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3D TIETOKONEANIMAATIO RIIPPUMATTOMAN ELOKUVANTEKEMISEN VALINEENA
Kolmiulotteinen tietokoneanimaatio on nuori animaation laji, joka on huimasti yleistymaéssa niin teollisessa
kuin taiteellisessa kiytossd. Tdmédn opinndytetyon tarkoitus on pohtia milléd tavoin 3d-animaatio on hyddyn-
nettivissd nimenomaan riippumattomaan elokuvantekemiseen. Tamén yhteydessé on tarkoitus mairitelld
mité riippumattomuus elokuvantekemisessi laajemmin merkitsee, miten 3d omilta ominaisuuksiltaan edes-
auttaa tai haittaa tdmén arvon toteutumista.

Riippumattomuuden mairittelemisessd asetan rinnakkain ns. Auteur-teoria ja vapaamuotoisen tekijiakollek-
titvin. Néiden kahden tavan ajatella elokuvantekemista ja taiteellista vastuuta ja arvostuksia lisidksi pohdi-
taan niiden suhdetta 3d-animaatioon. Kehityshistoriallisesti tarkastelen 3d:n kehitystd kolmessa eri vaiheessa
suuren budjetin elokuvantekemisen vélineestd yleisempéén, yksilollisempédn ja luovuuden kannalta mo-
nimuotoisempaan kiyttdon. Kolmiulotteisen tietokoneanimaation luonnetta verrataan muihin animaatio-
tekniikoihin suhteessa tekemisen riippumattomuuteen. Tuon esille yksilollinen kokemukseni 3d:n kaytosta
taiteellisen opinndytetyon prosessin kuvaamisella. Prosessin kuvaamisessa pohdin miten esilletuodut 3d:n
erityispiirteet ja ongelmat esiintyivit taiteellisen lopputyon tekemisessd. Lahteind kdytin alan kirjallisuutta,
tietosanakirjoja ja omia kokemuksiani.

Lopulta totean, ettd riippumattomuus on arvo sindnsé, joka parhaiten ndkyy siind miten elokuvan tekijat
suhtautuvat toisiinsa riippumatta siitd miten elokuva on rahoitettu. 3d-animaation ansioksi luen suhteessa
tekemisen riippumattomuuteen ja luovaan vapauteen, tekniikka on sinénsd vapaampi rajoituksista kuin pe-
rinteisemmat animaation lajit. Kuitenkin kolmiulotteisella tietokoneanimaatiolla on kehityshistoriansa kautta
omia piirteitddn, jotka voivat rajoittaa tekijéin luovaa ndkemystd. Suurimmaksi néisti totean 3d-tekijoiden ja
ohjelmasuunnittelijoiden tarkoitukset ja arvostukset. Kerron kohdanneeni néité ongelmia taiteellisen loppu-
tyOn teossa.

ASTASANAT: Elokuva, Elokuvailmaisu, Animaatio, Animaatioelokuva, Independent-elokuvat, Lyhyteloku-
vat.
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3D COMPUTER ANIMATION AS MEANS OF INDEPENDENT FILM-MAKING

Three-dimensional computer animation is a young form of animation, that is becoming more widely used

in industrial as well as in artistic use. The purpose of this thesis was to determine how 3d-animation can be
utilized in independent film-making specifically. To do this it was required to first define what does indepen-
dence mean in overall film-making and how 3d could help or hinder the realization of this value.

While defining independence the so called Auteur-theory was contrasted to a free-form collective or co-
operation of film-makers. The realtionship of these two ways to think of artistic responsability and achie-
vement was further compared in relationship with 3d-animation. The history of 3d was opened in three
phases to illuminate its developement from a tool of industrial film-making to more induvidual and artistic
form of expression. The nature of 3d was compared to more traditional forms of animation in relation to the
independence of the film-maker. The authors induvidual experience of 3d as a tool was brought forth in the
description of the process of the making of his artistic finishing work. The author expressed how the specific
qualities and problems of 3d presented themselves during this process. The sources used were literature of
the field, encyclopedias and the authors own experiences.

In the end indepedence was mentioned as a value in itself that is best shown in the way the film-makers rela-
te to one another, instead of simply defining it by how the film is financed. To the credit of 3d was determin-
ed - in relation to creative freedom - to be less contrained as more traditional forms of animation. It was also
noted that due to its history 3d does have some features that can be seen as constrictions to the indepence of
film-making and artistic expression. The most problematic of these was seen in what the makers of 3d pro-
grams and 3d-artists value. The author professed to have met these constrictions and problems while making
his artistic finishing work.

KEYWORDS: Film, Film-making, Animation, Animation-film, Independent film, Short film.
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1. Johdanto

Kolmiulotteinen tietokoneanimaatio on laaja kisite, jonka alle mahtuu niin pelejen animaatiota, mainoksia,
erikoisefektejd kuin animaatioelokuvia. Olen ollut kiinnostunut siitd kaikissa sen muodoissa, mutta erityis-
esti 3d kiehtoo minua lyhyen animaatioelokuvan teon vélineend. Tdhdn on useita syitd, joista suuntautumis-
vaihtoehtoni opetuksen luonne on yksi. Eri yhteyksissd mm. osana koulutustani minulle on tullut vastaan
aihe taiteilijan riippumattomuudesta. Onko teos niinsanotusti “aito” tai “hyvaa taidetta” mikéli rahoittaja on
vaikuttanut merkittavésti lopputulokseen? Onko kéytetty tekniikka rajoittanut tai mahdollistanut jotain, tai
miten tydryhmaén jdsenet ovat osaltaan vaikuttaneet lopputulokseen? Ndmé ovat suurelta osin mielipidek-
ysymyksid, mutta eri ndkemyksilld on kdytdnnon vaikutuksia niin lopputuloksen kuin tekijoiden kannalta.
Esittelen eri tapoja suhtautua elokuvan tekemiseen: Auteurismin ja DIY:n ja pohdin niiden vahvuuksia ja

heikkouksia.

