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The thesis is a short animation made with carborundum technique. The object
of the work was to bring life to the still printmaking methods by creating
movement to the stationary using animation as the medium. In the animation
there is no actual story line, the purpose was to study movement and how it
comes to a halt, using animals and their movements as visual material.

Combining the printmaking technique to the animation required a lot of mental
work to figure out how the physical aspect of the thesis work should be
executed. Working processes and methods took shape as the work progressed
and helped in a way shape the way the finished work looks. The thesis work
touches two different media while bringing something new into both of them.
The written part of the thesis is about the ideas, how the work itself proceeded
and came together and a little bit about the history of printmaking and
animation.

The final work is a successful work of art. It reflects the things the work was
supposed to reflect and answers well to the artist’'s arranged objectives.
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1 Johdanto

Opinnaytetyoni Momentum on grafiikan carborundum-tekniikalla toteutettu lyhyt
animaatio. Opinnaytetydssani tutkin taidegrafiikan pysahtyneisyytta ja
tavoitteenani on luoda liiketta liikkumattomaan siirtamalla fyysisia grafiikan

vedoksia digitaaliseen muotoon animaatioksi.

Animaation sisaisena tarinana puolestaan on liikkeen liikemaara eli momentum
ja se, miten liike itseasiassa pysahtyy. Animaation paaosassa ovat elaimet,
jotka liikkeilldan kertovat hiljaista tarinaansa momentumista ja liikkeen

loppumisesta.

Opinnaytetyoni kirjallisessa osiossa kasittelen tyoskentelyprosessejani ja
keskityn paljolti siihen, kuinka itse teos on kokonaisuudessaan tullut
toteutetuksi. Selvitdn idean syntyprosessia ja sita, mita fysiikan liike ja
likemaara tarkoittavat ja kuinka momentum ilmenee teoksessani. Valaisen
hieman myos grafiikan ja animaation syntyhistoriaa ja pohdin sita, kuinka

tekniikat toimivat yhdessa.

Henkiset ja emotionaaliset prosessit ovat niitd asioita jotka motivoivat ja ilman
motivaatiota ei saavuteta mitdén. llman innostusta, motivaatio néivettyisi ennen
kuin ehtisit tehdd nopeaa luonnosta. Mielesi on niin kuin projektori - mité ikiné
pdaétéat laittaa sinne tullaan ndkeméaan valkokankaalla (pédétés on sinun ja vain
sinun). Katkaisin on motivaatio ja séhko, joka pitdd koko shown pystyssa, on
innostus. (Stanchfield 2009, 3.)

Kuten animaattori ja opettaja Walter Stanchfield sanoi, tarkein asia, joka auttaa

saattamaan nain massiivisen projektin loppuun asti, on motivaatio ja innostus.



2 Sysays liikkeelle

2.1 Idean synty

Opinnaytetyoni lahtokohdat ovat grafiikka, animaatio seka liike ja likevoima.
Halusin tehda animaation nimenomaan grafiikalla ja tuoda jotain ratkaisevasti
uutta vanhaan tekniikkaan. Aiheenani animaatiossa on liike ja likkumattomuus

ja sitakin tarkentaen: likkeen pysahtyminen ja liikevoima eli momentum.

Ajatus siitd, ettda haluaisin kokeilla animaatiota grafiikalla, syntyi kolmannen
vuoden kevaalla. Minua kiehtoi mahdollisuus siirtda itselleni ominaisimmat
tekniikat uusiin medioihin. Grafilkka on vuosisatoja ollut samassa muodossa,
kuva painettuna paperille ja paperi kehystettyna ja "paspiksissa”. En ole useasti
tormannyt kuvataiteilijoihin, jotka olisivat tehneet jotain uutta grafiikan
menetelmin. Tuntuu silta, ettd grafiikan pysahtyneisyyttd ei osata edes

kyseenalaistaa.

Havahduin kuvan liikkumattomuuteen ja pysahtyneisyyteen juuri niihin aikoihin,
kun sain idean tehda animaatiota. Aina tehdaan yksi kuva, yksi pysahtynyt
hetki. Mielestani sama patee joskus grafiikan lisdksi muihinkin kuvataiteen
aloihin, kuten maalaukseen. Halusin tuoda liikkeen liikkumattomaan ja samalla

tekniikkavalinnalla myos korostaa liikkumattomuutta.

Idean lopullinen kehittyminen vei viela pitkaan, tein muutamia kokeiluja, joista ei
lopulta tullut mitdan. Kuitenkin sitten, kun oli aika ryhtya miettimaan
opinnaytetyota, huomasin, etta tassahan voisi olla sellainen projekti, joka jaksaa

kantaa loppuun asti.

Grafiikka itse tekniikkana on aina vetanyt minua jollain tavalla puoleensa, vaikka
aluksi taidekouluun tullessani en missaan nimessa olisi halunnut valita
padaineekseni grafikkaa. Halusin ajatella itseani enemman vapaampana ja
maalauksellisempana tekijana kuin grafiikasta ja graafikoista yleensa oletetaan.
Kuitenkin tekniikka tuntui minulle kaikista ominaisimmalta ja lopulta huomasin,
etta suurin osa ajatuksistani ja ideoistani kiteytyi helpoiten grafiikalla. Olen

enemman tekniikkapainotteinen tekija kuin luulin olevani. Huomasin myos, etta



grafiikka on paljon moniulotteisempaa ja taipuvampaa kuin olin ajatellut. Siksi
ehka myos innostuin siita, etta haluaisin itsekin tehda jotain uutta talla

tekniikalla.

2.2 Liike ja lilkemaara

Aiheenani ja mielenkiinnon kohteenani tassa projektissa oli liikkeen tuominen
likkumattomaan, ja koin sen sopivaksi aiheeksi myos animaatiolle. Mielestani ei
kuitenkaan ollut sopivaa lahtea tekemaan animaatiota vain animaation
tekemisen vuoksi. Silloinhan olisin syyllistynyt aivan samaan ongelmaan, jonka

koen yleensa sisaltyvan grafiikan tekemiseen: kuva siksi, jotta olisi kuva.

Jokaisen projektin alussa taytyy olla halu kertoa tarina, esittdé idea tai teema tai
néyttéé jotakin tuoreesta ndkdkulmasta. Se, kuinka tarina kerrotaan, on yhta
tarkeda kuin tarina itse. Siitd huolimatta, vaikka animaation tekniikka itsessdan
on ehdottomasti kiinnostavaa, se ei yksin takaa yleisén valloittamista - taytyy
olla jotain sanottavaa. (Purves 2010, 50.)

Kuten animaattori Barry Purves (2010, 50) sanoi, animaatio ei itsessaan ole syy
tehdd animaatiota. Siksi halusin, ettd animaatiossani olisi joku aihe, mutta ei

valttamatta tarinaa. Niinpa lahdin kuvaamaan liiketta varsinaisena aiheena ja

sita, kuinka liike ei lopu kuin seinaan, vaan se siirtyy, muuttuu ja lopulta katoaa.

Liikkeen sailymisen lakia kutsutaan fysiikassa momentumiksi eli likemaaraksi.
Momentum voidaan maééritelléd ‘"liikkuvaksi massaksi”. Kaikilla esineilld on
massaa, joten jos esine on liikkeella, silloin silld on liikem&éardad - massaa
liikkeessé. Esineen liikemaéard riipppuu kahdesta muuttujasta: kuinka paljon
tavaraa on liikkeessé ja kuinka nopeasti se liikkuu. Liikem&aréa riippuu Siis
massan ja nopeuden muuttujista. Yhtéaléné esineen liikeméaéréd on yhta suuri
kuin esineen massa kertaa esineen nopeus. (The Physics Classroom.)

