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1 Johdanto

Taisteleminen on kautta historian ollut osa ihmisen luontoa. Vaikka yksilotasolla
enemmisto ihmisista todennakoisesti pyrkii valttamaan voimakeinoja, inmislaji
on vakivaltaista sorttia. Jo kauan ennen elokuvan ja animaation syntya taistelu-
kohtauksia pystyi nakemaan teatterissa. Teatterin tarinat perustuvat henkilohah-
mojen valiselle ristiriidalle, ja joskus nama ristiriidat saattavat saada fyysisen
olomuodon vakivallan asussa. Koska vakivalta on ihmiselle luontaista, on myos
luonnollista, etta sita esitetdan taiteessa, kuten elokuvissa ja animaatiossa. (Na-
jarian 2015, luku 2.)

Taman opinnaytetydn tavoitteena on tutkia, kuinka animaation 12 perusperiaa-
tetta kaytetaan taisteluanimaatiossa ja miten niiden kaytto vaikuttaa animaation
laatuun. Kyseiset periaatteet ovat muodostuneet animaattoreiden tarkeimmiksi
ohjeiksi uskottavan animaation saavuttamisessa. Uskottavalla animaatiolla tar-
koitetaan tassa tydssa animaatiota, joka vakuuttaa katsojan ja tuntuu mahdolli-
selta liikkeeltd animaation oman tyylilajin raameissa. 12 periaatetta tarkastel-

laan tydn ensimmaisessa sisaltoluvussa.

Taisteluanimaatiolla tarkoitetaan tassa opinnaytetyossa animaatiota, jossa kaksi
tai useampi hahmo kamppailee toisiaan vastaan lahitaistelussa. Tydssa ei kes-
kityta animaatioon, jossa taistellaan esimerkiksi ampuma-aseilla, ellei kyseinen
animaatio sisalla myos lahitaistelua. Taisteluanimaatiota ja -kohtauksia tutkitaan

tarkemmin kolmannessa sisaltoluvussa.

Opinnaytetyon kaytannon projektina toteutetaan lyhyt 3D-taisteluanimaatio,
jossa sovelletaan animaation 12 periaatteita. Taman projektin tydvaiheita kasi-

tellaan viimeisessa sisaltoluvussa.



2 Animaation 12 periaatetta

Animaation 12 periaatetta (the 12 principles of animation) ovat animoimisen pe-
rusperiaatteita, jotka esiteltiin ensimmaisen kerran Disney-animaattoreiden
Frank Thomasin ja Ollie Johnstonin kirjassa The lllusion of Life: Disney Anima-
tion vuonna 1981. Prinsiipit kehittyivat luonnollisesti ajan saatossa 1930-luvulta
alkaen Disneyn animaatiostudiolla, kun animaattorit tyoskentelivat ja havaitsi-
vat, etta tiettyja tekniikoita ja proseduureja hyodyntamalla saatiin aikaan aidom-
man nakoista ja nayttdvampaa animaatiota. (Thomas & Johnston 1981, 47.) Pe-

riaatteet ovat seuraavat:

o Litistyminen ja venyminen (squash and stretch)
o Antisipaatio (anticipation)
J Sommittelu (staging)

o Suoraan animointi ja asennosta asentoon (straight ahead action
and pose to pose)

o Seuraava ja paallekkainen liike (follow through and overlapping ac-
tion)

. Hidastus alussa ja lopussa (slow in and slow out)
. Kaaret (arcs)

o Toissijainen liikke (secondary action)

o Ajoitus (timing)

o Liioittelu (exaggeration)

o Piirustustaito (solid drawing)

. Viehattavyys (appeal)

Periaatteet opetettiin kaikille uusille Disney-animaattoreille ja niita pidetaan viela
nykyaankin animaattoreiden ohjenuorana. Prinsiipit kehittyivat piirustusanimaa-
tion ymparille, mutta patevat myos muissa animaatiotekniikoissa, kuten 3D-ani-
maatiossa. (Thomas & Johnston 1981, 47.) Seuraavissa alaluvuissa kasitellaan
yksitellen jokaista periaatetta.



2.1 Litistyminen ja venyminen (squash and stretch)

Ensimmainen periaatteista, litistyminen ja venyminen, on myos yksi animaation
tarkeimmista prinsiipeista. Animoitavan massan venyminen ja litistyminen sen
likkuessa tuo animaatioon eloa. Litistymisella ja venymisella saa liikkeeseen ja
animoitavan kohteen muotoon enemman vaihtelua ja kontrastia, minka ansiosta
animaatio nayttaa dynaamisemmalta ja vaikuttavammalta. Tata prinsiippia on
hyva kayttaa saasteliaasti; liassa kaytossa sen vaikutus katsojaan vahenee.
Sen kayttd esimerkiksi hyvin hidastempoisessa animaatiossa voi tehda animoi-
tavasta kohteesta liian "l0ysan”. Joissain tapauksissa tama saattaa tietenkin olla
taysin tavoiteltua. (Williams 2009, 92-95.)

O

Kuva 1. Litistyminen ja venyminen havainnollistettuna pomppivalla pallolla.
Pallo venyy kohdissa, joissa sen nopeus on suurimmillaan ja litistyy tormates-

saan toiseen massaan (lattiaan).
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Kuva 2. Litistyva ja venyva jauhosakki selkeytettyna Thomasin ja Johnstonin kir-
jassa The lllusion of Life (1981).