Kun ndma kaksi mielenkiintoista aihetta 3d-animaatio ja kysymys hyvén taiteen luonteesta kohtaavat muo-
dostuu kysymys: mink&lainen on ja milld peruteilla mielesténi mééritelldédn hyva kolmiulotteinen tietokone-
animaatio? Tdma saattaa vaikuttaa kaukaa haetulta, mutta tarkoituksenani on timén tekstin avulla osoittaa,
ainakin jollain tasolla miten tekotapa, kdytetty tekniikka ja tapa ajatella luovaa tekemistéd ovat yhteydessa
toisiinsa. Kdytdn tdhan tarkoitukseen ldhteind alan kirjallisuutta, sekd annan esimerkkejd 3d:n eri kehitys-
vaiheissa tehdyistd elokuvista sen miten tekniikan kehitys on vaikuttanut ndiden elokuvien visuaaliseen il-
meeseen ja sisdltoon. Kdytdn my0Os omaa taiteellista lopputy6tini 3d-animaation tydprosessin kuvaamiseen.
Kéyn myo6s 1dpi miten oma taiteellinen lopputyoni mielesténi vastaa kysymykseen hyvén tietokoneanimaa-

tion luonteesta.

Tarkoituksenani ei ole paneutua 3d:n tarkkoihin teknisiin yksityiskohtiin. Se ei olisi tarkoituksenmukaista
eikd mielekésti. Jokaisen, joka on kiinnostunut kokeilemaan kolmiulotteista tietokoneanimaatiota 10ytéa
valtava méérén tietoa niin alan kirjallisuudesta kuin internetisti. Niin pitkélti kuin teknisten késitteiden

kayttd on tarpeellista pyrin selittimain ne mahdollisimman yksinkertaisesti.

Pyrin tekstilld osoittamaan miten ajattelen omaa tekemisténi, alaani ja arvostuksiani elokuvan tekemisessa.
Toivottavasti tdimén lisdksi teksti antaa lukijalle uusia ajatuksia ja ndkokulmia kolmiulotteiseenn tietokone-

animaatioon.



2. “Riippumattomuuden” miiritelma ja esimerkkeja.

2.1 Mairitelma

Wikipedian sanakirjamééritelmin mukaan riippumaton elokuva on elokuvatuotanto, jossa suurten studioi-
den osa rahoituksesta on vihemmaén kuin puolet. Néin on erityisesti verrattuna suuren budjetin hollywyyd-
tuotantoihin. Néissd tuotannoissa on yleensa takana pyrkimys tekijoiden mahdollisimman suureen vapauteen
niin siséllon kuin kidytdnnon toiminnan kannalta. Riippumattomien elokuvien kdyttimét rahasummat voivat
olla suuren budjetin elokuvia merkittavésti pienemmat. ' Tdllaisenaan méaéritelma ei tee eroa onko tekijoité
kaksi vain kaksisataa, eiki ota kantaa kovin voimakkaasti sithen kuka on taiteellisesti vastuussa. Mééritel-
maé jattdd paljon auki siitd miten elokuva kiytdnndssé tulee tehdyksi, siitd kuka on taiteellinen tekija eloku-
vatuotannossa ja siitd miké elokuvassa tydskentelevien keskindinen suhde on? Haluaisin esittdd muutamia
esimerkkejd nikemyksistd ndihin kysymyksiin. Suurempana tarkoituksena on pohtia riippumattomuutta

arvona, joka tulisi ilmentyid koko elokuvantekoprosessissa.

2.2 Auteurismi, kuvausryhmihierarkia ja niiden kritiikkia.

Hallitseva ndkemys on, ettd elokuvan pddasiallinen taiteellinen ja luova johtaja on ohjaaja. Tétd nikemys-

td kutsutaan Auteur-teoriaksi. Teoria tuli tunnetuksi samanaikaisesti 50-luvun ranskalaisen uuden aallon
elokuvien kanssa ja se voidaan nihdi vastalauseeksi Hollywoodin teollisesti tuotettujen studio-elokuvien
valta-asemalle varsinkin sodanjélkeisessd Ranskassa. Television tulon my6td Yhdysvalloissa suuret filmistu-
diot antoivat merkittévid vapauksia ohjaajille, jolloin auteur-ajattelu levisi myos Hollywooodin. Kaésite tulee
ranskan sanasta “’kirjailija” ja teorian mukaan elokuva heijastaa ohjaajan henkilokohtaista ndkemysta siitd
huolimatta tai siitd johtuen, ettd elokuvat ovat teollisesti tehtyjd, ohjaajan kddenjélki nékyy kaiken tuotan-
nollisen puuttumisen lapi. ? Teorian hallitsevuudesta kertoo mm. se, ettd Euroopan unionin lainsaadanto
katsoo aina ohjaajan yhtend elokuvan luojista ja tekijanoikeuden haltijoista. * Teoria on todellakin saavuttanut
sen mihin sen kehittdjit pyrkivét eli “nostaa elokuva pelkdstd teollisesta ja kaupallisesta tuotteesta klassis-

ten taiteiden joukkoon” *

, mutta on tuonut mukanaan myds jotain epitoivottua. Alkuperdisen auteur-teorian
mukaan elokuvanteossa aivan kuten teatterissa on olemassa hierarkia, jossa ohjaaja on varsinainen luova
tekijd ja muut 1ahinnd hdnen alaisuudessaan tydskentelevid késityoldisid ja teknikoita. > Varsinkin suuren
budjetin elokuvissa auteur-ajattelu on varmasti kiytdnnollinen. Mielesténi se joka tapauksessa voi potenti-

aalisesti viheksyd muiden elokuvanteossa luovassa vastuussa olevien kuten kuvaajan, puvustajan jne, tyon

