mutta luomassamme maailmassa sekin
oli mahdollista. Emme harkinneet eldimiksi pukeutumista tai pehmoeldinten kuvaamista
animaation sijaan, pientenkin lavasteiden tekeminen tuotti tarpeeksi padanvaivaa. Teori-
assa olisimme voineet kuvata oikeassa metsdssd, mutta siindkin olisi ollut omat haas-
teensa. Meilld oli mielikuva Pikku Kakkosessa ndkemistimme animaatioista ja vaha-ani-
maatio tuntui oikealta ratkaisulta. Mikili olisimme tehneet sarjan videokuvan keinoin,
olisi esituotanto pitdnyt aloittaa todennékoisesti aikaisemmin, nytkin sithen kéytetty aika

jai lyhyeksi.

Kaksi kaverusta oli kuitenkin opettavainen kokemus ja kaikkine vaikeuksineen animaa-

tion tekeminen oli kivaa. Oli my0s positiivista huomata, ettd emme menettineet hermoja



toisiimme vastoinkdymisten edessd. Kokemus jopa ldhensi meitd. Opimme, ettd kaikkein
tarkein osa animaatiota on tarina. Pixarin taiteellisena johtajana tunnettu John Lasseter
on sanonutkin, ettd elokuvan menestyksen kannalta tirkeintd ovat hyvé tarina ja hyvit
hahmot (Nummelin 2015, 35). Tarina ja sen toteuttaminen on mietittdva hyvin tarkkaan
ja kuvakasikirjoitus kannattaa ehdottomasti tehda. Jos animaatiossa ei kéyteté kertojaa tai
dialogia, tarinan huolellisen suunnittelun merkitys korostuu entisestdan. Taytyy miettid,
mitd haluaa kertoa, ja milld tavalla sen saa kerrottua ymmarrettavésti. Ehké teimme vir-
heen my®os siind, kun halusimme tehda opettavaista animaatiota lapsille. Warnerilla tyos-
kennellyt Chuck Jones on sanonut aiheesta: Kaikkien aikojen suurimpia syntejd, mitd
voi tehdd, on ’kirjoittaa lapsille”. Tyhminté, mitd voi tehdé, on kuvitella yleisonsé tyh-
miksi. Yhdenkéén luovalla alalla toimivan henkilon ei milloinkaan pidad puhutella ylei-

sOddn alaspdin.” Warnerilla he tekivét animaatioelokuvia itselleen. (Lehtinen 2013, 123)

Tarinan tdrkeyden lisdksi hahmoihin ja lavasteisiin kannattaa panostaa. Jélkeenpdin
meille selvisi, ettd yleensd vaha-animaatiohahmot ovat suurempia kuin omamme, koska
niiden rungot ovat paljon vankempia. Kun hahmot tehdién alussa hyvin, niité ei tarvitse
korjailla, ja liikkeistd saa sulavampia. Yksi erittdin tirked tekija on my0s aika. Hyvén
animaation tekeminen vaatii aikaa. Kaksi kaverusta on ensimméinen animaatio, jota olen
ollut tekeméssa ja olen siihen jossain miérin tyytyvédinen. Onnistuimme tekemédn haus-
kan nékdistd vaha-animaatiota pienelld tydryhmalld ja melko tiukalla aikataululla. Vaikka
emme oikein saavuttaneet sitd mitd haimme, ei kokemus saanut minua luovuttamaan ani-
maation suhteen. Haluaisin vield joskus tehdd vaha-animaatiota, ilman deadlineja ja tu-

kevammilla hahmoilla.



KUVA 3. Kettu, Lammas, jddkarhunpentu ja sen emo.

5.2 Aika —ideasta animaatioksi

Aikataulujen luominen, ja toisinaan niissd pysyminen on yksi suurimmista heikkouksis-
tani. Heikkoudestani inspiroituneena aloin suunnitella tarinaa ajasta. Aihetta pyoriteltydni
mieleeni tuli ilmaisu aika rientdd”. [lmaisussa aineettomasta ilmiosté puhutaan kuin eléa-
vistd olennosta, joka kiirehtii paikasta toiseen. Mieleen tulee Lewis Carrollin valkoinen
kani, joka vilkuilee taskukelloaan ja jolla on aina kiire. Halusin kertoa tarinan, jossa aika
juoksee ja ihminen juoksee ajan peréssd, muttei koskaan saa sitd kiinni. lhminen ei aina-
kaan toistaiseksi voi hallita aikaa, ja on siten ajan armoilla. Aika ohjaa tekemisidmme, se
juoksee ja me sitd seuraten kiymme tdissd ja koulussa, sydmme, ja nukumme. Ajan juos-

tessa me myo0s ikddnnymme.

