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As drawn animation is shifting to a completely digital environment and 3D-animation is
attempting to mimic the traditional drawn animation, they leave a less-known form of

animation between them, cut-out animation.
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Freimi: Liikkuva kuva koostuu yksittaisistd kuvista, eli freimeistd, joita on yleensa 25
sekunnissa.

Stop motion: Animointimenetelma, missa kappaletta animoidaan freimi kerrallaan.

Rig: Digitaalisessa ymparistossa erillisista kappalaeista koottu animoitava nukke.

Kompositio: Kuvamateriaalin kokoaminen ja muokkaaminen yhtenaiseksi kuvaksi.
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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetydssa asetan digitaalinen pala-animaation rinnakkain kahden

yleisimman animaatiolajin: piirrosanimaation ja 3D-animaation kanssa.

Keskityn enimmé&kseen ndiden kolmen visuaalisiin yhtenevaisyyksiin ja eroavaisuuksiin,
koska teknisesti ndma eroavat toisistaan huomattavasti. Teknisiin yksityiskohtiin
keksityn ainoastaan pala-animaation osalta. Valotan myds pala-animaation historiaa ja
sen taman hetkistd tilannetta niin taiteellisessa kuin kaupallisessakin animaation

maailmassa.

Teksti pohjautuu taiteellisen opinnaytetydni parissa oppimiini asioihin ja sen teossa
kohtaamiini ongelmiin ja pyrin tarkastelemaan digitaalisen pala-animaation suomia

mahdollisuuksia ja rajoituksia animaatioelokuvan teossa omien kokemuksieni kautta.

Digitaalisten menetelmien vallatessa jokaista animaation alaa, tarkastelen missa kulkee
ndma kolme animaation alaa erottava raja vai onko se kadonnut kokonaan ja millaisia

vaikutuksia digitaalinen aikakausi tuo alan ammattilaisille.

Taman tekstin tarkoitus on valottaa vahemmalle huomiolle jadanyttd animaation alaa ja
kertoa sen tuotannosta ja tyOvaiheista. Toivon, ettd taman tydn pohjalta
animaatioelokuvan tekijd saa selvan kuvan mita hanelld on edessdan, mikali harkitsee

kayttdvansa kyseista tyylia elokuvassaan.

Tama teksti ei ole tarkoitettu oppaaksi. Kasittelen digitaalisen pala-animaation
tydvaiheet suurpiirteisesti, omien kokemuksieni kautta, jotta lukijalle tulisi jonkinlainen
kuva millainen projekti on kyseessa. Teksti on suunnattu enemman animaatioon ja sen

tekoon perehtyneille lukijoille.
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2 PALA-ANIMAATIO

Pala-animaatio -nimi tulee englannin kielisesta cut-out animation -sanasta, joka suoraan
kaannettyna tarkoittaa "irtileikattu”. Tama viittaa pala-animaation ensimmaisiin teoksiin,
missa hahmot ja taustat toteutettiin pahvista tai paperista leikatuista kappaleista, eli

paloista. (Cutout animation. 2011)

Perinteisesti pala-animaatio toteutetaan stop motion -menetelmalla, liikuttamalla
paperisia tai muita litteitd elementteja lasilevyn paalla, ja kamera on asetettu levyn ylle.
Animaattori liikuttaa haluamaansa elementtia ja tallentaa kuvassa tapahtuneet
muutokset filmille, luoden elokuvaansa freimi freimilta.

(Stopmotion central. 2011)

Kuten nukkeanimaatiossa, pala-animaatiokin tuottaa halutessa téysin valmista
kuvamateriaalia sitd mukaa kun sitd kuvataan. Na&in toimittiin 60-luvulla, jolloin
jalkikasittelya ei tarvittu tai siihen ei ollut mahdollisuutta. Liikkuvaa kuvaa syntyi filmille,
minka jalkeen materiaali leikattiin ja siihen tyostettiin &aniraita, ja elokuva oli valmis.
(Flying Animator. 2011)

Pala-animaatio mielletddn yleensd vanhanaikaiseksi ja ensimmaiset mielikuvat
kyseisesta taiteenlajista liittyvat Kossi Kenguruun (1967, Heikki Prepula) tai
Kaytdskukka -sarjaan (1966-1967, Heikki Partanen), missad seikkailivat Hinku ja Vinku.
Naissd animaatioissa elementit olivat darimmaisen pelkistettyja. Hahmot muodostuivat
pahvista tai kartongista revityistd kappaleista, joiden ruumiinjasenet olivat irrallisia, ja
likkeet rujoja ja tdksahtelevia. Tapahtumat sijoittuivat joko taysin tyhjalle taustalle tai

tarkeat ymparistot oli toteutettu samalla pelkistetylla tavalla kuin hahmotkin.

Hieman teknillisesti kehittyneempia esimerkkeja ovat Juri Norsteinin Siili sumussa
(1975) tai Satujen satu (1979). Naissd elokuvissa hahmot ja taustat olivat
yksityiskohtaisesti maalattuja paperikappaleita, joita animoitin samaan tapaan
lasilevylla, kameran alla. Lopputulos ei enda naytad yksinkertaiselta pala-animaatiolta

vaan liikkuvalta maalaukselta.
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KUVA1: Juri Nosrteinin Siili sumussa.