taiteellisuutta ja luovaa panosta. Ndin harvoin kadytdnnossé tapahtuu ja toimiva kuvaustilanne on enemmin
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eri ammattilaisten yhteistyotd. Elokuva-ala my0s palkitsee ja tunnustaa eri yhteyksissd muiden kuin pelkis-
tddn ohjaajan tyotd. Mutta periaatteellisista ja kiytdnnon syistd Auteur-teorian tai “ideologian” patevyytti
voidaan kuitenkin kyseenalaistaa erityisesti pienempien tuotantojen, varsinkin animaatiolyhytelokuvien
kohdalla. Téllaisissa tuotannoissa mm. animaattori, kuvaaja, kdsikirjoittaja ja ohjaaja ovat usein samoja
henkil6itd. Useimmiten tilldin on kyse enemmaén todellakin yhteistydstd kuin hierarkkisesta operaatiosta.
Tamaénkaltaisessa tilanteessa teoksen taiteellisten saavutusten asettaminen yhden ainoan henkilon pééasi-
alliseksi ansioksi kdy ongelmalliseksi ellei jopa mahdottomaksi. En vastusta sindnsd auteur-ajattelua, enka
ohjaajan roolia, mutta kyseenalaistan sen nostamisen keskeiseksi riippumatta tekotavasta ja ympardivista
oloista. Auteurismin voidaan ajatella muistuttavan luonteeltaan vanhaa, romantiikan ajan ndkemystd, johon
kuului “keskittyminen neroon, erityiseen yksiloon, ndkemys taitelijasta ylimpdnd yksilollisend luojana...” °
Tama ndakemys oli varmasti paikallaan 1800-luvulla, jolloin kaikkien ihmisten voidaan viittda olleen voi-
makkaammin osa yhtendiskulttuuria. Téssd ympéristdssd on helpompi ajatella erityisten yksiloiden vaikutta-
neen kulttuuriin, politiikkaa ja yhteiskuntaan. Jos kuitenkin katsotaan nykyhetked, otetaan huomioon var-
sinkin ldnsimaissa tiedon liitkkumisen nopeus, voidaan luovuus ndhdd paremmin reaktiivisena, keskusteleva
ja yhteisollisend tapahtumana ja ilmiond. Taiteilija tekee edelleen teoksensa itse, mutta missd méaéirin hinen
alakulttuurinsa, yhteisonsa ja elinpiirinsé vaikuttaa lopputulokseen? Misti idea ja toteutus on perdisin?
Esimerkiksi kolmiulotteisten tietokoneanimaatioiden tekijoiden yhteydenpito verkon vélitykselld on vilkasta
ja vuorovaikutteista. Tekijoiden foorumeilla esitellddn ja arvostellaan toitd, kiydaén tarkasti 14pi tekotapoja,
vaihdellaan ratkaisuja ja ndkemyksid. Néissd yhteisoissd ihmiset ovat verkon luonteen vuoksi jossain méérin
anonyymejd, joka saattaa olla sindnsé hyodyllistd. Talloin keskustelu keskittyy teoksiin sindnsé riippumatta
siitd onko niiden takana harrastelija tai suuren luokan ammattilainen. Luonnollisesti tdllainen keskustelu voi
jaada ajoittain pintapuoliseksi ja tekniseksi. Sen voi ndhdé latistavan keskustelun luovasta tyosti keskuste-
luksi vain toimivista kdsitydmenetelmistd. Esimerkkind kuitenkin 3d-animaation ymparilld olevien yhteiso-
jen toimintatavat voidaan ndhdé vaihtoehtona perinteiselle hierarkkiselle kuvausryhmityoskentelylle ja titen

auteurismille.

2.3 DIY tai vapaamuotoinen tekijakollektiivi.

Luovat tekijat harvoin keskittyvit tydssddn minkddnlaiseen aatteellisuuteen. Heiddn toimintansa saattaa
olla jonkin aatteen inspiroimaa, mutta itse tyoskentelytapa on harvoin aatteellisesti harkittua. Poikkeus tésta
on niinsanottu “tee se itse”-kulttuuri joka tunnetaan paremmin englanninkieliselld lyhenteelldédn DIY. ”Do

it yourself” — periaatetta kiytetdin monissa yhteyksissd kuvaamaan riippumatonta, omaehtoista ja omalei-
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maista tyoskentelyd. Periaatetta voidaan kuvata lyhyesti “olemalla omavarainen asioiden tehdyksi saamisen
suhteen sen sijaan, ettd antaisi jonkun muun tehdd jotain puolestasi...” 7. Diy ei ylenkatso erityisosaamista
ja olettaa yksilon hankkivan tarvitsemansa tiedon. Eetokseen kuuluu luonteeltaan luonnollisesti voimakas
yhteiskuntakritiikki. Erityisen aatteellisella painotuksella se ndkyy musiikin tekemisessd. Tassd merki-
tyksessdédn diy-eetoksen voidaan nihdd muodostuneen osaksi 1970-luvulla syntynyttd punk-alakulttuuria,
yhtyeiden yrittdessd saavuttaa yleisonsd ilman suurten levy-yhtididen apua. 8 Levyistd toimintalogiikka
levisi omakustanteiseen lehtien toimittamiseen ja moneen muuhun toimintaan aina pydrankorjaamisesta
omachtoiseen radio, tv- ja elokuvatoimintaan. ° Diy-ajattelutapa on olennainen osa esimerkiksi talonvaltaus-
kulttuuria, eldinoikeusliikettd ja useita alakulttuureja. Poliittisesti latautunut diy-toiminta esitti merkittavaa
roolia esimerkiksi Ruotsin Goteborgin ja Italian Genovan vuoden 2001 huippukokouksissa. Niissa aktivistit
perustivat omia uutispalveluitaan ja tarjosivat itse kuvaamaansa materiaalia saadakseen ndkékulmansa esil-
le. ' Miten diy-ajattelu liittyy elokuvantekoon tai 3d-animaatioon? Kolmiulotteinen tietokoneanimaatio sopii
luonteensa vuoksi diy-ajatteluun. Suuri osa ohjelmista on saatavilla piraattiversioina verkosta, minka lisdksi
on muutamia menestyksekkéitd, epidkaupallisesti tuotettuja ja ilmaiseksi saatavilla olevia 3d-ohjelmia kuten
Blender " ja Ogre 2. Varsinaisesti muuta 3d-animaation tekemiseen ei tarvitse kuin tietokone ja ohjelma. Jos
nditd kdyttdd luodakseen elokuvallista materiaalia ja sanoutuu irti suurten elokuvien tyoryhméhierarkiasta
voidaan toiminnan katsoa olevan diy-periaatteen mukaista. Oman suuntautumisvaihtoehtoni harjoitustdiden
tekokulttuuri ldhentelee my6s diy:td. Esimerkiksi nukkeanimaatioiden teossa valot, kamerat, tietokoneet ja
muut erindiset véilineet ovat koulun omaisuutta. Mutta lavasteiden ja nukkejen rakennus oli tdysin oppilaiden
omalla vastuulla. Kuvaustilanteessa ei ollut erityisid tydrooleja, niin kuin ei mydskddn kisikirjoitusvaihees-
sa. Kaikki tapahtui ryhmén keskindisend vuorovaikuttamisena. Pdétokset olivat luonteeltaan konsensus-
pddtoksid, joihin kdytdnnon rajoitteet luonnollisesti vaikuttivat. Tarkedmpéé kuin, se kenen paitos jokin oli
taiteellisen lopputuloksen kannalta oli parhaimman toimivan ratkaisun 16ytdminen. Ratkaisun, joka miellytti
kaikkia. Kuten edelld todettiin tyo tapahtui koulutustilanteessa koulun vélinein ja varoin. Tdma tydskentely-
kulttuuri ja tapa ajatella elokuvan tekemistéd voisi mielesténi olla kuitenkin toimiva muunkinlaisessa viiteke-