Animaatio tuntui luontevalta ilmaisukeinolta abstraktin aiheen esittdimisessd. Sen sijaan,
ettd olisin kuvannut vélilld kellotaulua ja vililld ihmisté kiirehtimédssa paikasta toiseen,
halusin tehdé ajasta eldvén, ajattelevan olennon jota vastaan ihminen kisailee. Ajan sym-
boleina kdytetddn usein kelloja tai tiimalaseja, ja juokseva kello vaikutti sopivalta tavalta

kuvata ajan rientdmistd. Animaatio voi herittidé elottomat esineetkin henkiin. Ne voivat



vaikka juosta, puhua ja ennen kaikkea tuntea. Minulla oli mielikuva siitd, milta eldva kel-
loni suurin piirtein nédyttdisi. Tarvitsin myds ithmishahmon juoksemaan kelloni peréssa.
Tasta lahtokohdasta aloin hahmotella, mitd animaatiossa tulee tapahtumaan. Paédyin ta-
rinaan, jossa ldhes ihmisen kokoinen kello juoksee tyttd perdssddn. Heidén juostessaan
tyttd alkaa vanheta, kunnes kuolee. Kello jd4 haudalle suremaan. Todellisuudessa aika

jatkaisi kulkuaan entiseen tahtiin, mutta halusin antaa kellolleni inhimillisid piirteita.

Viimeksi kun tein animaatiota oli kyseessd perinteinen vaha-animaatio, josta kerroinkin
edellisessé alaotsikossa. Télld kertaa halusin kokeilla animaation tekemistd tietokoneen
avustuksella. Tein animaatiota yksin, enkd pienessd ryhméssi. Yksin tehdessa saa tehdi
kaikki paitokset itse, animaatiosta tulee varmasti oman nékdinen, eiké tarvitse tuskailla
eridvien aikataulujen kanssa. Silti yhdessé tekemisessd on viehdtyksensd. Vaha-animaa-
tiota tehdessa olisi ollut ty6ldstd ravata kameran ja hahmojen vililld, eikd tekeminen ollut
ainakaan yksindistd. Yhdessd tehdessd animaatiota on my0s katsomassa ja arvioimassa

joku muukin, jolloin voi saada korjausehdotuksia tai muita huomioita.

Aika -animaationi (Liite 1) keskidssd on juokseminen, joten aloin luonnostella kelloa
juoksun eri vaiheissa. Mallina kdytin kuvasarjaa juoksevasta miehestd. Sitten hahmottelin
tyttod, joka koostui luonnoksessani paloista. Piirsin myos kuvakisikirjoitukseen animaa-
tion muutoskohtia ja yritin miettid, kuinka monta kuvaa eri osioihin tarvittaisiin. Skanna-
sin tyttd-luonnokseni tietokoneelle, piirsin sen pohjalta hahmon osat ja véritin ne. Samoja
paloja hyddyntdmalld tein myos aikuisen ja vanhuksen osat, joista sitten kasasin kokonai-
set hahmot. Piirsin myds kellon kuvanmuokkausohjelmaan (tissd tapauksessa Adobe
Photoshopiin) mielikuvani mukaiseksi. Tein useita kuvia joissa hahmot ovat eri asen-
noissa sekd kuvia, joissa on vain raajoja, tarpeen mukaan. Kellolle tein myds kdvelemisen
eri vaiheet. Piirsin erilaisia ilmeitd ja niiden vélivaiheita, kellolla on esimerkiksi erilaisia
silmid riippuen siitd, mihin suuntaan se katsoo tai mikd sen mielentila on. Jokainen kuva
koostui eri kuvista ja kuvien osista. Kasasin tarvittavat osaset samaan kuvaan ja tallensin
sen tapaan “kuval”, ”kuva2”. Kuvien tallentamisen vélissd vaihdoin seuraavaan kuvaan
tarvittavat osat paikoilleen ja muutin joidenkin palojen, esimerkiksi kellon viisareiden

asentoa.