Edelld mainitut ovat jo vanhentuneita esimerkkeja pala-animaatiosta. Nykyaikana, jolloin
kaikki animaation lajit ovat siirtyneet enemman tai vahemman digitaaliseen ymparistdon,
pala-animaatiokin on saanut taysin uuden ilmeen. Ennen kartongista leikatut hahmot ja
ymparistot erottuivat nimenomaan niissd nakyvasta paperin tekstuurista tai niiden alle
syntyvista varjoista, joita syntyi silloinkin vaikka elementit olisi puristettu lasilevyjen
valiin. (Dig this!. 2011)

Nykydan animoitavat kappaleet voidaan luoda kokonaan kuvankasittelyohjelmissa,
jolloin niiden visuaalinen ilme voi olla 1&hes identtinen piirrosanimaation, tai jopa 3D-
animaation kanssa. Animaation elementit voidaan toteuttaa skannatuilla kuvilla tai
vektorigrafiikoilla. Tietokoneen laskelmoima ja lahes automatisoitu animointi
mahdollistaa sulavan ja realistisen liikkkeen luomisen helpoisti ja nopeasti, mutta samalla
se vie nykyaikaista pala-animaatiota kauemmas sen alkuperaisestd muodosta.

(Cutout animation. 2011)

Digitaalisen ka&sittelyn johdosta pala-animaatiolle voi myo6s tarkoituksella antaa
vanhanaikaisen ilmeen lisddmalla kappaleisiin tekstuureja ja varjoja. Kaiken digitaalisen
kehityksen jalkeenkin kaikki animaation lajit pyrkivat jossain maarin imitoimaan vanhan
ajan visuaalista ilmetta. Ironista on se, etta tietokoneilla tydprosessi helpottuu ja
nopeutuu, mutta autenttisen nostalgisen ilmeen luominen tuo prosessiin huomattavasti
lisda tyota. Tietokoneella luotuja kuvia tulee kasitelld uudelleen ja uudelleen ja ne taytyy
kuljettaa monen kuvankasittelyvaiheen lapi, jotta niihin saadaan autenttinen, kasintehty

olo. (Pearce sisters. 2011)
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KUVA 2: Waltz With Bashir ja South Park: Kaksi hyvin erilaista pala-animaatiota.

Tv-sarja South Park on hyva esimerkki sellaisesta animaatiosta, missa visuaalinen ilme
on pidetty yksinkertaisena ja hahmot nayttavat paperista leikatuilta, vaikka kaikki on
toteutettu tietokoneohjelmilla kuten Maya ja Corel Draw. TAma johtunee siita, ettad sarjan
ensimmaiset jaksot toteutettiin perinteiselld pala-animaatiolla kayttden kartongista
leikattuja elementteja, eikd sarjan visuaalista ilmetta haluttu muuttaa sen siirtyessa

digitaaliseen toteutukseen. (Making of South Park. 2011)

Erinomainen esimerkki elokuvasta, mita ei heti edes yhdistaisi pala-animaatioon on Ari
Folmanin ohjaama Waltz With Bashir (2008). Tama teos todistaa jo itsessaan mita
kaikkea digitallisella pala-animaatiolla voi toteuttaa ja kuinka se sulautuu yhteen
piirrosanimaation ja 3D-animaation kanssa. (How they did it: Making Waltz with Bashir.
2011)
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3 TYOVAIHEET

Pala-animaation tuotantoon valmistautuminen vaatii saman esitydn kuin mika tahansa
muukin animaation laji, mutta luovan aivotydskentelyn lisdksi on ajateltava paljon
loogisuutta ja kaytanndllisyyttakin. Onko produktiolla kiire? Onko sen visuaalinen tyyli
tarkasti rajattu realismiin, ja onko liikkkeiden tarkoitus olla realistisia ja luontevia vai
tyyliteltyja? Nama patevat tietysti kaikkiin animaatiotuotantoihin, mutta pala-

animaatiossa nailla on suuri merkitys jokaiseen tuotannon asteeseen.

3.1 Kuvakasikirjoitus

Kasikirjoitus voi saada alkunsa mielikuvista tai tyyliin liittyvista visualisoinneista, mutta
yleensa tarina ei ole riipuvainen toteutustavasta. Kuvakasikirjoitusta tehdessa ja kuvien

sommittelussa on kuitenkin otettava huomioon tekniikan suomat edut ja rajoitukset.

Perinteisessa pala-animaatiossa suurin osa kohtauksista kuvattiin sivusta tai edesta
pain, koska paljon muuta mahdollisuutta ei ollut: materiaalia tyOstettiin lasilevylla ja
elementit olivat konkreettisia kappaleita, joita ei pystytty venyttdmaan ja skaalaamaan.
Digitaalisessa pala-animaatiossa ndma rajoitukset ovat poissa, mutta animoitavat
kappaleet ovat yhd jossain maarin konkreettisia, jolloin tietyt rajoitukset patevat.
Esimerkiksi skannattua kuvaa ei voi venyttda alkuperaistd kokoaan suuremmaksi ilman,

ettd sen laatu karsisi ja kuvaan syntyisi epamiellyttavia pikseleita tai repeamia.

Kohtausten kuvakulmat ja niissa tapahtuvat liikkeet on mietittdva alusta loppuun, jotta
saadaan selva kuva miten se tulee animoida ja minkalainen rig, eli digitaalinen "nukke”
siihen tarvitaan. Kiireellisissa produktioissa on myds huomioitava riggien uusiokayton
mahdollisuudet. Voiko animoitua kuvaa kayttdad uudelleen mydhemmin sellaisenaan tai

hieman muokattuna?