hyksessa.



3. 3d animaatio valineeni

3.1 Tie teknisesti apukeinosta luovaksi tyokaluksi

Kolmiulotteinen tictokoneanimaation eri vaiheet voidaan maééritelld monella tavalla, osana tictokoneiden
yleistd kehitystd. Omaa tarkoitustani varten avaan 3d:n historiaa vaiheissa, joissa sitd on kiytetty taiteellisiin
tarkoituksiin. Pyrin esimerkkien kautta tuomaan ndma vaiheet esille ja erityisesti kiinnittdméén huomiota
sithen miten pitkalti eri vaiheissa animaattori on padssyt vaikuttamaan lopputulokseen. Myos tuon esille
miten kunkin ajan tekniikka helpottanut tai vaikeuttanut tekijan luovuutta. Jaan kolmiulotteisen tietokonea-
nimaation historian kolmeen osaan sen perusteella miten sitd on kdytetty ja minkélaista visuaalista ilmettad

on tehty.

3.1.1 Pyrkimys fotorealismiin
Ensimmadisessd vaiheessa kolmiulotteisen
tietokoneanimaation ensimmaiseksi julkiseksi
ilmentymaéksi voidaan mieltdd Ridley Scotin
Alien - elokuva vuonna 1979. Samalla tuo elo-
kuva oli ensimmadinen julkinen ndyte GUI:sta
eli graafisesta kdyttoliittymdstd * Merkittavaa
animaattorin kannalta Alien-elokuvassa oli se,
ettd esitetty animaatio/simulaatio ei ollut tehty

millddn valmiilla ohjelmalla vaan se téytyi

koodata erityisesti elokuvaa varten. ¥ Samal-

Last Starfighter-elokuvan tietokoneanimaatio oli ajalleen
omunaisen epdorgaanista. Taipumus jatkui pitkisn niin 1so-
1ssa kuin pienissd 3d-tuotannoissa.

la tavalla, erityisend yksittdistilauksena tehtiin
vuonna 1984 The Last Starfighter:in 3d-osuu-
det. Yksittéistarkoitusta varten koodatun ohjelman lisdksi tarvittiin erityisen tehokas tietokone, Cray Su-
percomputer. ° Elokuvakohtaisesti ohjelmistojen kehittiminen jatkui pitkdan lahes 90-luvulle saakka ja sen
jalkeenkin. Tuona aikana “ensimmaisen vaiheen” tyypillisistd elokuvista voidaan mainita myds esimerkiksi
The Abyss (1989) ja Lawnmover man (1992). Tyypillistd ns. ensimmadisen vaiheen 3d:lle oli esineiden, muo-
tojen ja niiden materiaalien epdorgaanisuus ja elottomuus. Tamé yhtddltd johtui yksinkertaisesti tekniikan
riittdmittomyydestd. Toisaalta kdytettyjd 3d-ohjelmia tehtiin erikoisefektien tekemisen ohella esimerkiksi

autoteollisuuden ja ympéristosuunnittelun tarkoituksiin. ' 3d:n kehityksen merkittdvimpié haasteita on aina
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ollut ja aina tulee olemaan ns. fotorealismin saavuttaminen. !” Mielesténi tdima pyrkimys on ndhdakseni se
syy miksi 3d:té ei ole mielletty taiteen tekemisen vilineeksi kovin yleisesti. Merkittdvda on myo0s se, ettd 3d-
ohjelmien tekijdt ovat insindorejd ja koodaajia, eivit elokuvantekijoité, taiteilijoita tai animaattoreita. Ndma

kaksi ryhmé3 eivit yksinkertaisesti kohdanneet mielekkaalla tavalla. '

3.1.2 Perinteisen animaation periaatteet uudelle tekniikalle.
Toisen vaiheen kolmiulotteisessa tietoko-
neanimaatiossa voidaan ajatella alkaneen
kun fotorealismin pyrkimyksestd uskal-
tauduttiin irtaantumaan ja animoinnissa
kdytettiin perinteisten animaatioteknii-
koiden keinoja. Tamén toisen vaiheen
alkuunpanijaksi voidaan mieltdd John
Lasseterin Luxo Jr vuonna 1986. CGI eli
computer graphic imagery - tekijoiden yh-
teiso éllistyi lyhytelokuvan animaation or-
gaanisuudesta. Paljon keskustelua kéytiin
siitd mitd uutta tekniikkaa, ohjelmistoa tai
jarjestelmaa oli kdytetty sen aikaansaa-
miseksi. Kuitenkaan kyse ei ollut mistdén

teknisestd keksinndstd vaan perinteisen

animaation periaatteiden hyodyntamista
3d-animaatioon. " Tekijan John Lasseterin ~ “Zoisen vaiheen” -3d-danimaatiota: Liike eldvéistd, tyyliltidn

o N ) ) selkedsti myods perinteisemmille animaatiotekniikoille suku-
tausta olikin Disneyn piirrosanimaattorina. .

laista.