Valmiiseen animaatioon tuli 277 erilaista kuvaa. Joku saattaa pitdd tapaa tyoldana ja ih-
metelld, miksen kayttinyt esimerkiksi Adobe AfterEffectsié ja hyodyntdanyt puppet toolia.

Kokeilin aiemmin paloista kasatun kissan liikuttamista AfterEffectsissd, mutta koin tavan



hitaaksi ja vaarana oli, ettd raajat venyvit oudon muotoisiksi. Tama saattoi toki johtua
kokemuksen puutteesta, enkd missddn nimessa sulje AfterEffectsid pois animaation teke-
misen tyokaluna. Koin vain omalla kohdallani helpommaksi kdyttd4d Photoshopia, joka
on minulle tutumpi ohjelma. Kun sain kuvat valmiiksi, siirsin ne Adobe Premiereen, jossa
asetin kuvat perdkkdin ja méadritin niille keston. Animaation vastatessa nikemysténi, li-
sdsin loppuun nimitekstin, sekéd lopputekstin. Ilmaisia &énileikkeitd tarjoavalta Sound-
bible.com -nimiseltd sivustolta 16ysin kellon tikityksen, jonka asetin animaationi tausta-
aaneksi. En ollut suunnitellut sen kummempaa dé4nimaailmaa, tahdoin taustalle vain kel-
lon tikityksen. Siind on jotain painostavaa, sitd kdytetddn jopa toimintaelokuvien traile-
reissa korostamaan ettd sankarin tiytyy pelastaa tilanne ennen kuin tapahtuu jotain. Sen

painostava vaikutus voi johtua siitd, ettd tieddmme ajan olevan rajallista.

Lopputulos on lyhyt rajoitettu animaatio. Teknisesti animaationi voisi olla parempi ja
monipuolisempi, mutta kerronnallisesti olen siithen tyytyvdinen. Ajatukseni ihmisesti
ajan armoilla ja ajan rajallisuudesta vilittyy toivomallani tavalla. Juoksemme halki ela-
min erilaisten méérdaikojen tahdissa ja vililli havahdumme siihen, kuinka pienet lapset
ovatkin jo rippikoulussa ja kuinka jostain tapahtumasta onkin kulunut jo monta vuotta.

Jossain kohtaa aikamme tulee pdédtokseen ja muu maailma jatkaa kulkuaan.

Aikaa tehdessé opin, ettd samojen kuvien toisto ei vélttdmaittd kannata. Se sddstdé aikaa,
mutta lopputulos ndyttdd mekaanisemmalta. Myos vilikuvia kannattaa tehdd enemman,
se antaa animaatiolle sulavamman ja luonnollisemman liikkeen. Oli kiinnostavaa kokeilla
perinteisen animaatiotekniikan ja tietokoneen yhdistidvén digitaalisen pala-animaation te-
kemistd. Vaikka sekd perinteinen ettd tietokoneella toteutettu animaatio ovat yhtd toimi-

via, oli perinteisen animaation tekemisessd oma viehatyksensa.



KUVA 4. Aika-animaation Kello.

5.3 Lopuksi

Edelld mainitut animaatioprojektit ovat hyvé esimerkki siitd, kuinka kuka tahansa voi
tehdé animaatiota. Vaha-animaatiossa kiayttimamme materiaalit eivat vahaa lukuun otta-
matta olleet mitenkéén erikoisia. Valaistukseen oli kdytetty kuvaukseen suunniteltuja va-
loja, mutta varmasti tavallisella muovailuvahalla ja heikommillakin valoilla saa animaa-
tiota tehdyksi. Jos hahmojen ja lavasteiden tekeminen ei innosta, aina voi kokeilla esi-
neanimaatiota. Digitaalisessa pala-animaatiossa kdytin Photoshopia, mutta olen suhteel-
lisen varma, ettd samaan tulokseen péésisi ilmaisella Gimp-ohjelmallakin. En osaa sanoa,
kuinka hyvé tarjonta ilmaisissa editointiohjelmissa on, mutta kumpikaan animaatio ei
vaatinut leikkausohjelmalta thmeitd. Animaation tekeminen yleisesti ottaen ei siis ole
mahdottoman vaikeaa, kuka tahansa voi sitd halutessaan kokeilla. Siind hyvéksi tulemi-

nen tosin vaatii harjoitusta.