Kappaleiden liikettd ohjaa kolme lakia tai s&éntbéad. Ensinnékin kappaleen
liiketila séilyy samana, jos siihen ei vaikuta ulkoista voimaa. Silloin kappale joko
pysyy paikallaan tai etenee tasaista vauhtia suoraan. - Toisen sd&dnnén mukaan
ulkoinen voima muuttaa kappaleen liiketta. - Kolmanneksi jokaisella voimalla on
yhté suuri mutta suunnaltaan vastakkainen vastavoima. (Ronan 1995, 49.)

Kaikkiin kappaleisiin vaikuttaa koko ajan voimia. Voima tekee tyota aina, kun se
saa kappaleen liiketilan muuttumaan. Tyon tekemiseen tarvitaan energiaa, joka
muuttuu toisenlaiseksi energiaksi. Jos nostamme kirjan pdydalle, kaytdmme
siihen lihasten kemiallista energiaa. Kun se nostetaan korkealle, se saa

potentiaalienergiaa. Jos kirja putoaa poydalta, sen potentiaalienergia muuttuu



like-energiaksi. Mitd korkeammalta kirja putoaa, sitd suuremmalla vauhdilla se
tormaa lattiaan. Kirjan pysahtyessa sen liike-energia muuttuu muiksi energian
muodoiksi, kuten aanienergiaksi. Osa energiasta taas siirtyy kirjan
muodonmuutoksiin - vaantymiseen tai repeytymiseen ja osa panee ilman

likkeelle. Myos lattiaan saattaa jaada jalki. (Ronan 1995, 48.)

Energia ei koskaan katoa minnekaan, vaikka se muuttuukin toiseen muotoon.
Siksi energiaa ei myoskaan voida tuottaa tyhjastd. Tama saantd tunnetaan
energian sailymisen lakina. Se on keskeinen periaate kaikissa fysiikan
tapahtumissa. (Ronan 1995, 58.)

Esimerkiksi animaationi osassa, jossa pollo lentaa, sen saa liikkeelle pdllon
oma lihasten tuottama energia, joka myds pitaa sen liikkeessa. Kun pollo
meinaa laskeutua, sen taytyy itse muuttaa alkuperaisen liikevoimaansa
vastakkaiseksi, jotta se pysahtyisi. Pysahtymisessa jaljelle jaa viela liikevoimaa,
eli momentumia, joka purkautuu tassa tapauksessa niin, etta pollo heiluu
paikallaan kunnes pysahtyy. Lopulta pysahtyneella polldlla on jaljella vain

potentiaalienergiaa.

Biljardipelissé liikem&éard séilyy; jos yksi pallo pyséhtyy kuin seindén
tbrmétesséaén toiseen palloon, ja toinen pallo jatkaa liikettéd kaiken liikemé&éréan
kanssa. Jos liikkuva pallo jatkaa matkaansa tai poikkeaa suunnastaan,
molemmat pallot jatkavat eteenpdin osalla térméyksen liikemé&érasta. (The
Physics Classroom.)



B

Kuva 1. Antilooppi tormaa puuhun

Koitin valita animaationi viiteen eri osaan sellaisia liiketapahtumia, joissa
mielestani nakyy likkeen momentum, ja se, miten liikkeen voima muuttuu, kun
se on tekemisissda muiden voimien kanssa (Kuva 1). Havitdn jokaisessa
animaation osassa elaimen palasiksi, mika perustuu siihen, ettd se mielestani
on hyva keino liittdd osat toisiinsa ilman, ettd kuva tdksahtda. Toiseksi
haviaminen myos korostaa liike-energian haviamista: kun liikke pysahtyy,

kuvakin katoaa.



3 Historiaa

Opinnaytetyossani liitan yhteen kaksi tekniikkaa ja aihetta, joiden synnyn valilla
on ajallisesti monta sataa vuotta. Tassa osiossa tutkin lyhyesti kummankin

median historiaa.

Miten tekniikat syntyivat, miten niitd on sovellettu ja kehitetty? Mika on
kummassakin tekniikassa kaikkein ominaisinta, miten naméa kaksi tekniikkaa

toimivat yhdessa opinnaytetyossani?

3.1 Grafiikka

Taidegrafiikka on yksi vanhimmista syntyneista kuvataiteen tekniikoista. Pitkan
historian vuoksi haluan vain keskittya paapiirteisiin siita, kuinka taidegrafiikka on

saanut alkunsa, ja siitd, mika tekee grafiikasta grafiikkaa.

Miksi taidegrafiikkaa voidaan viela nykyaankin pitdd vahemman arvostettuna
taiteen lajina sen monistettavuuden takia? Tekeeké monistettavuus taiteesta
vahemman taidetta, kuin esimerkiksi maalaus? Kuinka taidegrafiikka on saanut

alkunsa ja mitka ovat sen kaikkein ominaisimmat piirteet?

3.1.1 Mika vedos on?

Grafilkan vedos on pohjimmiltaan kuva, joka on tehty silla tavalla, etta sitd on
mahdollista monistaa. Vedoksen tekemiseen tarvitaan yleensa jonkunlainen
suunnitelma halutusta kuvasta, ja sen lisaksi jokin materiaali, johon painettava
kuva  kaiverretaan, etsataan tai piirretdan.  Yksinkertaisimmillaan
kuvamateriaalin valittajana voi toimia vaikka peruna, mutta tavallisimmat

materiaalit grafiikan tekemiseen ovat olleet puu, metalli ja kivi.

Tarkein piirre grafikassa on sen monistettavuus. Se on kompastuskivi, joka
askarruttaa kysymaan, voiko yksittdinen vedos olla taideteos, jos vedoksia on
olemassa monia samanlaisia? Kuitenkaan tata samaa kasitteellista ongelmaa ei
esiteta, kun on kysymys esimerkiksi kuvanveistajan tekemista samanlaisista
valuista, vaikka ne ovat samalla tavalla tehty vain yhdesta muotista. Valmista

tyota pidetaan silti yksittaisteoksena , vaikka niita olisi useita. Tasta esimerkkina
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on kuva vedostetusta laatasta (Kuva 2).

Kuva 2. Vedos kuparilaatasta

Joskus jopa ajatellaan, etta vedos on toissijainen teos verrattuna maalaukseen
tai vaikka piirustukseen: vedos on pelkka piirros, jonka joku on kaivertanut
puulle tai kuparille saadakseen siita useita kopioita. Piirustus suoraan paperille
on siis “ylempi” tekniikka verrattuna vedokseen, silla se sailyttaa taiteilijan
tarkoittaman ajatuksen sellaisenaan ilman monistavan prosessin vaaristavaa

vaikutusta.

Grafiikalla kuitenkin saavutetaan jotain sellaista, mita ei voida saavuttaa muilla
tekniikoilla. Tekniikan prosessimaisuus ja eri materiaalien valinen vuorovaikutus
on ainutlaatuista ja on joskus jopa itsetarkoitus grafiikkan tekemiselle.
Esimerkiksi Albrecht Durer, Rembrandt van Rijn ja Fransisco de Goya aloittivat
ensimmaisina maailmassa tekemaan teoksia, jotka oli tarkoitettu nimenomaan

grafiikaksi.