Kesti kuitenkin ldhes kymmenen vuotta, en-
nen kuin perinteisilld animaatioperiaatteilla tehty tayspitkd 3d-animaatio tuli valkokankaalle. Vuonna 1995
ilmestynyt 7oy Story. Merkittaviksi elokuvan teki sen, ettd se oli tdysin kolmiulotteinen tietokoneanimaatio,
missd tekniikka ei ndytellyt efektien roolia eldvien néyttelijdiden rinnalla ja ettd se oli visuaalisesti hyvin
erilainen aikaisemmin ndhdystd 3d:std. Merkittdvaa oli myos, ettd esim. elokuvan visuaalinen tyyli ei hake-

nut endd fotorealismia itseisarvoisesti vaan esitti karrikoitua lelumaailmaa. Elokuvan padhenkilot olivat nuk-

keja, jotka litkkuivat animaattorien nikemyksen mukaan, eivitkd pyrkineet olemaan virtuaalisia versioita
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elavistd ihmisistd.?® Toisen vaiheen animaa-
tioteossa ero ohjelmientekijoiden, elokuvan-
tekijoiden ja animaattoreiden vililld piene-
ni. Ohjelmia tehtiin kayttdjaystavallisiksi
nimenomaan animaattoreiden suuntaan.
Niihin alkoi ilmestyd monia animaatios-

ta tuttuja késitteitd kuten “key frame” eli

avainkuva ja ohjelmien aikajanoissa alettiin

3d:td ja ndyteltyd kuvaa elokuvasta Avatar samanaikaisesti,
eroa tuskin huomaa - tai tarvitseeko siti?

kayttad leikkaustyostd tuttuja késitteitd. 2!
Tama mahdollisti sen, ettd 3d-ohjelmia ei tar-
vinnut joka kerta koodata erikseen jokaisen elokuvaprojektin kayttotarkoituksiin ja johti niin tekniikan kuin
animaattorien kdyton yleistymiseen osaksi elokuvantekoa. Seurauksena monet sellaiset asiat, jotka ovat vai-
keita toteuttaa kameran edessd, tehdddn nykydin sddnndnmukaisesti tietokoneanimaationa, eivitki ne erotu
keskivertokatsojalle “erikoisefektind”. Tdmén voidaan katsoa alkaneen elokuvan Terminator 2: Judgement
day (1991) myota. Esimerkiksi elokuvien Titanic (1997) joukkokohtaukset, elokuvien Hulk (2003) ja Spider-
man (2002) lento-kohtaukset ndyttavit aidolta kuvalta, eivitka ole erotettavissa paljaalla silmalld.>*Aiheita,
jotka olivat olleet joskus vaikeita kuvata voidaan nyt tehdd. Esimerkiksi Taru Sormusten Herrasta — sarja
(2001-2003) ja Avatar (2010). Voidaan perustellusti kysyé ovatko 3d:114 tehdyt kohdat endd elokuvataiteen
ulkopuolisia “efektejd” vaan olennainen ja pysyva osa ainakin suuren budjetin elokuvan tekemistd? Jotkut
elokuvakriitikot ovat myos esittdneet nakemyksid, joiden mukaan ldhes kaikki elokuvat nykyisin olisivat

osittain “animoitua”, eikd animaatio sindnsé ole erillinen osa elokuvaa tai vain yksi sen tekniikoista.

3.1.3 Esteettinen itsevarmuus ja vapautuminen suuresta budjetista.

Kolmas vaihe kolmiulotteisen tietokoneanimaation historiassa alkoi, kun tekniikkaa ryhdyttiin kiyttdméain
muihin kuin ohjelmien rahoittajien kdyttotarkoituksiin. Tama tapahtui samanaikaisesti yksityiskayttoon
suunniteltujen tietokoneiden kédyton yleistyessi ja ohjelmien helppokayttdisyyden ja monipuolisuuden lisdan-
tyessd. Ominaista kolmannelle vaiheelle on myds visuaalisten tyylien moninaisuus. Vaikka fotorealismi on
jatkuvasti tekniikan kehityksen ytimessd, yksittdiset tekijét ja ryhmét tekevat mitd mielikuvituksellisimpia
visuaalisia ilmeitd. Suurten tuotantojen ohella 3d-tekijét tekevit ilman kaupallisia intressejd paljon lyhyt-
elokuvia yksinkertaisesti omista taiteellisista intohimoistaan ldhtien. Tdmin ohella merkittdvda kolmannen

vaiheen tietokoneanimaatiossa on pyrkimys erottua nukke- ja piirros-animaatiosta visuaalisesti ja kehittda
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hahmoille tapoja liikkua ja toimia, mitkd ovat olleet mahdottomia aikaisemmilla tekniikoilla. * Tétd voidaan
kutsua erddnlaiseksi kypsymiseksi tai esteettiseksi itsevarmuudeksi. Toimivana esimerkillisid kolmannen
vaiheen animaatiotaiteesta on muun muassa
Dave McKeanin MirrorMask (2005). Se on
tyyliltddn kaukana ns. ensimmaéisen vaiheen
robotteja ja valoefektejd suosivasta futuris-
mista tai toiseen vaiheen tavasta ottaa mal-
lia perinteisemmistad animaatiotekniikoista
niin liikkeessd kuin ulkonddssa. Tyyliltdén
esikuvina toimii paremmin nukketeatteri,
elokuvan alkuaikojen teatraalisuus jne. Dave
McKean on tekijdné aikaisemmin tunnustet-
tu mm. taidemaalarina, taidegraafikkoja ja
valokuvaajana. * Toinen esimerkki kolman-
nen vaiheen 3d-animaatiosta ja nimenomaan
3d:n kehittymisesta taiteenlajiksi itsessdin
on Marc Crastenin Jojo in the Stars (2003).
Elokuva palkittiin parhaana animaatiolyhyt-

elokuvana vuoden 2004 BAFTA - palkin-

nolla. 2 Huomionarvoista elokuvassa on sen

“Kolmannen vatheen” -tietokoneanimaatiota elokuvasta

minimalistinen tyyli ja se, etti teoksessa on MirrorMask ja Jojo in the Stars. Ei realistista, mutta ei
myoskadan perinteisemman animaation nikoista - vaan jotain

keskitytty tarinaan, animointiin ja valaisuun  omaansa.

ja tunnelmanluontiin. ?” Tdssd on ndhdakseni

erds olennainen osa kolmannen vaiheen 3d-animaatiota. Fotorealismi on saavutettu. Se ei ole endéd onnistu-

neen 3d-animaation madritelma, tarkeimmaéksi asettuvat tarina, hahmot, animointi, mielenkiintoinen visu-

aalinen ilme, lopulta kokonaisuutena hyvin elokuvan tekeminen pelkdn visuaalisen spektaakkelin sijasta.