Kaytettavat kuvakulmat sanelevat millaisia riggeja tarvitaan ja siksi niihin on kiinnitettava
huomiota tavallista enemman. Jyrkat perspektiivit tarkoittavat luonnollisesti sita, etta
niissa tapahtuva liikke tapahtuu useimmiten syvyyssuunnassa. Tdma on suuri haaste kun
kyseessa on pala-animaatio. Tallainen liikke voi vaatia useita eri versioita animoitavista
kappaleista, mika ei ole kannattavaa, ellei kohtaus ole darimmaisen tarkea kerronnan

kannalta tai kaytettévissa on runsaasti aikaa sen toteuttamiseen.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Janne Kukkonen
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3.2 Elementit

Kun kuvakasikirjoitus on valmis ja on itse animoinnin aika, alkaa kuvissa tarvittavien
elementtien luominen. Tama tapahtuu vyleensa kuvankasittelyohjelmassa, kuten
Photoshop, missa kuvia voi jakaa eri layereihin eli tasoihin. Tama vaihe helpottuu
huomattavasti, jos kuvakasikirjoitus on tarkkaan mietitty ja siihen on merkitty tarkasti
hahmojen asennot ja liikkkeiden vaiheet. Tall6in animaation keyfreimit ovat jo miltei
valmiit ja kaytettdvat elementit saadaan helposti piitdmalld  puhtaaksi
kuvakasikirjoituksen  luonnos.  Photoshopissa tdma& on vaivatonta, koska
kuvakasikirjoituksen luonnoksen voi skaalata tydstettdvan materiaalin resoluution

kokoiseen ikkunaan ja asettaa osittain lapindkyvaksi, jolloin jaljentdminen on helppoa.

Hahmon paloittelun elementteihin voi tehda kahdella tavalla. Hahmon voi piirtaa aluksi
kokonaisena ja paloitella vasta lopuksi niin moneen kappaleeseen kuin tarvitaan ja
korjata saumakohdat yhtenaisiksi jotteivat ne nakyisi kompositioinnissa. Hieman
parempi tapa on piirtdd hahmo yksi elementti kerrallaan, jolloin tarvittavat kappaleet
ovat alusta alkaen omalla tasolla eivatka sotkeudu toisiinsa. TAma myds vahentaa sita
mahdollisuutta, ettd tasoille jaa rippeitd muista elementeistd, mitkd sotkevat hahmon

riggauksen kompositioinnissa.
Jos hahmo koostuu yksivarisista kappaleista eli silueteista, on tama vaihe melko nopea
ja helppo toteuttaa. Jos elementteihin on sisallytettava yksityiskohtia, kuten varjoja,

pitdd tdhan Kkiinnittda erityistd huomiota. Koska elementit liikkuvat toistensa paalla,

saattavat hahmon kappaleisiin piirretyt varjot tai muut varimuutokset paljastaa

a{L,

KUVA 3: Niveleen syntyva virhe voidaan valttaa ylimaaraisella elementilla

elementtien saumakohdat.
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Tama ilmié voidaan valttaa tekemalla niveliin ylimaaraisid kappaleita, jotka peittavat
sauman ja sen yli kulkevat yksityiskohtien virheet, ja samalla yhdistda kaksi elementtia
toisiinsa saumattomasti. Samansuuntaisesti limittamalla kappaleisiin saadaan aikaan
myOs perspektiivin tunnetta. Tassa menetelmassa nivelkappaleet ovat erityisen

hybdyllisia.

KUVA 4: Yksinkertainen perspektiivilimitys.

Kaiken kaikkiaan elementtien ja hahmojen luominen on enemmankin rakentamista kuin
piirtdmista. Pelkka kaden piirtdminen ei aina riitd vaan sille pitdd luoda ylimaaraiset

elementit, jotka mahdollistavat sen luontevan animoinnin.

Useimmiten yksi ainoa elementti voi vaatia tusinoittain eri tasolla olevia kappaleita.
Esimerkiksi edestakaisin likkuva kasi saattaa vaatia oman versionsa monesta eri
kuvakulmasta tai se on luotava useista eri kappaleista, jotta liike voidaan animoida
kunnolla. Jos liikkeessd on animoitava viela erikseen sormia on jokainen sorminivel
piirrettdva omalle tasolleen monesta eri kuvakulmasta, mik& on I&hes yhta tydlasta kuin
piirrosanimointi. Taman tyotaakan voi kiertda yhdistamalla piirrosanimaatiota ja pala-
animaatiota. Loistava esimerkki tallaisesta tekniikasta on Malcolm Sutherlandin The

Astronomer's Dream (2009) .

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Janne Kukkonen
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KUVA 5: The Astronomer's Dream

Tassa lyhytelokuvassa yhdistetdan saumattomasti pala-animaation yksityiskohtaisuutta
ja monimuotoisuutta, sekd piirrosanimaation joustavuutta. Rajoitteena on vain ohjaajan
nakemys: haluaako tdma elokuvan olevan taysin pala-animaatiota vai hybridi muoto

naiden kahden valilta.

Kyseisessa elokuvassa mm. hahmon kadet ovat toteutettu piirrosanimaatiolla, jolloin
niiden liikkeet voidaan toteuttaa huomattavasti nopeammin kuin pala-animaatiolla. Tama
johtuu kasien joustavasta ja venyvasta liikehdinnasta, joka olisi tydlaampi ja

monimutkaisempi toteuttaa pelkalla pala-animaatiolla.

3.3 Riggaus

Kun hahmon elementit on piirretty tasoihin, on aika animoida ne. Tama tapahtuu
yleensd kompositiointiohjelmassa, kuten After Effects. Kuvatiedosto, tai useammista
tiedostoista koostuva hahmo tuodaan ohjelmaan, missa se rakennetaan uudelleen ja

rigataan.