Valokuvauksen kehittyessa syntyi myods uudenlainen vedos perinteisen grafiikan

vedoksen rinnalle. Monistuksellisiin tarkoituksiin valokuva oli paljon halvempi ja
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tarkempi tekniikka, joten kasintehdyt laatat jaivat ainakin tiedottamisen kannalta
historiaan. Valokuvasta on tullut kaikelle kansalle tuttu valine, kun taas
taidegrafikka on vajonnut pienen kansanosan ja grafiikan tekijoiden
tietoisuuteen. (Griffiths 1996, 9 - 11.)

3.1.2 Tekniikan synty

Puukaiverruksen taito keksittiin Kiinassa 800-luvun tienoilla samoihin aikoihin
kun paperi kehitettiin. Sieltd taito levisi islamilaisiin maihin; Euroopassa
puulaattojen yleistyminen voidaan jaljittdéa 1200-luvulle. Syy tahan myohaiseen
siirtymiseen oli siing, ettd paperin valmistaminen ei ollut kehittynyt tarpeeksi
halvaksi Euroopassa, ja siispa tekniikan kayttotarkoitus rajoittui kankaiden

kuviointiin.

Jotkut ensimmaisista puukaiverruksista ovat vyllattavan kunnianhimoisia ja
hienostuneita teoksia, vaikka niiden tekijoista ei ole tietoakaan. Suurimmaksi
osaksi kuvia tehtiin kuitenkin noyralla tavalla; niitd kaytettiin pelikortteihin ja
pyhimysten kuvien levittamiseen. Tuskin mikaan naista toista on signeerattu, ja
tekijoita on vaikea erottaa toisistaan, jopa maakohtaisesti; jalki on keskenaan
hyvin samanlaista. Pyhimysten kuvia myytiin pyhiinvaelluspaikoilla ja
markkinoilla tai niita kaupittelivat kulkukauppiaat. Suuren myynnin ja levityksen

luonnollisena seurauksena tuskin mitaan naista kuvista on enaa jaljella.

Puukaiverrus pysyi kuitenkin pienena taiteen lajina aina 1490-luvulle asti,
kunnes kirjapainotaito kehittyi. Ensimmaiset kirjat olivat harvoin kuvitettuja,
mutta 1490-luvulla kustantajat tajusivat, etta kuvitetuille kirjoille oli olemassa
kysyntaa. Kuvitukseen puukaiverrus oli kaupallisesti kaikkein ilmeisin metodi;

sita voitiin painaa samalla prassilla ja samassa ajassa kuin kirjasimia.

Muun muassa Albrecht Durer teki hienoja kuvituksia kirjoihin, joiden loistava
taso teki puukaiverruksesta merkittavan taidemuodon (Kuva 3). Ddrerin
esimerkin  innostamana  1500-luvun  alkupuoli  oli  puukaiverruksen
kukoistusaikaa. (Griffiths 1996, 16 — 20.)
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Kuva 3. Albrecht Durerin Four Horsemen of the Apocalypse vuosilta 1497-98,

kirjan kuvitusta (Four Horsemen of the Apocalypse.)

Puukaiverruksen kultakausi kirjojen kuvituksessa uhkasi paattya melkein

kokonaan kirjapainojen siirtyessa kuparikaiverruksen kayttoon.
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Kuparikaiverruksen edut tekniikkana puukaiverrukseen nahden olivat
yksityiskohtaisempien  kuvien tuottaminen ja mahdollisuus sisallyttaa

kaiverrettua tekstia kuvien sisalle.

Tekniikoiden kehittyminen  ja niiden syrjaytyminen parhaimpana
kuvantoistotekniikkana jatkui aina valokuvauksen keksimisen paiviin asti.
Puukaiverrusta seurasi kuparikaiverrus, kuivaneula, etsaus ja mydhemmin
akvatinta. Vuonna 1798 Kkivilitografia keksittiin Alois Senefelderin toimesta
Munchenissa, ja se syrjaytti melko paljolti muiden grafiikan tekniikoiden kayton
kirjojen ja lehtien kuvituksessa. Kivilitografia oli ensimmainen kokonaan uusi
painomenetelma sitten kuparikaiverruksen keksimisen 1400-luvulla. (Griffiths
1996, 16 - 20, 104.)

Taidegrafikka on alkuaikojen kaupallisen hyodyntamisen jalkeen hitaasti
muuttunut kokonaan omaksi taiteenlajikseen. Nykyaikanakin voidaan grafiikkaa
joskus kayttaa kirjan kuvituksena, mutta melko harvoin. Vaikka arvostus on
kasvanut aikojen kuluessa, samat kysymykset vaivaavat taidegrafiikkaa
vielakin. Onko vedos maalaukseen verrattavissa oleva taideteos, jos sitd on

useampi kappale, tai edes mahdollisuus olla useampi kappale?
3.2 Animaatio

Animaation syntymiseen vaikuttivat aina 1800-luvun lopusta asti useat eri
henkildt. Yksittdisina alkuaikojen pioneereina mainittakoon Emile Reynaud,
Emile Cohl, Quirino Cristiani ja Winsor McCay. Liikkuvia kuvasarjoja tekivét
myds Eadweard Myubridge ja Etienne-Jules Marey, jotka vaikuttivat omalla
tavallaan liikkuvan kuvan kehitykseen. Liikkuvan kuvan katsomiseen ja
esittdmiseenkin kehitettiin monia erilaisia laitteistoja, joista tunnetuimpia ovat
ehka zoetrooppi ja praksinoskooppi, jotka mydhemmin jaivat modernin

filmikameran kehityksen jalkoihin.

Animaatio on ihmisen kunnianhimoisin yritys luoda elédmén illuusio. Animaation
taikapiirisséd elottomasta tulee eldvéaé ja kuolleesta hengittdvéé. Sellainen
toiminta on luonteeltaan lahellé taikuutta, magiaa. Elokuvan alkuaikoina, kun
ihmiset eivét viela olleet turtuneet kuvien ja elokuvien runsauteen, animaation ja
taikuuden yhteys oli péivdnselvd. Ensimmadiset filmielokuvien esittdjat ja
levittdjat olivat usein ammattitaikureita, joiden koko ammatti perustui
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illuusioiden esittémiselle. (Lehtinen 2013, 6.)

Animaation synty ja historia on erittain kiinnostava aihe itsessaan. Koko suuren
kehityksen kaaren lapikayminen 150 vuoden ajalta on tuskin tarpeellista.
Tarkeinta on tietda, miten animaatio on saanut alkunsa ja ketka sitéd ovat
alkuaikoina muovanneet. Mika johti animaation ja ylipaataan elokuvan

keksimiseen?
3.2.1 Alkuajat

1800-Iuvulla mekaniikan jalo taito tuotti ryéppyné monenlaisia kuvan esitykseen
Ja elavoéittdmiseen tarkoitettuja laitteistoja. (Lehtinen 2013, 9.)

Animaatio muodostui ensimmaisena erilaisilla pyorivilla laitteistoilla nimelta
phenakistoskooppi, stroboskooppi ja niiden huipentuma Emile Reynaudin
kehittama praksinoskooppi. Praksinoskoopissa piirrokset oli sijoitettu pyorivalle
rummulle, ja ne heijastettiin valkokankaalle peilien avulla (Kuva 4).
Praksinoskooppi erosi edeltdjistddn muun muassa siing, ettd sen ohjelmistoa

voitiin vaihtaa, mutta laite oli kuitenkin tarkoitettu vain optiseksi leluksi lapsille.