Kehitys mika alkoi toisessa vaiheessa kun ohjelmien tekijit alkoivat kohdata luovia tekijoita eli taiteilijoita,

animaattoreita ja elokuvantekijoitd on mennyt niin pitkille, ettd ndiden kahden ryhmén ero on himaértynyt.
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3.2. Kolmiulotteisen tietokoneanimaation erityispiirteet ja erot muihin animaatiotekniikoihin.

Historiallisesti 3d on velkaa paljon piirros- ja nukkeanimaatiolle. Hyvin animaation periaatteet kehitettiin,
testattiin ja todettiin toimiviksi vuosikymmenien aikana. Merkittdvimpié teknisid uranuurtajia animaatio-
periaatteiden vakiinnuttamisessa on esimerkiksi Disneyn piirrosanimaatiot ja Aardman-studion nukkeani-
maatiot. John Lasseter on listannut ndmé perinteisen animaation periaatteet ja miten ne ovat kdytettavissa
3d:ssd kirjoittamassaan artikkelissa Computer Graphics-lehdessd vuonna 1986. 2 Artikkelissaan héin selittdd
tarkasti eri yksittdisid animoinnin késitteitd, mutta lopulta toteaa hyvin animaation tekniikasta riippumatta
tulevan pyrkid “tuomaan esille hahmon selked persoonallisuus” *. Hanen mukaansa hahmon pitéé olla liik-
keidensd ja toimintansa pohjalta tunnistettava ja toimiva koherentti kokonainen persoona. Merkityksellistéd

ei ole onko kyseessd inhimillinen tai fantasianomainen hahmo. Se tulee olla vain omassa todellisuudessaan,
kuvaruudulla toimiva. Piirrosanimaation, nukkeanimaation ja 3d:n erot ovat siind, kuinka paljon ne tek-
niikkana rajoittavat hahmon ja maailman suunnittelua tulevan tydskentelyn kannalta. Pidemmalle vietyna
tatd kysymystd voidaan jatkaa ja esittdd, ettd tietyt tekniikat ominaisuuksistaan johtuen rajoittavat tekijan
luovuutta ja riippumattomuutta. Esimerkiksi nukkeanimaatio omaa mahdollisuuksiltaan hyvin paljon samoja
ominaisuuksia ja rajoituksia kuin ndytelty elokuva. Mikéli esimerkiksi digitaalisesti ei lisdtd taustoja vaan
ne rakennetaan lavasteina fysiikan lait tulevat hyvin nopeasti vastaan ainakin jossain médrin. Esimerkiksi
hahmojen lentdminen on toteutettava siimoilla, jotka tdytyy poistaa jélkikdteen kuvasta jne. Monien nukkea-
nimaation ja nédytellyn elokuvan kannalta mahdottomia asioiden kuvaamista varten kolmiulotteinen tietoko-
neanimaatio alun perin kehitettiin. Kuitenkin ehké suurin ero riippumattoman nukkeanimaation ja riippu-
mattoman tietokoneanimaation (eli pienen budjetin, tekijéiden luovuutta noudattavan) ndkyy kustannuksissa.
Nukkeanimaatio tarvitsee hyvin pitkdlti samoja asioita kuin ndytelty elokuva. Kuvauspaikan, kameran,
valaisuvilineet ja henkilot kdyttdméadn néitd valttdmattomyyksid, jotka vaativat jonkinlaista rahallista inves-
tointia. Jos nukkeanimaation halutaan kunnianhimoisesti siséltédvén todellisuudessa vaikeita tai mahdottomia
elementtejd niilld kustannuksilla on tapana kasvaa. Riippumattomuus voi joutua tilldin tinkimisen kohteek-
Si.

Piirrosanimaation visuaalista maailmaa taas eivit rajoita fysiikan lait. Se on ehk kaikista animaation lajeis-
ta vapain kdytettyjen vilineiden teknisistd kyvyistd. Visuaalinen ilme, tapahtumat, hahmojen toiminta ovat
véhiten kiinni kéyttévien vilineiden rajoituksista ilmeisestd syysté. Piirrosanimaatio on luonteeltaan taas
selkedsti lajina muita lajeja enemmaén nimenomaan késityotd ja titen vaatii suhteessa muihin enemmién joko
tekijoitd ja/tai aikaa. Huolimatta nykyisistd ohjelmista, jotka mahdollistavat piirrosten jiljentdmisen tai suo-

raan piirtdmisen digitaalisesti leikattaviksi kuvasarjoiksi, lihes jokainen yksittdinen kuva taytyy piirtdé. Ta-
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méin tyomddrin hallitsemiseksi piirrosanimaatioon on muodostunut perinteitd, sdéntdja ja kaytantdja, jotka
helpottavat piirtdjien tyotd. Nami “nyrkkisddnnot” on esitetty useissa piirrosanimaation oppikirjoissa kuten
Disney’s Illusion of Life tai Richard Williams: Animators Survival Kit. Yksi ndistd sdannoista on esimerkiksi
se, ettd nelisorminen hahmo voi periaatteessa tehdéd kaiken minkéd viisisorminen, paitsi, ettd nelisorminen on
nopeampi piirtdd. Riippuen visuaalisesta ilmeesta piirrosanimaatio voi olla valtavan tyoldsta. Tassd vaihees-
sa jilleen kerran tulee vastaan mahdollinen kustannusten lisdédntyminen ja sitd kautta riippumattomuuden
kyseenalaistuminen.