Riggaus tarkoittaa hahmon muuttamista ns. nukeksi, jota voidaan animoida. Tama
tarkoittaa, ettd hahmon elementeille maaritellddn pivot pointit, eli kiintopisteet, joiden
ympari nama pyorivat. Sen jalkeen ne raahataan paikoilleen ja niille maaritelladn
isdntdkappale, joiden liikkeitd ndma seuraavat. Periaatteessa tdma tarkoittaa, ettd
elementit kiinnitetddn neulalla toiseen kappaleeseen, mutta vain digitaalisessa
muodossa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Janne Kukkonen
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Jos hahmo on kuvattu sivusta pain ja kaikki like tapahtuu samassa kuvakulmassa, on
tdma suhteellisen helppo prosessi, mutta jos kuvassa on perspektiivid ja hahmo
kaantyilee, tarvitaan ennakoivaa ajattelua. Mitkd kappaleet seuraavat mitakin ja missa
kohtaa niiden kiintopisteet ovat? Tama selviaa yleensa kokeilemalla ja animoimalla
kohtauksen keyfreimit, jolloin selvida nopeasti onko rig toimiva vai ei. Tama vaihe
suunnitellaan yleensa jo kuvankasittelyohjelmassa, mutta kaytannéssa sen toimivuus

selviaa vasta kompositoidessa.

3.4 Animointi

Kun rig on valmis sitéd voidaan animoida. Tdma on periaatteessa hyvin samanlaista kuin
perinteinen pala-animaatio: animaattori tarttuu kappaleeseen, liikuttaa sitd halutun
maaran ja toistaa kunnes lilkke on valmis. Liikkeen ei tarvitse onnistua kerralla, koska
sitd voidaan muokata loputtomiin ja kaikki virheet on peruttavissa ja korjattavissa

digitaalisen muodon vuoksi.

Perinteisessa pala-animaatiossa kuvat otettiin filmille sitd mukaa kun elementteja
liikuteltiin, joten paluuta ei ollut eika liikkeitd voinut "luonnostella" etukateen. Kaikki oli

mentava kerralla oikein tai tehtava kokonaan uudestaan.

Digitaalisessa pala-animaatiossa animoinnin voi hoitaa tekemalld ensin keyfreimit ja

muokkaamalla naiden valissa tapahtuvat liikkeet erikseen sen jalkeen. (Aifweb. 2011)

3.5 Kompositiointi

Kompositiointi on teoriassa selitettynd hyvin monimutkainen tydvaihe, mutta
kaytanndssa erittainkin yksinkertainen. Jokainen elementti kyseisessad projektissa
voidaan muuttaa kompositioksi ja kompositiot voivat pitdd sisallaan lukemattomia
maaria toisia kompositioita. Yksinkertaistettuna kompositio on ryhméa kuvia, jotka ovat
litistetty yhdeksi albumiksi. Albumin sisalla voi olla irrallisia kuvia tai useampi toinen

albumi.

Kun animoinnit ovat valmiita, hahmo liitetdan taustaan ja siihen lisataan tarvittavat
efektit. Tassd vaiheessa animoitu hahmo on yleensa litistetty yhdeksi yhtendiseksi
animaatiokompositioksi, jolloin sen erillisiin elementteihin ei endd voi kajota

vahingossakaan.
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Jos kuitenkin tulee tarve lisatéd kuvaan efekteja, joiden pitaa olla interaktiossa hahmon
erillisten elementtien kanssa, esimerkiksi ruumiin ja kdden valistad kulkee objekti, taytyy
tama lisatd animointikompositioon tai leikella kompsitio erillisiin kappaleisiin, missa

ruumis ja kasi ovat eri tasoilla.

Kompositioinnissa lisattavia taustoja voidaan animoida samaan tapaan palasina tai
kayttdd vain yhtad staattista kuvaa. Jos taustassa on perspektiivid ja eri etdisyydella
olevat elementit ovat omilla tasoillaan, saadaan helposti kolmiulotteinen vaikutelma, jos

tasoja liikkutetaan eri vauhtia tai niihin lisadtdan syvyysteravyytta.

3.6 3D-tasot

Kompositioinnissa on mahdollisuus tehda koko kohtauksesta 3D-malli, tai oikeastaan
2,5D-malli, jolloin perspektiivin luominen onnistuu taysin luonnollisesti, koska jokainen

taso sijoittuu kolmiulotteiseen tilaan.

3D-tasojen kayttd helpottaa huomattavasti animaattorin taakkaa, jos kuvassa tapahtuu
paljon liikettda missa tasot liikkuvat toisten yli ja ali. Tasot voidaan animoida liikkumaan
sivuttais- ja pystysuunnan lisdksi myds syvyyssunnassa, jolloin ne liikkuvat toistensa
kanssa kolmiulotteisessa tilassa.

KUVA 6: 2D tasot ja 3D tasot
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3D-tasoilla rig ja kaikki elementit kayttaytyvat kuin paperikappaleet perinteisessa pala-
animaatiossa, eli niitd voidaan liikutella vapaasti 3-ulotteisessa nakymassa, jolloin

kohtauksen rakenne on hieman selkeampi.

Toisin kuin oikeilla paperin kappaleilla, 3D-tasoilla ei ole paksuutta, eli kappaleen
kadantyessa taysin sivuttain kameraa kohti se katoaa. Taman lisédksi 3D-tasot eivat
tarvitse virtuaalista lasilevyd, jonka paalle ne aseteltaisiin. Digitaalisessa ymparistdssa

ei vallitse painovoimaa, joten elementit voidaan ripustaa leijumaan ilmaan toistensa ylle.