Molempien animaatioiden tekemisestd opin sen, ettd valmisteluun kannattaa panostaa,
esituotanto on animaation onnistumisen kannalta erittdin tirked vaihe. Sithen kannattaa
varata myos aikaa, niin kuin koko tekemisprosessiin ylipditdén. Huomasin myds, ettd kun

tekee animaatiota yksin, tulee sokeaksi sille, miltd se ndyttda. Sitd ei osaa enid tarkkailla



objektiivisesti, eikd vélttaimaittd nde sen heikkouksia. Kéytettdvadn tekniikkaan kannat-
taisi perehtya kirjojen ja animaatioiden tekemistd niyttavien videoiden kautta. Animaatio
on liikkkeen luomista, joten erilaisiin liikesarjoihin ja niiden vaiheisiin tutustumalla oppii
itsekin luomaan luontevampaa liikettd. Kuten aiemmin mainitsin, tarinan ja sen suunnit-
telun térkeyttd ei voi litkaa korostaa ja kuvakésikirjoitus kannattaa tehda, ettd pystyy hah-
mottamaan mitd vaiheita animaatioon kuuluu ja miten edellisesti siirrytidén seuraavaan.
Muun muassa ndissd asioissa minulla on parantamisen varaa. Osaan piirtdd hahmot ja
miettid millaisia kuvia haluan animaatiossa nidkyvéan, mutta soljuvan liikkeen luominen
ja jatkuminen kuvasta kuvaan tuottaa minulle vaikeuksia. Sorrun myds toisinaan mene-

maén siitd, mistd aita on matalin, miké ei animaatiota tehdessa ole toimiva ratkaisu.

Minulla on nyt kokemusta kahdesta keskenéén erilaisesta animaatiosta ja tavoitteenani on
hankkia lisdd kokemuksia animaation parissa. Toivon kehittyvéni animaattorina ja tari-
nankertojana niin ettd voin vield jonain pdivind saada aikaan animaatiota, joka on sekd

teknisesti ettd sisdllollisesti onnistunutta.



6 POHDINTA

Minulle tuotti vaikeuksia rajata opinndytetyoni aihetta. Animaatio on kasitteend hyvin
laaja ja koska olen kiinnostunut siitd, en tiennyt mihin siind keskittyisin. Tatd opinnéyte-
tyotéd tehdesséni paisin tutustumaan myos animaation historiaan, joka osoittautui mitta-
vaksi ja mielenkiintoiseksi. Olisin halunnut tuoda paljon enemmén esille, mutta se ei olisi
ollut tarkoituksenmukaista. Animaation historiasta kertovassa luvussa olen keskittynyt
pitkdlti Yhdysvaltoihin, koska animaation kehitysvaiheita on tapahtunut sielld. Animaa-
tiota on tehty kuitenkin monessa muussa paikassa ja olisi ollut kiinnostavaa syventyi
my0s vaikkapa afrikkalaisen animaation historiaan. Tarkoitukseni ei ollut kuitenkaan ker-

toa vain animaation historiasta, joten pdddyin esittelemiin sen teknisté kehitysta.

Animaation historiaa tutkiessani huomasin, ettd animaatiota on kaytetty paljon monipuo-
lisemmin kuin mita olen ajatellut. Se on paljon muutakin kuin viihteellisi& koko perheen
elokuvia, aamupiirrettyjd ja mainoksia. Ennen titi opinndytetyo6td en ollut ajatellut syitéd
animaation kiyttdmiselle, tai missd kaikessa sitd kdytetddn. Kiinnostuin, miksi sitd on
kaytetty esimerkiksi propagandafilmeissi. Totesin myds, ettd animaatiota kdytetddn ny-
kyddn paljon, aina ei vain tajua sen olevan animaatiota. Sain tietdd uusia ja kiinnostavia
asioita animaatiosta, vaikka valitettavasti suomenkielistd kirjallisuutta 10ytyi niukasti.
Moni englanninkielinenkin teos keskittyy ldhinnd opettamaan, kuinka animaatiota teh-
dédén. Olisi ollut kiinnostavaa tutkia animaatiota ja sen vaikutuksia esimerkiksi psykolo-
giselta kannalta, mutta en oikein 16ytdnyt materiaalia aiheesta. Psykologinen ndkdkulma
alkoi kiinnostaa, kun Jari Lehtinen mainitsi kirjassaan kasvattavien lastenohjelmien yh-
teydessi, ettd psykologit ovat vastustaneet animaatiota. Itse 10ysin ldhinna tietoa siité, etti

animaatiota kdytetddn my0s psykologian opetuksessa.