Nouveau praxinoscope fi projection de M, Reynaud,

Kuva 4. Praksinoskooppi kaytdssa (Praxinoscope.)
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Koska Reynaud oli tiedemies, han kehitti praksinoskoopista ensimmaisen
elokuvakoneen vuonna 1879 lisaamalla laitteeseen heijastavan optiikan ja

valonlahteen.

Yhdessa asiassa Lumiéeren veljekset olivat kuitenkin nerokkaampia kuin
virkaveljensd He nimittain ottivat kayttdonsa edeltdjiensa parhaimmat
oivallukset ja markkinoivat "keksintddan" nayttavasti suurelle yleisdlle.
Ratkaisevana tekijana oli myds heidan kameratekniikkansa ja nopea filminsa.
Veljekset pystyivat kuvaamaan elavaa elamaa, toisin kuin Reynaud, jonka
aineisto kameralleen koostui pelkastaan animaatioista. Han yritti parannella
koneistoaan kilpailukykyisemmaksi laitteistoksi, mutta ei enaa parjannyt
kilpailussa  Lumiéren veljesten nopeasti kaynnistamalle elokuvien

massatuotannolle ja vaihtuvalle ohjelmistolle.

Animaation kannalta katsottuna Emile Reynaud oli ensimmainen elokuva-
animaattori. Vaikka Lumiéren veljeksia pidetaan elokuvan keksijoina, moni teki
tuohon aikaan samantapaisia laitteistoja kuin he, mutta heikommalla
menestyksella. Muita elokuva-alan ja erityisesti animaation pioneereja olivat

muun muassa Emile Cohl ja Georges Méliés. (Lehtinen 2013, 9 — 12.)
3.2.2 Winsor McCay

McCay oli luultavasti ensimméinen menestynyt animaattori, joka rohkeni
ajatella animaatiota taiteena. Hanen perinténsé on kulkenut tavalla tai toisella
sadan vuoden ajan kaikkien maailman animaationtekijéiden matkassa. Hénen
tekniset ratkaisunsa tekivdt mahdolliseksi, ett4d animaatiota ryhdyttiin
valmistamaan teollisesti ja siitd tuli hdnen pahoittelemaansa liiketoimintaa.
(Lehtinen 2013, 29.)

Winsor McCayn matka animaationtekijaksi alkoi sarjakuvasta nimeltd Dream of
the Rarebit Fiend. Sarjakuvassa ei ollut vakiohahmoja, vaan yhdistava teema:
paahenkilot joutuvat mielikuvituksellisten tapahtumien keskelle ja viimeisessa
ruudussa he tajuavat uneksineensa ja syyttavat unesta walesilaista janissoosia

eli rarebittia.

Vuonna 1906 ilmestyi 7-minuuttinen lyhytfilmi Dream Of The Rarebit Fiend.
Filmin pohjana oli tammikuussa 1905 ilmestynyt sarjakuva, ja se valmistettiin

kokonaan ilman Winsor McCayn myétavaikutusta. Elokuvassa kaytettiin kaikkia
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silld hetkellda tunnettuja trikkeja, kuten paallekkaisvalotusta ja jaettua kuvaa,

mutta ei animaatiota.

Seuraava mielikuvituksellinen askel, jonka Winsor McCay otti sarjakuvien
maailmassa, oli New York Heraldissa ilmestynyt Pikku Nemo Hoyhensaarilla
(1905-1914). McCay kaytti Pikku Nemon mallina omaa poikaansa Robertia,
joka seikkailee sarjakuvassa unien maailmassa. Sarjakuvasta tuli
suurmenestys, joka ei voinut jadda huomaamatta. Pikku Nemoa kaannettiin

useille kielille ja siita tehtiin vuonna 1910 Broadway-musikaali.

Broadway-sovitukset olivat kuitenkin vain harvojen herkkua. Tavallisempaa
1900-luvun alun sarjakuvapiirtajille oli ansaita lisatienesteja esiintymalla
vaudevillessa. Vaudeville ei ollut korkeakulttuuria. Ohjelmisto oli kuin mista
tahansa nykypaivan televisio-ohjelmasta. Vaudeville koostui kenesta vain kuka
pystyi pitdamaan yleison kiinnostusta ylla enemman kuin kolme minuuttia.

Tarkoitus oli tarjota mahdollisimman vetavia ja iskevia ohjelmanumeroita.

Mikaan ei viittaa siihen, ettda Winsor McCay olisi ollut erityisen elavainen tai
puhelias mies. Yllattavaa kylla hanen yksinkertaisesta ja hiljaisesta
esiintymistyylistdan huolimatta piitdminen oli yleison mielesta taikuutta.
Paperilla ja piirtimelld voitiin luoda hetkessa elavainen illuusio. Kimmoke
piirroksen taian kehittdmiseen tuli McCaylle hanen poikansa Robertin kautta,

joka kantoi kotiinsa plarayskirjoja.

Plaraysanimaatio itse on ikivanha keksintd. Periaate tunnettiin jo 1600-luvulla.
Pitkiin esityksiin kirjaset eivat kuitenkaan soveltuneet, koska kirjoista olisi tullut
lian paksuja ja vaikeita kasitella. On huomattavaa, ettad plardysanimaatio on

taysin valmista animaatiota, mutta sita ei vain voida heijastaa kankaalle.

McCayn "maailman ensimmaiset animaatiot”, kuten han itse niita nimitti, olivat
melkein kaikki valmistettu vaudeville-numeroiden vetonauloiksi. Esityksissa han
puhutteli hahmojaan ja kommentoi niiden tekemisia. Animaatiot merkitsivat
teknisesti suurta harppausta kohti hienostuneempaa ilmaisua, mutta elokuvina

ne olivat enemman demonstraatioita kuin kertomuksia.

Muutamissa asioissa McCay oli kiistatta ensimmainen. Jouhevan liikkeen
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ongelman McCay ratkaisi oivaltamalla, etta ensin taytyy piirtda lahtékohta ja sen
peraan lopputulos. Niiden valille sijoitetaan avainpiirroksia, jotka kuvaavat
toiminnan kulun askel askeleelta. Lopuksi sarja tdydennetaan piirtamalla
valipiirroksia, joiden keskinaisia eroja tuskin huomaa. Lapinakyvaa selluloidia ei
ollut tuohon aikaan vielda keksitty. Jokainen kuva taytyi piirtda taustoineen
paivineen alusta loppuun erikseen. Ei ollut myoskaan saatavilla pikakameraa,
jolla olisi voitu kuvata luonnokset ja tarkistaa filmilta, likkuuko kuva ollenkaan
niin kuin oli ajateltu. Liikkeen sujuvuutta voitiin tarkistaa mutoskoopeilla, jotka

olivat kaytanndssa plaraystekniikkaan perustuvia elokuva-automaatteja.

Animaation ensimmaisissa yrityksissa harvemmin paastiin tutkimaan, mihin
uutta valinettd voitaisiin soveltaa. Enemman kiinnosti tietaa, toimiiko se.
McCayn vaudeville-esitykseksi tehty animaatio Pikku Nemo oli enemman demo

kuin mitaan muuta.