4 PIIRROKSEN JA 3D:n VALILTA

Digitaalisen pala-animaation monimuotoisuus mahdollistaa sen visuaalisen ilmeen
muovaamisen ldhes minkd tahansa animaation lajin nakodiseksi. Jopa elavan
kuvamateriaalin muuttaminen pala-animaatioksi kdy vaivatta. Kuvatut nayttelijat voidaan
leikelld animoitaviksi kappaleiksi kuvankasittelyohjelmassa ja lopuksi kasitella kuin mita

tahansa pala-animaation elementteja.

Tietokoneella luodut 3D-elementitkin voidaan ujuttaa pala-animaatioon vaivatta, mutta
jos tavoitteena on saada kuvasta 3D:n nakoista ja kayttajalla on tieto taito luoda ja
animoida 3D-elementtejd, ei tdssd menetelmassa ole juurikaan jarked. Jos tilanteen
kadantda nurinpain, eli kayttaja haluaa 3D:n nakdista liikettd ja kuvaa, mutta ei hallitse
vaadittavia ohjelmia ja taitoja saavuttaakseen tavoitteensa, voi pala-animaation "huijata"
nayttdamaan 3-ulotteiselta. Kaikki mitd tdhan tarvitaan on yleinen ymmarrys siitd miten
hahmot ja esineet liikkuvat ja reagoivat kolmessa ulottuvuudessa, seka tarvittaviin

kappaleisiin leikatut animoitavat elementit.

4.1 Hybridimuoto

Perinteistd piirrosanimaatiota pidetdan klassisen piirtdmisen johdannaisena ja 3D-
animaatiota voidaan pitdd nukkeanimaation johdannaisena, missd kaytetaan
teknologisesti  kehittyneitd marionetteja. Pala-animaatiota voitanee siis pitda

piirrosanimaation johdannaisena matkalla 3D-animaatioon. (Williams 2001, 20.)
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Piirrosanimaatiossa jokainen freimi on piirrettdva erikseen, jolloin kuvassa liikkuva
hahmo tulee piirrettyd parhaimmillaan 25 kertaa, jotta saadaan aikaan sekunnin verran
likkuvaa kuvaa. Tama péatee vain jos kaikki hahmossa olevat liikkeet ja elementit
piirretddn samalle tasolle. Jokainen ylimaarainen taso tuo toiset 25 freimia lisaa
piirrettavaa per sekunti. Jokainen freimi tulee myos varittaa erikseen, mika lisda tyon

maaraa huomattavasti.

Jokaisen kuvan piirtdminen erikseen voi aiheuttaa ikdvan sivuvaikutuksen, jolloin
hahmon ulkondké muuttuu elokuvan edetessa. Pahimmassa tapauksessa, jos kuvat
piirretddn kronologisessa jarjestyksessa ja lopulta verrataan elokuvan ensimmaista ja
viimeista freimid, missd hahmo nakyy, ei naitd valttdmattd uskoisi enda samaksi

henkildksi. Tallaista esiinty vain hyvin harvoissa elokuvissa.

3D- ja nukkeanimaatiossa tilanne taas on taysin toisenlainen. Parhaassa tapauksessa
kokonainen elokuva voidaan toteuttaa yhdelld ainoalla nukealla tai 3D-mallilla, jolloin
hahmo pysyy identtisend 1api koko elokuvan. 3D:ssé etuna on se, ettd hahmo ei voi

likaantua tai rikkoutua animoinnin aikana.

Pala-animaatio putoaa jalleen ndiden kahden &aripdan valimaastoon. Riippuen
elokuvan visuaalisesta tyylistd, voidaan koko elokuva toteuttaa yhdelld ainoalla
hahmolla. Esimerkkinad toimikoon Koéssi Kenguru, missa Koéssi on joka kohtauksessa
kuvattu sivulta pain. Toisaalta pala-animaatiossakin voi kdyda niin, ettd jokaikinen

kohtaus vaatii oman version hahmosta omine elementteineen.

Animoitavuuskin sijoittuu jonnekin 3D:n ja piirrosanimaation valiin. Palojen liikuttelu voi
olla yksinkertaista ja nopeaa, jolloin valmista materiaalia syntyy nopeasti, kuten 3D:ssa.
Kohtaukset voivat myds koostua kymmenistd, ellei jopa sadoista elementeistd, joiden
animoimiseen ja synkronointiin kuluu paivia. Kaikki riippuu taysin tydstettavan
animaation visuaalisesta tyylista. Yleistden voisi sanoa, etta pala-animaatio ei ole ihan
yhta tyélasta kuin piirrosanimaatio, mutta toisaalta ei mydskaan niin yksinkertaista kuin

3D-animaatio.

Digitaalinen pala-animaatio mahdollistaa likkeiden animoimisen matemaattisen
sulaviksi tai stop motion -menetelmalld, jolloin saadaan aikaan perinteisen pala-
animaation tyylista liikettd, joka ei noudata orjallisesti tietokoneen automaattisesti
laskemia lukuja ja kayria. Esimerkiksi putoavan pallon voi animoida maarittamalla sille
vain aloitus- ja lopetuskohdan ja halutun maara freimeja, joiden aikana liike tapahtuu.
Tietokone hoitaa itse animoinnin, eli liikuttaa pallon ilmasta maahan. Tahan voidaan

lisata ease in -efekti, mikd aiheuttaa sen, ettd pallon liike kiihtyy sen pudotessa.
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Lopputulos on matemaattisesti korrekti liike, joka etenee sulavasti maaritettyjen kohtien

valilla, maaritellyssa ajassa. (Aifweb. 2011)

Stop motion -menetelmalla animoitaessa, jokainen freimi tulee maarittaa itse, el
samaan tapaan kuin liikuttaisi kartongin paloja lasilevylla. Palloa tulee liikuttaa itse joka
freimissa ja sen kiihtyvyydet ja hidastukset on maariteltdva silmamaaraisesti, jolloin
lopputulos ei todennakdisesti endaa nayta tietokoneen laskemalta automatisoidulta
likkeeltd. Nailld kahdella menetelmallda ja niitd sekoittelemalla saadaan aikaan
persoonallista jalked, joka ei ole sulavaa 3D:td eikd silmamaaraisesti toteutettua

piirrosanimaatiota.