Tadmai opinndytetyd ei tarjoa juurikaan tutkimuksiin perustuvia vastauksia siitd, miksi ani-
maation kiyttdminen on oikeasti yleistynyt parinkymmenen vuoden aikana. On tutkimuk-
sin todettu, ettd ihmisen kédsittelemastd tiedosta suurin osa on visuaalista, ja ettd ihmiset
jotka ovat katsoneet tuotetta esittelevad videota myos todenndkdisemmin ostavat tuotteen.
Liike ja vérit kiehtovat ihmistd vauvaikiisestd alkaen, mistd luultavasti juontuu kiinnos-
tuksemme animaatiota kohtaan. En voi tehdd varmoja johtopddtoksia siitd, miksi animaa-
tio on suosittua. Nostan esille animaation kehittymisen ja tekemisen helpottumisen, mo-

nipuolisuuden ja syitd, miksi animaatio soveltuu eri tarkoituksiin ja miksi se voi olla



muita tehokkaampi keino esimerkiksi havainnoinnissa tai tuotteen myymisessi. Tavoit-
teeni oli ndyttdd animaation kdyttdmisen etuja, esitelld se potentiaalisena ilmaisukeinona,
jota kuka tahansa voi harkita hydodyntdviansd. Néden sen haastavana, mutta palkitsevana
ilmaisukeinona. Visuaalisuuteen ja interaktiivisuuteen hurahtaneessa maailmassamme
animaatiolla on tulevaisuudessa varmasti paljon tarjottavaa ja se tulee kehittymédin edel-
leen. Se on muuttunut historian aikana vallitsevan ajan mukaisesti, ja onkin kiinnostavaa
mihin suuntaan se vield kehittyy. Uskon, ettd animaation kyvylle viestid universaalisti

voitaisiin 10ytdd uusia kayttokohteita.

Omalla kohdallani olen vasta kokeillut animaation tekemistd, mutta nden sen viehityksen
jamahdollisuudet erilaisessa viestinnéssd, opetuksessa, tarinankerronnassa tai vaikka net-
tisivujen piristeend. Omat syyni kédyttdd animaatiota ovat juontaneet enimmékseen halusta
kokeilla sen tekemistd, mutta arvostan my0s animaation tarjoamia mahdollisuuksia kayt-
tdd rajatonta luovuutta. Animaatiot joiden tekemisessi olen ollut mukana, eivét ole olleet
tyyliltdén realistisia. Todenndkoisesti jatkossakin tulen tekeméén 14hinnd mielikuvituk-

sellista, hahmokeskeistd animaatiota.

Kokemusteni kautta tiedén, ettd animaation tekeminen ei ole mahdotonta, mutta jotta silld
saavuttaisi toivotun lopputuloksen, tdytyy nédhdé vaivaa. Itse lahdimme vaha-animaation
kanssa 1dhinnd teoriapohjalta kokeilemaan, saisimmeko animaatiota tehtyd. Ei minulla
ollut kummoistakaan kisitysta siitd, kuinka tekeminen kannattaisi aloittaa ja mitd kaikkea
tulisi tehdd ennen kuin alkaa kuvata ensimmadistd kuvaa. Mahdollisia virheitd ei myoskédédn
tullut juuri korjailtua, mikd nidkyy lopputuloksessa. Toki toivoisin tekemieni animaatioi-
den olevan laadukkaampia, mutta nyt ainakin tieddn, miti olisin voinut tehdd paremmin.
Toivon, ettd kohtaamani tekniset ongelmat kannustavat muita panostamaan tuotannois-
saan esivalmisteluihin ja tarinan laatuun. Olisi my0s hienoa, jos opinndytetyoni rohkaisisi
kokeilemaan animaation tekemistd. Animaatiota syntyi, vaikka parantamisen varaa on-
kin. Minulla on kuitenkin paljon opittavaa animaation perusasioista ja kdsikirjoittami-

sesta, ennen kuin voin sen avulla kertoa universaaleja tarinoita.
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