3d-animaatiossa seki piirros, ettd nukkeanimaation merkittavimmaét ongelmat on ratkaistu. Kaikki ohjelman
sisélld tapahtuvat asiat, kuten fysiikan lakien toimiminen, valon kdyttdytyminen pinnalla jne. on tekijin
hallittavissa. Jokaista yksittdistd kuvaa ei tarvitse rakentaa erikseen vaan hahmon voi tallentaa ei asennoissa
aikajanan eri kohdissa. Tietokone laskee miten hahmo liikkuu ndiden vélisissa kohdissa. Tétd kutsutaan niin
sanotuksi “keyframe” tai “pose to pose’-animaatioksi, joka on ehdottomasti yleisin animointitapa 3d:ssé.
Perinteisessé piirrosanimaatiossa pddanimaattori piirsi litkesarjan avainkuvat ja avustajat piirsivét viliku-
vat. Suurin osa tekijin ajasta 3d-animaatiossa meneekin kaikkeen muuhun kuin varsinaiseen animointiin,
joka tapahtuu vasta tekoprosessin loppupuolella. Suurin osa tydstd menee hahmojen liikkkumisen sddntdjen
maédrittelemiseen, heiddn “luurankonsa” rakentamiseen. Merkittdvintd visuaalisen ilmeen kannalta on hah-
mojen ja ympardivan maailman tekstuurien, materiaalien ja valojen kdyttdytymisen mééritteleminen. Vasta
kun ndma ovat valmiina varsinainen animointi voi alkaa. Koska kaiken ohjelman luomassa ympéristossi

voi tallentaa, tehdd uusiksi ja virheitd perua on animaattorin tyé 3d-animaatiossa hyvin erilaista kuin esim.
nukkeanimaatiossa. Animaattorin tyo keskittyykin kussakin kohtauksessa hahmon persoonan esiintuomi-
seen litkkeen kautta pelkdn kuvasta toiseen suoriutumisen sijasta. Seurauksena voi olla “runsaudenpula” -
vaikeus keksid “oikeaa” tapaa kun on mahdollisuus kokeilla loputtomiin. Toinen ongelma voi tulla siité, ettd
hahmo voi ohjelman omista asetuksista johtuen toimia vajaavaisesti tai yllattdvasti. Taméan takia hahmojen
rakenne tehddin yleensé 3d:ssé varsin véljaksi ja muokattavaksi, jotta animoitaessa vastaan tulevat ongelmat
voidaan jilkikéteen korjata. Merkittivin ero perinteikkddmpiin animaatiotekniikoihin verrattuna onkin juuri
korjattavuus. Tdméan varjopuolena tulee jatkuva opiskelu. 3d-ohjelmat rajoittavat hyvin vihén endé nykyédéan
luovuutta kuten kohdassa 3.1.3 todettiin, mutta tekniikan hallitseminen niin, ettd ohjelman ominaisuudet
eivat yllata tekijdd missddn vaiheessa vaatii paljon panostusta, opettelua ja alan kehityksen seuraamista. Esi-
merkiksi kuvataitelijalle piirrosanimaattoriksi ryhtyminen on huomattavan luontevampaa.

Toinen 3d:lle tyypillinen piirre on se mité tekijoiden yhteisot ndkevat mielekkédiksi ja “hyviksyttaviksi”

visuaaliseksi ilmeeksi. Osittain historiallisista syista ja osittain tekijoiden persoonasta johtuen fotorealismis-
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ta pois pyrkivé visuaalinen ilme kokee edelleen vastustusta. Jossain méérin 3d-yhteisdjen uusien tekijoiden
tulee “ansaita asemansa” tekniikan hallitsemisessa nimenomaan fotorealismin tekemiselld, jonka jilkeen
yhteiso hyvéksyy heiltd muuta tuotantoa. Tdma taipumus on mielesténi kuitenkin vdistymassa pelkéstdén
kolmiulotteisen tietokoneanimaation yleistyessé viihteessd, kuten elokuvissa ja peleissé. Fotorealistinen jilki

on niin jokapdiviistd, ettd yllittavampi visuaalinen ilme herdttdd enemmain mielenkiintoa.

4. Tapaus: Tree of Woe — taiteellinen opinniytetyoni

4.1 Syntyhistoria ja eri vaiheet.

Taiteellinen opinndytetyoni on kolmiulotteinen tietokoneanimaatio nimeltd Tree of Woe. Tama nimi vali-
koitui pian vuonna 2008 keviilld aloitettuani késikirjoittamisen ja hahmosuunnittelun. Nimi viittaa suoraan
elokuvan tapahtumiin, mutta on myds englannin kielen sana, jolla viitataan ristiin tai kdrsimyksen koke-
miseen. Elokuvan yhteydessi nimi viittaa piihahmon Orkin yrityksiin kaataa nahistunutta ja lehdetonti
puuta keskelld aavikkoa turhaan, silld puu on hinen tietdiméittddn elossa. Puu kykenee korjaamaan sithen
tulevat vauriot ja jatkaa titd kunnes Orkki suutuksissaan katkaisee kirveensi ja alkaa itked. Tamin jilkeen
puu pudottaa viimeisen terhonsa kyynelisti muodostuneeseen lammikkoon ja kuihtuu pois. Orkki iloitsee
tapettuaan puun kunnes tajuaa terhosta kasvavan pikavauhtia uutta versoa. Henkilokohtaisella tasolla eloku-
van nimi liittyy omassa elamassidni kokemiini asioihin ja 6rkin turhautuminen vastaa tuntemuksiani monia
asioita kohtaan. Erityisesti turhautumistani sen suhteen kun yritén pdéttda mika on hyvéi elokuvaa ja itsedni
tyydyttidvaa visuaalista jilked. Tadma syvéllisempi merkitys syntyi kuitenkin suunnitteluprosessin myéhem-
missi vaiheessa. Alun perin keksin vain Orkin hahmon jonka halusin tehdd, suunnittelin sen persoonaa
luonnosten avulla ja aloin mallintamaan ohjelmassa sen kehoa. Vasta kun tdmai oli valmis, kun olin tietoinen
hahmon luonteesta keksin itse tarinan, puun hahmon ja ympiriston jossa orkin hahmo péésisi oikeuksiinsa.
Yleensa suositellaan rakentamaan toimiva tarina ennen muuta tyoskentelya, varsinkaan hahmon rakenta-
mista. Kuitenkin jos seurataan John Lasseterin mainitsemaa periaatetta siitd, ettd hyvian animaation tulisi
valittdd hahmon persoonaa ensisijaisesti tein kuitenkin oikein miettimalld pddhahmon luonteen valmiiksi
ensimmadisend. Saatuani kdsikirjoituksen valmiiksi aloitin vuonna 2009 syksylld hahmojen riggaamisen