Pala-animaation luomisessa on omat saantdénsa ja rajoituksensa, jotka verottavat sen

monipuolisuutta, mutta ndma voidaan kiertda monimutkaisilla virittelyilla tai huijaamalla.

4.2 Perspektiivi

Esimerkkind tastd menetelmastd kaytan taiteellisessa lopputydssani kayttamaani
hahmoa. Kyseessd on saunanhenki, joka on aarimmilleen pelkistetty ja mahdollistaa
siten nopean ja helpon tydskentelyn. Kyseisessa kuvassa hahmo kaantaa katseensa

hitaasti kameraan ja sitten takaisin poispain.

KUVA 7: Esimerkki perspektiivihuijauksesta.
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Hahmon pa3, joka itseasiassa on kivi, johon on kaiverrettu kasvot ja kruunu, on leikattu
seuraaviin elementteihin: paa, kasvot ja kruunu. Kaikki ndma ovat erillisilla tasoilla ja ne

on rigattu seuraamaan isantaelementtejaan.

Esimerkiksi kuvassa nakyvat kruunun sakarat on rigattu paahan, jolloin ne seuraavat
orjallisesti sen kaikkia liikkeitd. Tama mahdollistaa sen, ettd liikuteltaessa eri osia ei
jokaista pienta yksityiskohtaa tarvitse liikkuttaa erikseen vaan ne seuraavat isantiensa
perassa. Esimerkiksi paan liikkuessa, animaattorin ei tarvitse siirrella erikseen silmia ja
muita kasvojen osia seuraamaan paan liikkeitd, vaan ne liikkuvat pdan mukana

itsestaan.

Menetelmaa voisi verrata paperinukkeen, jonka kasi on kiinnitetty olkapaahan neulalla.
Kun ruumista liikuttaa niin kasi seuraa perassa. Tosin digitaalisessa pala-animaatiossa
olkapaahan kiinnitetty kasi ei retkahda roikkumaan painovoiman johdosta vaan sojottaa
jaykkana ja liikkuu vain sille animoitujen liikkeiden tai isantaelementin liikkeiden
mukaan. Taman johdosta erilliset osat eivat takerru toisiinsa tai liiku vahingossa kuten
perinteisessa pala-animaatiossa voi tapahtua. Irrallisten elementtien animointi erikseen
on tarpeen, silla orjallisesti toisiaan seuraavat kappaleet voivat nayttaa rumalta ja syoda
animaation sulavuutta. Pienimmatkin yksityiskohdat, kuten hieman heiluva korvakoru tai
notkahteleva hiuskiehkura, tuovat kuviin huomattavasti enemman syvyyttd kuin

staattiset, kivesta veistetyt hahmot.

Esimerkissani kasvojen elementit toimivat juuri talla menetelmalla, mutta koska kuvassa
tapahtuu paan sivuttaisen ja pystysuoran liikkeen lisdksi myds kadantyminen akselinsa
ymparilla, ei pelkkd elementtien erikseen liikuttelu enaa riitd. Paan hidas liike ei jata
varaa nopeissa liikkeissa kaytettaviin tasojen vaihdoksiin, missé esim. viistoon kulmaan
piirretty kruunu vaihtuu kesken liikkeen edestd pain kuvattuun niin nopeasti, ettei sita
ehdi huomata. Sen sijaan kohtauksessa taytyy turvautua perspektiivihuijaukseen.
Kuvassa kaytetty kruunu koostuu itsessaan kolmesta erillisesta elementista, missa
jokainen sakara on omalla tasollaan. Naiden liukuessa hitaasti esiin toistensa takaa luo
se immersion kolmiulotteisesta perspektiivistd. Tasaiset varipinnat takaavat etteivat eri
tasoille leikatut osat erotu toisistaan lopullisessa kuvamateriaalissa, vaan kruunu
nayttdad yhtendiseltd kappaleelta joka liikkuu ja kaantyy paan mukana oikeassa

perspektiivissa.

Jos kappaleissa olisi kaytetty aariviivoja toisi se huomattavasti enemman ty6ta ja
monimutkaisuutta  animointiin,  silld  &arivivat reagoivat toisiinsa  paljon
monimutkaisemmin kuin tasaiset varipinnat. Ensimmaisissa hahmosuunnitelmissani oli

kaytetty aariviivoja, jotka paatin pian jattaa kokonaan pois koska animointi oli tyélasta ja
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viivojen kanssa tydskentely oli liian hidasta.

Aariviivat sitovat kuvien kuvakulmat lian tiukasti ja rajoittavat niiden liikkuvuutta.
Aéariviivattomat, pelkilld varisavyilla toteutetut elementit antavat paljon anteeksi ja
muistuttavat enemmankin siluettia kuin piirrosta, mikd antaa paljon vapauksia
animoinnissa. Animoitavat kappaleet liukuvat toistensa paalla ilman, ettd niissa nakyy

erotettavia reunoja tai mitdadn, mika vihjaisi mihin yksi kappale loppuu ja mista toinen

alkaa.