Elokuva How a Mosquito Operates (1912) esitteli seuraavan suuren innovaation
animaatiossa, joka oli piirrosten kierratys. Nykyihmisen silmissa sumeilematon
piirrosten latominen etuperin ja takaperin tekee liikkeesta vieteriukkomaista,
mutta nain tekemalla saastettiin tekijdiden vaivaa. Elokuvan hyttysta sen sijaan
pidetaan karaktaarianimaation ensimmaisena yrityksena; siina esiintyy
animaatiohahmo, jolla on luonne, heikkouksia ja mielihaluja, ja joka elaa

ruumiissa, jolla on rajansa. Toisin sanoen kyseessa on animoitu nayttelija.

Winsor McCay sanoi voivansa turvallisesti ennustaa, etta hanen taiteessa
kaynnistamansa niin sanotut vallankumoukset saavuttavat seuraavan
sukupolven aikana suuren suosion. On huomattavaa, ettei McCay asettanut
animaatiota yhteyteen rahvaanomaisen vaudevillen kanssa, vaikka hanen
ensimmaiset animaationsa oli tehty nimenomaan vaudeville-esityksiksi.
Korkeataiteen ohella animaation tulevaisuudessa kangasteli opetuselokuva.
McCay tapasi Amerikan Historiallisen Seuran edustajia, jotka halusivat
elavoittaa esihistorian kokoelmiaan liikkuvilla piirroksilla. Suurin osa uudesta
animaatiosta Dinosaurus Gertiesta piirrettiin vuonna 1913. Elokuva valmistui
alkuvuodesta 1914, ja se esitettiin ensimmaisen kerran vaudeville-esityksessa

Chicagon Palace Theaterissa.
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Dinosaurus Gertien jalkeen Winsor McCay valmisteli vuonna 1918 maailman
ensimmaista propaganda-animaatiota. The Sinking Of Lusitanian oli todellinen
animaation oivallus, silla se oli maailman ensimmainen reportaasianimaatio.
Mika olisi animaatiota parempi tapa esittdaa kuva, jota ei koskaan ole otettu;
Lusitanian torpedoiminen Atlantilla vuonna 1915. The Sinking Of Lusitanianissa
McCay hyodynsi aiemmin tekemissdan animaatioissa oppimiaan taitoja;
McCaysta oli tullut vakava taiteilja ja animaattori, joka tiesi animoidun

dokumenttielokuvan kannalta olennaisia seikkoja.

e ———

Vuonna 1921 McCay animoi poikansa kanssa kaksi Dream of the Rarebit

Fiendin animaatiosovitusta, The Flying House ja The Pet. The Pet jai Winsor

McCayn viimeiseksi taidonnaytteeksi ennen hanen kuolemaansa (Kuva 5).

McCayn perintd, avain- ja valianimaatiot ja muut keksinnét jatkoivat elamaansa
seuraavien animaationtekijoiden kasissa. Felix-kissa, Fleischerin veljekset ja
Disney ovat vain yksia suuria edistysaskeleita animaation historiassa, johon

jokainen animaation tekija jattaa ajan kuluessa oman jalkensa. (Lehtinen 2013,
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18 — 29.)

3.3 Pohdintaa

Grafiikkaa ja animaatiota yhdistda mielestani erityisesti niiden molempien
prosessimaisuus. Grafiikassa ensin taytyy tehda laatta, johon piirretaan kuva,
joka sydvytetadan, ja joka sitten vedostetaan. Animaatiota taas voidaan tehda
monella tavalla, mutta yksinkertaisimmillaan varmasti ensin keksitaan kuvasarja
ja kuvasarjan osat piirretaan erikseen, ja sitten ne kuvataan filmille tai nykyaan

tietokoneelle, josta ne |0ytavat tiensa editointiohjelmaan.

Graafikolla ja animaattorilla taytyy olla karsivallisyytta kuvien tekemiseen ja
innostusta saattaa jokainen tyo loppuun siitakin huolimatta, etta se vie paljon
aikaa. Lopputuloksen nakeminen on pitkan tyoskentelyn jalkeen usein sen
arvoista. Koska opinnaytetydssani grafiikka ja animaatio yhdistyvat, joudun

kayttamaan teoksen tekemiseen tuplamaaran karsivallisyytta ja innostusta.

Mielenkiintoista on myds, ettd kun teen animaatiota nimenomaan grafiikalla,
jossa vedos on tyon lopputulos, niin animaatiossa se on viela vasta kuvallinen
valine, josta saadaan aikaan liikkuvaa kuvaa. Aiemmin vedosten taiteellista
arvoa pohtiessani, tuli mieleeni, etta tydssani tuhoan itse vedokseni arvon siina
mielessa, etten voikaan tavallaan kayttaa alkuperaisia vedoksia lopulliseen

tydhon, vaan siirran niissa olevan informaation sahkoiseksi.

On uniikkia itsessaan, etta on tehnyt 350 vedosta, joista tulee animaatio, mutta
niitdkin koskee sama ongelmallinen kysymys: Onko vedos maalaukseen
verrattavissa oleva taideteos, jos sitd on useampi kappale, tai edes
mahdollisuus olla useampi kappale? Kutakin vedosta on kuitenkin vain yksi
kappale. Jos vedostaisin koko animaatioon tarvittavat kuvat uudestaan, ja
kokoaisin niista uuden videoteoksen, menettaisikoé alkuperainen teos voimansa,

jos niita olisikin kaksi samanlaista, mutta eri teosta?

Tarkein yhdistava piirre grafikassa ja animaatiossa on mielestani se, etta
molemmissa on tarkoitus tuottaa sarja kuvia. Grafiikassa sarja tehdaan yhdesta
laatasta monistamalla mahdollisesti jopa 100 kuvaa, kun taas animaatiossa on

pyrkimys tehda jono keskenaan erilaisia kuvia, joista muodostuu mydhemmin
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like. Minuutin mittaisen animaation aikaan saamiseksi animaattori joutuu

tekemaan vahintaan 720 erillista kuvaa.

On mielenkiintoista astella omalla opinnaytetydllaan kahden toisaalta niin

erilaisen ja toisaalta taas niin samanlaisen tekniikan rajapinnalla.
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4 Tyoskentely
4.1 Yleista

Yleensa minulla on tydskennellessani monta eri projektia kesken samaan
aikaan. En halua, etta mieleni paasisi pitkastymaan, vaan ettd minulla olisi aina
jotain tekemista, eika tyhjia aukkoja tyoskentelyyn juuri tulisi. En pida myoskaan
siita, etta joudun keskittymaan yhteen asiaan liian kauan kerrallaan, joten tama
tyyli toimii minulle. Lisaksi se, ettda teen monta asiaa kerralla, tuo minulle
mahdollisuuden ideointiin koko ajan, ja yleensa minulla ei olekaan tekemisen

puutetta tydhuoneella, vaikka olisinkin saattanut jonkun projektin loppuun.

Yleisesti ottaen olen mielestani melko nopea tekemaan, ainakin paaaineeni
grafiikan kohdalla on niin. Grafiikkaa pidetdan hirvittavan prosessimaisena
tydskentelynd, ja sita se toki onkin, mutta itse en jaksa hinkata joka tyovaihetta
tiptop-kuntoon. Haluan saada asiat nopeasti tehtya enka valita, onko tyoni
teknisesti ihan taydellinen. Pidan siita, ettd sattuman vaikutus nakyy toissa. Se,
ettd jokainen yksityiskohta on tarkkaan mietitty ja siloiteltu, ei ole minulle
tarkeaa. Ainoa asia, josta pidan hyvaa huolta grafiikkaa tehdessa, on se, etta
laatat ovat samankokoisia ja suoria (ellen sitten nimenomaan tarvitse vankyraa

laattaa).