eli niiden luurankojen ja litkkumissddntdjen asettelemisen. Tédssd seurasin tarkasti késikirjoitustani, jotta
hahmoni voisivat tehdd juuri sitd mitd halusin ja miten halusin. Edettydni animaatiossa pidemmalle tuli vas-
taan tilanteita, jossa hahmojen rakennetta piti muuttaa tarvittavan toiminnan aikaansaamiseksi. Tassd 3d:n

mahdollisuus korjata ja palata liukuvasti aikaisempiin tydvaiheisiin oli tarpeellista. Jos olisin toteuttanut
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elokuvan jollain muulla tekniikalla, olisin joutunut mahdollisesti muuttamaan sitd mitd animoin tai ainakin
kuvakésikirjoitusta. Késikirjoituksen muutokset tulivat tarpeellisiksi tilanteissa, joissa muutin késikirjoi-
tusta tulivat vastaan kun maéérittelin mallien materiaaleja, tekstuureja ja valon kayttaytymistd. Tama liittyi
sithen, ettd opiskelin asiaa pidemmaélle samanaikaisesti 3d-tekijéiden foorumeilla ja sain vastaani parempia
tai toisenlaisia tapoja tehda asioita kuin olin aikaisemmin suunnitellut. Tdssd suhteessa sorruin 3d:n tekijén
perisyntiin eli jatkuvaan kokeiluun sen sijaan, ettd olisin vain pitdytynyt suunnitelmassani. Timéa on osal-
taan luonnollista kiyttdytymistd uusien ideoiden tullessa vastaan luovana tekijdnd. Téllainen poikkeaminen
kisikirjoituksesta ja hahmosuunnittelusta ei kuitenkaan olisi ollut niin yksinkertaista, mikéli olisin tehnyt

elokuvan osana suurempaa tyoryhméi. Puhumattakaan siitd jos olisin tehnyt elokuvaa jonkun alaisuudessa.

4.2 Tulevaisuus ja tekijin ajatuksia.

Tree of Woe tulee palvelemaan olennaisena osana portfoliotani, silld se on merkittdvin ndyttoni animaat-
torin, graafisen suunnittelijan ja késikirjoittajan taidoistani. Aion ldhettda sitd alani festivaaleille aikanaan,
mutta ensisijaisesti ndytdn tyotd tarkemmin kuitenkin muille 3d:hen vihkiytyneille, esimerkiksi alan nettiyh-
teisoille saadakseni tarkempaa palautetta. Tarkein funktio lopputy6lldni on kuitenkin siind, ettd paédsin sen
avulla harjoittelemaan todella niiti asioita, mit toivon tulevaisuudessa tekevini tyokseni. Mikéli lopputyoni
el ndyttona tdhin riitd ainakin olen nyt tietoinen asioista, taidoista mitd minun tulee kehittdd ja minkélai-

sia asioita portfoliooni kerddn jatkossa. Mikali voisin aloittaa tyon uudestaan, tekisin sen osana suurempaa
vapaamuotoista tyoryhméé. Syy miksi en hakenut aktiivisesti tydhon muita tekijoitd oli oma mielenkiinto-
ni oppia tekniikka omaehtoisesti. En myo6skéén 16ytdnyt animaatio-opiskelijoista kiinnostuneita tekemain
yhteistyotd. Tama ei ylldttanyt, silld olen ensimmaisid suuntautumisvaihtoehdostani, jotka yrittdvat puhdasta

3d-animaatiota.

5. Loppusanat.

Katson tehneeni parhaan kykyni mukaan sen mita lahdin tilld tekstilld tekemédén: -Pyrin kertomaan tekstis-
sdni ndkemykseni siitd mikd on mielestdni hyvid niin elokuvassa kuin tietokoneanimaatiossa. Riippumatto-
muus on itseisarvo, joka nidkyy parhaiten siind, miten tekijit suhtautuvat toisiinsa kuin siind miten elokuva
rahoitetaan. Tietokoneanimaatiossa on arvokasta se, ettd se ei teknisesti rajoita luovuutta mielestiani samalla
tavalla kuin perinteisemmat tekniikat mahdollisesti voivat rajoittaa. Tekniikka ei kuitenkaan itsessdén riitad
takaamaan tdtd vaan sitd kdyttavien ihmisten toiminta. Kolmiulotteinen tietokoneanimaatio kantaa muka-

naan lyhyen historiansa taakkaa, ehki juuri sitd kdyttidvien ihmisten arvostuksessa. Kuitenkin ndma ovat
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véistyvid sitd mukaa kun 3d:n kdytto yleistyy arkisessa kdytossd ja niin tekijdt kuin katsojat hyvéksyvit
monimuotoisempia ilmaisutapoja. Olen kokenut oman taiteellisen lopputyoni tekemisen aikana ehka tiivis-
tettynd kolmiulotteisen tietokoneanimaation kehityksen omien taitojeni kehittyessd. Myos silld tavalla, etté
mitd pidemmaélle olen kehittynyt, sitd moninaisemmiksi ovat mahdollisuuteni visuaalisen ilmaisun muodois-
sa kasvaneet. Siithen pisteeseen saakka, ettd teoksen valmiiksi tekeminen kokonaisuutena on hdiriintynyt ko-
keiluinnon lisddntyessd. Ratkaisu kuitenkin mielestdni 16ytyy hyvin elokuvakerronnan, pitdvian suunnittelun
ja hyvén animaation periaatteiden seuraamisessa, jonka perinteisemmét animaatiomuodot ovat pidemmét
kehityksensd aikana tekijoille tarjonneet. Olen itse oppinut kunnioittamaan syvemmin néitd periaatteita niin

taiteellisen lopputyoni kuin timén tekstin tekemisen aikana.
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