KUVA 8: alkuperainen aariviivaversio ja lopullinen siluettiversio lopputyoni
paahahmosta.

Tallainen yksinkertainen illuusio perspektiivistad toimii hyvin pelkistetyissad animaatioissa,
mutta jos oltaisiin absoluuttisen realismin perassa, taytyisi tyostettava elementti leikata
kymmeniin pieniin osiin, joista jokainen reagoisi muuttuvaan perspektiivin omalla

tavallaan.

4.3 Muokattavuus

Digitaalinen pala-animaatio mahdollistaa kaikenlaiset muutokset kuvamateriaaliin aina
siihen asti, kunnes lopullinen kuvamateriaali muutetaan videotiedostoksi. Tahan
lukeutuu kaikki vareista liikkeisiin ja taustoihin, jopa hahmojen ulkonakddn. Koska kaikki
on digitaalisessa muodossa, niitéd voidaan muokata kuvankasittelyohjelmissa ilman, etta
muutokset vaikuttavat aikaisemmin animoituihin kohtauksiin. Esimerkiksi hahmon
kasvoihin voidaan lisatd ryppyja tai tdman paidan varid voidaan vaihtaa tekemalld
muutokset suoraan kaytettyyn elementtiin, jolloin ne paivittyvat animoituun materiaaliin

ilman ylimaaraista tekemista. (Aifweb. 2011)
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lhan mitd tahansa muutoksia ei kuitenkaan voi tehda ilman ettd tdma vaikuttaisi
animointiin. Jos tasojen koko muuttuu, muuttuu myds niille maaritellyt ominaisuudet
kompositioinnissa. Tastd seuraa, ettd kiintopiste, jonka ymparilld elementti pyorii,
vaihtaa paikkaa ja animoidut liikkeet pyorivat vaaran kiintopisteen ymparilla ja hahmon
jasenet irtoilevat tai liikkuvat oudosti. Tama on helppo korjata, mutta vaatii jokaisen

kohtauksen uudelleenkasittelya.

KUVA 9: Kiintopisteen siirtyminen elementin koon muuttuessa.

Tama patee vain muutoksiin jo aikaisemmin kaytettyyn materiaaliin. Jos hahmolle
halutaan lisata kokonaan uusi elementti, esimerkiksi hattu, tdma on luonnollisesti

lisattdva kompositioinnissa jokaiseen kuvaan erikseen.

Tybvaiheista riippuen kaikkeen tydstettyyn materiaaliin voi vaikuttaa alusta loppuun asti.
Tama eliminoi kiusallisen ongelman, joka on yleista Kiireellisissa projekteissa, joissa
aarimmaisen tarkkaan suunnitteluun ei ole aikaa. Piirrosanimaatiossa muutokset tulisi
joko lisata omille tasoille, joka tuplaa piirrettyjen freimien maaran, tai jokainen kohtaus
tulisi piirtda alusta loppuun uudelleen, mikd pyyhkaisee tuntien, ellei jopa paivien tyon
kokonaan hukkaan. Nukkeanimaatiossa koko kohtaus tulisi lavastaa, valaista ja kuvata
kokonaan uudelleen, mikali muutoksia ei voi tai halua tehda jalkeenpain

kompositioimalla.

Kosmeettisten muutosten lisdksi digitaalisessa pala-animaatiossa voi vaikuttaa myos
animoitujen liikkeiden ajoitukseen. Tama onnistuu yksinkertaisesti muokkaamalla

elementtien avainkehyksia tai itse elementteja. Kohtauksen monimutkaisuudesta ja
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erillisten elementtien maarastd riippumatta tdma onnistuu suhteellisen helposti ja

nopeasti, koska vaikein osuus, eli itse animointi, on jo tydstetty.

Piirosanimaatiossa ajoituksen muokkaaminen on mahdollista, mutta erittain rajoitettua.
Hidastamalla tai nopeuttamalla kuvamateriaalin kehysnopeutta voi saada pienia
muutoksia aikaan, mutta ennen pitkdad tama alkaa haitata ja liike muuttuu sulavan
animaation sijasta nopeahkoksi diashowksi. Taman vuoksi piirosanimaation
suunnitteluun on uhrattava huomattavasti enemman aikaa, jotta tydn alettua ei tultaisi

katumapaalle.

5 TEHOKKUUS VAI TAITEELLISUUS

Digitaalinen pala-animaatio on taloudellisesti ja ajankdytdon osalta huomattavasti
edullisempi vaihtoehto piirrosanimaatiolle. Se on nopea toteuttaa ilman, etta animaation
visuaalinen ilme karsisi kiireesta. Piirrosanimaation visuaalinen ilme maarittelee pitkalti
miten paljon aikaa sen tuottamiseen kuluu. Mita yksityiskohtaisempi ja pidempi
animaatio on, sitd kauemmin siihen menee, ja jos kyseessa on Kkiireellinen projekti,

ajanpuute myds nakyy lopullisessa jaljessa.