Toitteni aihemaailmasta en osaa sanoa muuta kuin, ettd se on todella
vaihteleva. Kiinnostun milloin mistakin. Viime aikoina mielenkiintoni kohteina
ovat olleet hetkellisyys, liike, mahdottomuus, tila-aika-avaruus, ja yleisesti myos
ihmisen psykologia. Vaikka aiheeni ovatkin joskus todella metafyysisia, en
koskaan mielestani tee mitaan kuvaa, jota olisi hirvean vaikea ymmartaa.
Kaytan melkein kaikissa kuvissani valineena elaimia tai ihmiskasvoja. Pidan
erityisesti eldinaiheista, mutta en koskaan ajattele tdissani sellaisia asioita kuin
mita tama elain symboloi tai mika sen rooli on maailmassa. Kaytan sellaisia
elaimia, jotka kulloinkin sattuvat sopimaan toihini. Inmisten kuvaamisesta en
hirveasti oikeastaan pida, mutta jostain syysta kasvot aina silloin talléin eksyvat

t6ihini.

Eras elementti, jonka haluan aina sisallyttda toihini, jos mahdollista, on
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vitsikkyys. Pidan siita, etta toillani ei valttamatta ole mitdan muuta tarkoitusta,
kuin se, etta se on hauska ja nayttaa hauskalta. Jos tama aspekti on
mahdollista sisallyttad myos vakavampiin t6ihin, niin yleensa teen sen.
Mielestani minulla ei edes ole kovin montaa tyota tai tydsarjaa, josta tama piirre

puuttuisi.

4.2 Kaytannon toteutus

4.2.1 Grafiikka

Alunperin lahdin rakentamaan animaatiota vuoden 2013 kevaalla akvatinta-
tekniikalla 10 x 15 cm laatoille. Aiheena minulla oli sydanfilmi. Olin innostunut
tekemisesta siihen asti kunnes olin saanut viisi laattaa
kahdestakymmenestaneljasta tehtya, ja huomasin, etta kaikissa oli eri
syovytysajat; toisin sanoen ne olivat savyiltaan keskenaan taysin erilaisia. Virhe

johtui omasta huolimattomuudestani, ja se projekti jai silla kertaa siihen.

Kun opinnaytetyon aloittamisen aika lahestyi syksylla 2013, paatin monien
muiden ideoiden keskelta lahtea kuitenkin tekemaan uudestaan animaatiota. Se
tuntui kaikista mielekkdaimmalta vaihtoehdolta silla hetkella ja ajattelin, etta idea

jaksaisi kantaa loppuun asti ja kirjalliseen olisi tarpeeksi materiaalia.

Ensimmaisend tein kokeilun paattétydseminaaria varten, jotta tietdisin,
kannattaako tallaista edes yrittaa, vai kuluuko tekemiseen aivan liilan paljon
aikaa aikatauluun nahden. Tein lyhyen 30 framen animaation kuivaneulalla

linnusta, joka lahtee lentoon puunoksalta (Kuva 6).
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Kuva 6. Ensimmainen kokeilu

Framerate méérittdd kuinka monta framea néytetddn yhdessé aikayksikssa.
Yleisin aikayksikk6 on sekunti, eli kuinka monta kuvaa néytetddn sekunnissa.
Tastéd englanninkielinen termi FPS eli frames per second. Ihminen ei erota
videokuvasta enéé yksittaisten kuvien vaihtamisesta tapahtuvaa nykimista, kun
kuvia paéivitetddn noin 24 kertaa sekunnissa tai nopeammin. Tietokone- ja
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videopeleiss& 24 kertaa sekunnissa ei yleensd ole tarpeeksi nopea
ruudunpéivitystahti, vaan liilke saattaa nédyttéé nykivélta.” (Afterdawn) 30 framen
mittainen animaatio kesti siis noin 1,5 sekuntia.

Tydn tekemiseen ei kulunut ollenkaan niin paljon aikaa kuin olin kuvitellut. Olin
oppinut jo aikaisemmin tekemastani epaonnistuneesta animaatiosta jotain, ja
osasin siksi helpottaa tydskentelya oikeissa kohdissa. Lisaksi tydoskentelytahtini

on muutenkin nopea, joten tyd sujui paljon jouhevammin kuin olin ajatellut.

Teknisesti varsinaisen tyon tekeminen eteni monissa eri vaiheissa. Ensin etsin
tarvitsemaani videomateriaalia internetistd. Olisi ollut mahdotonta saada itse
kuvattua tarvitsemaani materiaalia silld aikataululla ja rahalla, mikd minulle oli
annettu. Lisaksi en pida valttamatta hirvittavan tarkeana asiana toissani sita,
etta juuri mina itse olen ottanut kuvamateriaalin omalla kamerallani. Nykyaikana
on mielestani aivan sopivaa kayttaa internettia apuna. Vaikka haenkin suuren
osan kuvamateriaaleistani netista, niin yleensd muokkaan kuvaa tarpeeksi,
jotta siita tulee minun kuvani tai kuten tassa animaatiossa, kaytetty tekniikka

haivyttaa lahes kaiken tunnistettavan muodon alkuperaisesta kuvasta.

Léydettyani sopivat videot nappasin niista tarvitsemani framet printscreenin
avulla ja leikkasin ne oikeaan kokoon. Yhteensa kuvia tuli tassa vaiheessa 304
kappaletta ja animaatioon yhteensa 5 osaa. Kun kuvat olivat valmiita, printtasin
kaikki jarjestyksessa ja numeroin ne (uskon, etta olisin ilman tata toimenpidetta

vahingossa sekoittanut papereitani).

Seuraavaksi tulikin esiin kysymys siitd, milla tekniikalla tulen toteuttamaan
animaationi.  Vertailin mielessani monia eri tekniikoita animaation
toteuttamiseen, mutta paadyin carborundumiin siksi, etta se on riittavan helppo
ja nopea tekniikka. Sen lisdksi carborundumin tekemiseen tarvittavat materiaalit
olivat halpoja, ja niita oli kaytettavissa paljon. Monet muut menetelmat

olisivatkin olleet aivan liian jaykkia tekniikoita aihettani ajatellen.

Carborundum on uusi menetelma muiden grafiikan tekniikoiden joukossa, silla
sehan keksittiin vasta 1960-luvulla. Carborundumissa tekniikka poikkeaa
muista metalligrafikan menetelmistd ratkaisevasti siina, ettda laattaan ei

kaiverreta tai syovytetd mitdan, vaan pinnalle lisataan erilaisia aineita.
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Yleisimpina aineina ovat erilaiset lakat, gesso ja tietenkin carborundum-hiekka,
josta tekniikka saa nimensa. Laattamateriaalina kaytetaan yleisimmin alumiinia.
Tekniikan yhdistaa metalligrafikkaan sen vedostustapa, jossa kuva syntyy

laattaan lisattavan materiaalin syvanteista. (Lehtinen 1992, 155 — 156.)

Tekniikan maalauksellisuus tuki myos ajatustani siita, etta haluan kuvata liiketta,
ja siksi paatin myos olla kayttamatta kuvissani aariviivaa. Unelmani toki oli, etta
olisin voinut tehda tyoni lempitekniikallani akvatintalla, mutta sen tyostaminen
on taman tyyppiseen tyohon aivan liilan paljon aikaa vaativaa, ja kupari on
kallista materiaalia. Toisaalta on luonnollista valita jokaiseen tydhon sellaiset

valineet, jotka kulloinkin sopivat tekemiseen.