Pala-animaatiolla tuotanto voi edetd monessa tasossa alusta loppuun asti.
Hahmosuunnitelmia voidaan muokata animoinnin jo alettua tai sen jo valmistuttuakin,
kun taas piirrosanimaatiossa tuotantovaiheet etenee kronologisessa jarjestyksessa ja
taakse ei voi enaa palata jos aikataulu on tiukka. Tama mahdollistaa animaation
visuaalisen ilmeen hiomisen paljon pidemmalle, koska siihen on aikaa projektin alusta

loppuun asti, joten kiire ei sitéd paase pilaamaan. (Dig this!. 2011)

Animaation siirtyessd digitaaliseen aikakauteen sen maara ja nakyvyys on
moninkertaistunut yleisessa kaytdssa, kuten mainonnassa. Animoinnin helppous ja
tarvittavien valineiden, eli ohjelmien saatavuus on kaksiterdinen miekka. Animaatio-
ohjelmien edullisuus ja hyva saatavuus mahdollistaa alalla tydskentelyn ilman kalliita,
ammattilaskayttoon tarkoitettuja ohjelmistoja, mutta tietokoneilla luotava animaatio on
helppoa ja melkeinpa automatisoitua, joten miltei kuka tahansa kykenee pystyttamaan
oman studionsa kotiinsa. Tastd seuraa animaattoreiden inflaatio. (Flying Animator.
2011)
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Tama hankaloittaa eniten ammattilaisanimaattoreiden tulevaisuutta, koska tilattavia
animaatioita kyetadan tekemaan yhad useammissa firmoissa tai ulkoistaa alalle
itseopiskelleille freelancereille, jotka puolestaan laskuttavat huomattavasti vahemman
kuin ammattilaiset ja vievat tyon alan ammattilaiselta. Lopputuloksena on nopeasti
toteutettu ja halvannakdinen animaation irvikuva, joka paatyy massojen katseltavaksi ja
nakertaa entistd enemman animaation nayttavyyttd ja laskee yleistd kunnioitusta
kyseista taiteenalaa kohtaan.

Oikopolkua tyylikkddseen animaatioon ei ole. Jo 1900-luvun alussa patentoitu
rotoskooppitekniikka pyrki imitoimaan nayttelijdiden liikkeitd identtisesti ja nain
vahentdmaan animoimiseen kuluvaa aikaa ja vaivaa. Koska liike jaljennettiin
videokuvasta kasin, siita jai uupumaan perinteisen animoinnin kadenjalki ja lopputulos
naytti luonnottamalta. Animaattorit keksivat pydran uudelleen tyylillisesti, mutta olivat

valinpitamattdmia animaation rakenteelliselle tiedolle. (Williams 2001, 20)

Animaation toteutustyylistad riippumatta siind patee tismalleen samat sdannét ja niksit
kuin sata vuotta sitten. Amatdoérianimaatiot erottaa valittdmasti, koska niista puuttuu
yleisesti tunnetut stretch/squash -efektit ja muut perinteisestd animaatiosta ammennetut
opit, jotka tekevat animaatiosta animaation. Tietokoneilla kyetdan luomaan realistisia ja
sulavia liikkeita, mutta niista jaad uupumaan piirrosanimaatiolle olennaiset piirteet, kuten

painon, ajoituksen ja empatian esittaminen. (Williams 2001, 20)

Nykyisilld animaatio-opiskelijoilla on valttikorttinaan heidan saamansa opetus
sukupolvelta, jotka toteuttivat animaatioita sen perinteisilla menetelmilld, joiden sdannét

ja niksit patevat viela tanakin paivana.

Ainoa animaation laji, mitd tdama ei koske on fotorealistinen 3D -animaatio.
Liikkeenkaappauslaitteistolla tallennetut nayttelijdiden eleet siirtyvat elokuvaan
identtisena ja sailyttda jokaisen pienen liikahduksen, jolloin lopputulos voi olla
darimmaisen aidon nakoistd. Tatd tekniikkaa kaytetdan eniten videopelien
valianimaatioissa. Teknologian kehittyessa aina hienostuneemmaksi, tamakin
menetelma on kehittynyt huimaa vauhtia ja se ei endd muistuta niinkdan animointia

vaan enemmankin videokuvausta. (Motion capture. 2011)
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6 LOPPUSANAT

Henkildkohtaisesti koin pala-animoinnin  huomattavasti miellyttdvammaksi  kuin
piirrosanimaation, koska animointi oli nopeampaa ja erilaisia kokeiluja oli nopea tehda ja
nain I6ytaa sopivin menetelma kunkin kohtauksen toteuttamiseen. En kuitenkaan ala

vetdmaan selvia rajoja mikd menetelma on kaikkein paras.

Digitaalisen kasittelyn mydta animaatiolajien rajat ovat sumentuneet. Tietokoneella
kyetddn luomaan autenttista piirrosjalked ja 3D:lld voidaan muotoilla luonnollisen
nakoinen vahanukke, joten alkuperdisen tyylin voi hukuttaa kokonaan eikd sen
tekotapaa valttamattda enda tunnista. Tama mahdollistaa useiden tyylilajien
sekoittamisen yhteen ilman, ettd ne nousevat etualalle tai rikkovat vallitsevaa tyylia.
Nain voidaan saavuttaa tarkeimmat tavoitteet lahes kaikissa animaatioprojekteissa:
aikataulussa pysymisen ja nayttdvan materiaalin luomisen lyhyessakin ajassa. Vaikka
tyd ei olisikaan kokonaisuudessaan pala-animaatiota, digitaalisen pala-animoinnin

taitaminen on oiva tydkalu auttamaan missa tahansa animaatio- tai elokuvaprojektissa.

Omien kokemuksieni kautta digitaalisesta pala-animaatiosta jai vain hyvia kokemuksia.
Sen monimuotoisuus, taloudellisuus ja puhdas tekemisen ilo varmistivat, etta tama
menetelma on aarimmaisen hyddyllinen osata ja taitaa tulevaisuutta silmallapitaen. Se

sopii hyvin niin taiteellisiin kuin kaupallisiinkin projekteihin.
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