Syy, miksi kuvasin animaatiossani vain liikkuvia eldimia, enka sisallyttanyt
kuvaan lahes ollenkaan taustaa oli se, ettei taustan lasnaolo mielestani ollut
tarpeellinen kuvatessani liikettd. Taustan lasnaolo olisi pikemminkin vain
hairinnyt, eika tarkoittamani ajatus olisi tullut yhta lailla selkeaksi kuin ilman

taustaa. Kuten Barry Purves (2010, 23) sanoi:

Useasti saadakseen aikaan toimivaa liikettd, katsojan téytyy néhdé jotain joka
ei ole liikkeessé - suloinen vastakkainasettelu.

Seuraavaksi valmistelin itselleni laattamateriaalin. Paatin asettaa yhdelle isolle
alumiinilaatalle niin monta kuvaa kuin suinkin saan mahtumaan. Talla tavalla
saastin seka laattamateriaaleja, aikaa etta karsivallisyyttani vedostusvaiheessa.
Printattujen kuvien avulla siirsin kuvat laatoille. Koska kaytin mallina valmiista
videokuvasta napattua kuvaa, ne olivat jo valmiiksi ruudun muotoisia. Paatin
piirtaa laatalle jokaiseen frameen myos kuvan reunat, silla se helpotti kuvan
kohdistamista, eikd minun tarvinnut myohemmin saataa kuvien asemaa

tietokoneella.

Itse tyOskentely laattojen parissa oli todella puuduttavaa puuhaa. Kaytin
materiaalinani carborundumin tekemiseen liimaa, lakkaa, varjattya gessoa ja
gessoa, joka sisaltda carborundum-hiekkaa. Jokainen niista tuotti oman
savynsa vedostusvaiheessa. Tyoskennellessani yhden laatan parissa, jossa
saattoi olla 7-12 kuvaa, tein jokaiseen kuvaan aina yhden savyalueen samalla

kertaa. Tyo eteni liukuhihnamaisesti. Tama olikin  kaikkein tyotelian osio
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animaatiossa, vaikka minun ei tarvinnutkaan mitdan muuta tehda, kuin piirtaa
kuvat laatalle ja maalata ne eri aineilla. Loppuvaiheessa laattoja oli 43

kappaletta.

Jokaisen eri animaation osan valmistuttua laatoille, vedostin kaikki siihen
kuuluvat laatat samalla kertaa. Pyrin mahdollisimman tarkoituksenmukaiseen
toteutukseen siksi, ettd vedostaminen on minusta yksi grafiikan
pitkastyttavimmista osioista ja siksi, etta jokainen saman "tarinan" osa olisi
keskendan samaa mustan savya. Mustaan variin ei oikeastaan aluksi ollut
mitdan erityista syyta, silla yleensa vedostan kaikki tyoni ensin mustalla. Olin
ajatellut kokeilla myos varillisia versioita animaatiosta, mutta kun mustat versiot
nayttivat jo sellaisenaan niin hyvilta ja tukivat aihettani, paatin ettei minun
tarvitse tehda varillisia kokeiluja. Jossain vaiheessa, myohemmin saatan ottaa

kaikista laatoista varilliset versiot ja tehda uuden animaation.

Seuraavana tydvaiheissa oli vuorossa vedosten skannaaminen tietokoneelle.
Kuvat olivat fyysiselta kooltaan pienia (n. 8 x 11 cm), joten paatin skannata ne
rittdvan isolla resoluutiolla, jotta animaatio nayttaisi hyvalta videotykilta

esitettyna.
4.2.2 Editointi

Kun kuvat olivat koneella, ne taytyi tietenkin viela leikata oikeaan muotoon
Photoshopin avulla. Tata tyota helpotti se, etta olin piirtanyt jokaiseen laattaan
ja jokaiseen frameen reunat. Nain pystyin suoraan leikkaamaan joka kuvan

nopeasti ja kuvat olivat automaattisesti oikeassa kohdassa.

Ensimmaiset osat, jotka sain valmiiksi, pistin kokoon omalla kotikoneellani,
johon olin ladannut Windows Movie Makerin. Ohjelma oli ihan hyva siksikin, etta
nain, millainen animaatiosta oikein tulee. Pelkasin ennen ensimmaisen osan
kokoonpanoa, ettei se tulisi toimimaan ollenkaan, mutta pelko osoittautui
turhaksi. Vaikka kaytin apunani youtube-videoita, ajattelin, ettei lopputulos olisi

kuitenkaan niin sulava, kuin mita se lopulta oli.

Tassa vaiheessa kysymykseen tuli myds aanen kayttd. Laittaako aanta

ollenkaan vai ei? Mita aani voisi olla? Mieleeni ei noussut mitaan selkeaa kuvaa
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siita, millainen danimaailma tahan teokseen sopisi. Adnella ei olisi ollut mitaan
tekemista alkuperaisin ajatuksen kanssa, ja se olisi vain vienyt voimaa teokselta

ja siksi paatin olla sisallyttamatta sita teokseen.

Huomasin joitakin kohtia, joissa animaatio tuntui paikoin hieman
toksahtelevalta, mutta kun katsoin videoita tarpeeksi monta kertaa, arvelin ettei
se haittaa, koska kyseessa on kuitenkin monta erillistd kuvaa jonoon

jarjestettyna. Kuten Barry Purves (2010, 7) on todennut:

Liike syntyy kun kamera pyséhtyy - se on erittéin tyydyttavéa vastakkainasettelu,
eritoten kun ajatellaan etté liike on ainoastaan illuusio. Varsinaista liiketta ei ole
olemassa. Teknisesti, tdmé& maééritelmé voisi péteé kaikkeen filmiin, sillé kaikki
mitd ndemme on itseasiassa vain sarja pyséhtyneita kuvia.

Nakemys tukee myOs ajatustani siitd, ettd kuva on samaan aikaan seka
pysahtynyt etta liikkeessa. Loppujen lopuksi pysahtyneet kuvat saavat aikaan
likkeen illuusion ja liikkeen illuusio taas luo mielikuvan yhdesta grafiikan

lehdesta, joka on liikkeessa.

Tammikuun puolessa valissa sain videon opettaja Vesa-Ville Saariselta lainaksi
kannettavan tietokoneen, jossa oli oikeat editointiohjelmat. Sy6tin ohjelmaan
kaikki skannaamani ja leikkaamani kuvat. Minun taytyi muuttaa kuvien kokoa
hieman pienemmaksi, kokoon 576 x 720 pikselia. Syy tahan oli se, etta PAL-
videotykki, jota koululta lainasin opinnaytetyonayttelya varten, ei osaa nayttaa
suurempaa pikselimaaraa kuin tuo. Jos olisin jattanyt kuvat isommiksi, olisi
videotykilta nakynyt vain suurennettu osa kuvasta. Muutos ei kuitenkaan

haitannut, silla pienempikin kuva naytti hyvalta videotykilta.

Laitoin animaationi framemaaraksi 25 framea per sekunti. Alkuperaisia kuvia oli
355. Jokaisen osan lopussa olevaa "tyhjaa" kuvaa olin paikoin kopioinut, jotta
se kestaisi pidempaan. Arvelin kuitenkin, etten tarvitse tdhan kymmenen eri
kuvaa "tyhjastd" tilasta, vaan jokaiseen tekemani nelja riittaa aivan hyvin.
Kopioituani muutaman kuvan jokaisen osion loppupaahan, jotta ne kestaisivat

yhta pitkaan, kuvia tuli yhteensa 364.

Jouduin myds laittamaan jokaisen kuvan kestoksi kaksi framea, silla erot

edellisissa ja seuraavissa kuvissa olivat niin suuret, etta animaatiota olisi ollut
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vaikeaa seurata, kun kuvat vaihtuvat lilan nopeasti. Aivot eivat kerkea saamaan
kaikkea tarpeellista informaatiota, joka vaaditaan kuvan ymmartamiseen, ja
teoksesta tulee tyolasta katsottavaa. Yleensa tata ilmiota helpotetaan niin, etta

tehdaan kuvista tuplat tai triplat.

Erés tarkeéa péétds joka téytyy tehdd, on se ettd kuvatako yksittdisframeja vai
tuplia (yksié tai kaksia). Toisin sanoen pitdisiké olla 24-25 yksittéisia erilaisia
frameja per sekunti vai pitéisiko liikkeen tapahtua joka toisessa tai kolmannessa
framessa? Usein pé&étés kuvata tuplaframeilla on tehty rahallisen tilanteen
pohjalta kuin taiteellisista syistd. On mahdollista "selviytyd" tuplien
kuvaamisella, mutta usein se on juuri sita: "selviytymistd". Tupla-animaation
katsominen on tavallisesti kovempaa tydtéa ja paljon vdhemmén nautittavaa kuin
yksittaiskuvilla toteutettu animaatio, silléd katsojan aivojen taytyy téydentéa
puuttuva informaatio. (Purves 2010, 138.)

Opinnaytetydssani kysymys ei ole kuitenkaan laiskuudesta, vaan juuri siita, etta
video ei olisi niin rauhatonta. Lisaksi tuplaframejen kayttd toi animaatioon
tarvittavaa pituutta. Jos animaatio olisi ollut yksittaisframeilla tehty, sen kesto
olisi ollut vain noin 14 sekuntia mutta tuplaframeilla sen pituus kasvoi sopivaksi

29 sekunniksi.

Viimeinen vaihe tekemisessa oli valmiin videon laittaminen oikeaan muotoon,

loopin tekeminen ja levyn polttaminen esitysvalmiiksi.

4.3 Haasteita

Opinnaytetydssani kohtasin moniakin haasteita. Aluksi oli vaikeaa paattaa, mita
haluaisin ryhtya pitkalla janteella tekemaan, ja itseni tuntien tiedan, ettei minun
karsivallisyyteni yleensa riita kauhean pitkalle yhteen projektiin. Ensimmaisina
kuukausina minulla olikin virtaa tehda paljon toita joka paiva, mutta joulu-
tammikuun aikoihin oli pitka suvantovaihe tekemisessa, jolloin en saanut mitaan
aikaiseksi. Raahauduin joskus vakisin tydhuoneelle, vaikka ei olisi huvittanut
yhtaan. Ajan kanssa into sitten palasi tarpeeksi pitkaksi aikaa projektin loppuun

saattamiseksi.

Alkuvaiheessa tyOskentelya oli myOs vaikeuksia kehittaa tekniikkaa siihen
suuntaan, etta se olisi mahdollisimman helppoa. Ensimmainen osio
animaatiosta meni pitkalti sen opetteluun, mitka ovat jarkevimmat ja nopeimmat

ratkaisut, jotta myohemmin helpottaisin omaa tyotaakkaani. Ajan kanssa
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metodit sitten muotoutuivat sopiviksi, ja loput tydvaiheista suoritin lahes

identtisesti.

Koskaan ei myoskaan tiennyt ennen seuraavan osion vedostamista, etta
tuleeko kyseinen liikesarja edes toimimaan videona. Stressi oli kuitenkin turhaa,
silla lopputulos oli mielestani onnistunut. Grafiikkaa tehdessa taytyy kestaa se,
ettei lopputulosta nae, ennen kuin laatta on vedostettu, ja tdssa tapauksessa

viela sen jalkeen skannattu tietokoneelle.

Tapahtui myOs eras hauska asia, kun eraana marraskuisena paivana menin
tydhuoneelleni. Loysin opinnaytetydlaataltani |djan linnunkakkaa. Joku oli
pitanyt ikkunoita auki rakennuksessa ja kaksi talitiaista oli lentanyt sisalle. Juuri
minun tyopoytani ylapuolella oli linnuille sopiva palkki, jossa istua. Onneksi nain
tapahtui vain kerran, silla laatan puhdistaminen oli haasteellista, kun piti saada

jatokset irti pilaamatta jo valmiiksi tekemiani kerroksia.
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5 Yhteenveto

Opinnaytetydssani tavoitteenani oli tehda animaatio grafiikan avulla ja yhdistaa
kaksi toisistaan erilla olevaa mediaa toisiinsa. Ideana oli tuoda liiketta
likkumattomaan grafiikkaan animaation avulla ja tutkia samalla animaation

sisaisena tarinana liikkkeen pysahtymista.

Kuuden kuukauden tyoskentelyn jalkeen animaatio oli valmis ja kova tyo
palkittu. Tydskentelyssa oli omat vaikeutensa, mutta tyon edetessa metodit
tydskentelyyn vakiintuivat ja tyoskentely helpottui ja nopeutui huomattavasti.
Opin, ettd graafikkona olen ehka sittenkin tyypillinen pipertaja ja
prosessityoskentelija, vaikka haluaisin ajatella itseani hieman vapaampana
tekijana. Grafiikan tekemiseen tottuneena oli luultavasti helpompi jasennella

animaation tekemista.
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Kuva 7. Tiivistelma animaation ensimmaisesta osasta, framet 10 - 3
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Kaiken kaikkiaan olen tyytyvainen tekemaani tydhon; vaikeuksien jalkeen kaikki
naytti juuri siltd kuin olin ajatellut ja aukeni seminaarien perusteella muullekin

yleisolle helposti.

Animaatiota on mielenkiintoista seurata ja onnistuin kuvaamaan valitsemani
likkeet hyvalla tavalla: 5 osaa muodostavat sopivan yhdistelman erilaisia
likkeita, ja vaikka en liittdnytkdan animaation mitdan tarinaa, kuvat tuntuvat
kuitenkin tekevan sen itse. Bonuksena videon tunnelmaan siirtyi grafiikan

vedoksista sumumainen ja unenomainen tunnelma (Kuva 7).

On hyvé muistaa, etté elokuvaa ei ole olemassa, on perékkéisié likkumattomia
kuvia, joita emme ehdi tajuta likkumattomiksi. Animaatio syntyy katsojansa
mielessé, niin my0os kaikki sen siséltdméat merkitykset. Aivan kuten tekijgkééan ei
lopulta pysty ammentamaan teokseensa enempd&a kuin sen, mitd hén on, ei
animaation vastaanottajakaan kykene oftamaan vastaan teoksesta enempé&é
kuin sen, miten paljon hénelld on siihen tarttumapintaa. (Lehtinen 2013, 8.)
Loppullinen teos on mieleni tuotos ja heijastaa sita, mitd mina olen
kuvantekijana. Siita huolimatta kukin tulkitsee nakemaansa oman mielensa

suodattimen kautta.
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