Litistymista ja venymista kaytettaessa on tarkeaa, etta animoitava kohde sailyt-
taa saman tilavuuden. Taman havainnollistamiseen kaytetaan usein esimerkkia
kankaisesta jauhosakista ja sen tilavuudesta (ks. kuva 2). Jos sakki nostetaan
ilmaan pitaen kiinni kahdesta nurkasta, sakki venyy pituussuunnassa ja litistyy
leveyssuunnassa. Kun se painetaan maata vasten, se venyy leveyssuunnassa

ja litistyy korkeussuunnassa. Toisin sanoen, sen tilavuus pysyy kaiken aikaa sa-

mana, vain massan muoto muuttuu. (Thomas & Johnston 1981, 49.)

Kuva 3. Esimerkki elongated inbetween -tyylisesta smear framesta lyhytanimaa-

tiossa The Dover Boys at Pimento University (1942).

Tata prinsiippia ei tule sekoittaa toiseen animaatiossa kaytettavaan tekniikkaan,
smear frameihin. Smearit ovat animaatiossa kaytettavia kuvia — yleensa inbet-

weeneja — jotka jaljittelevat liike-epateravyytta "tahraamalla” liikkuvan kohteen



likkeen suuntaisesti (Williams 2009, 96). On olemassa erityyppisia smear fra-
meja, mutta erityisesti "elongated inbetween” -tyyliset smearit voivat muistuttaa
litistymista ja venymista. Kuvassa 3 esitetaan tallainen smear. Ero on kuitenkin
siind, etta litistymisessa ja venymisessa kohteen tilavuus ei muutu, kun taas
smeareissa animoitava kohde venyy ja skaalautuu liikeradan suuntaisesti eika

sen massa pysy samana. (Lendenfeld 2018, 23.)

2.2 Antisipaatio (anticipation)

Antisipaatio tarkoittaa tulevan liikkeen ennakointia. llman ennakointia animaa-
tiota on vaikea seurata, koska katsoja ei osaa valmistautua siihen, mita tulee ta-
pahtumaan. Yksinkertainen esimerkki antisipaatiosta on inmisen kyykistyminen
ennen hyppaamista. llman antisipaatiota liikkeessa ei ole lainkaan voimaa, eika

myoskaan uskottavuutta. (Thomas & Johnston 1981, 51-53.)

Kuva 4. Aku Ankalla on kirjassa The lllusion of Life (Thomas & Johnston 1981)

selkea juoksuun laht6a ennakoiva asento.

Antisipaation puuttuminen ei ole myoskaan realistista. Tosielamassakin lahes
kaikessa toiminnassa, jota ihmiset tai elaimet tekevat, on antisipaatiota. (Tho-
mas & Johnston 1981, 51-53.)



2.3 Sommittelu (staging)

Sommittelu on taiteessa yleisesti kaytetty termi, joka animaation prinsiippina tar-
koittaa kuitenkin hieman eri asiaa kuin muissa yhteyksissa. Kaikessa yksinker-
taisuudessaan sommittelun periaatteella tarkoitetaan sita, ettd animaation tulisi
olla mahdollisimman selkeaa ja helposti ymmarrettavaa. Tama ei pade ainoas-
taan liikkeisiin, vaan myos esimerkiksi hahmojen tunteisiin, luonteeseen tai koh-
tauksen tunnelmaan. Oikeanlaisella sommittelulla nama valittyvat katsojalle vai-
vatta. (Thomas & Johnston 1981, 53.)

Kun kohtaukseen halutaan kevyt ja romanttinen tunnelma, sen voi saavuttaa
esimerkiksi kayttamalla vaaleanpunaista varimaailmaa ja ruusujen koristamaa,
siloteltua ymparistdoa. Tunnelman voisi pilata se, jos taustalla nakyisi vaikkapa
harmaa hautausmaa. Jos animaatiossa taasen on tarkeaa nahda hahmon ilme,
ei ole jarkevaa kayttaa kuvakokona yleiskuvaa, silla talldin hahmon kasvoja ei

erota.

Sommittelun prinsiippiin voi kuulua myés hahmon asento ja liikkeet, joista on
valittdmasti luettavissa hahmon tunnetila. Pelokas hahmo voi seista hieman ku-
marassa, kasivarret Iahella vartaloaan tai puuskassa, kuin suojellakseen itse-
aan. Hahmon liikkeet voivat olla tarkkaan harkittuja seka varovaisia ja taas toi-
saalta valilla akkinaisia ja saikkyja, kuin hahmo saikahtaisi jokaista kuule-

maansa aanta.

2.4 Suoraan animointi ja asennosta asentoon (straight ahead action
and pose to pose)

Animoinnissa on kaksi eri etenemistapaa: suoraan animointi ja asennosta asen-
toon. Ensimmaisessa naista, suoraan animoinnissa, animaattori aloittaa tyonsa
yhdesta kuvasta, siirtyy seuraavaan kuvaan ja etenee kuvien tuottamisessa nii-
den tapahtumajarjestyksessa. Asennosta asentoon -tekniikassa animaattori te-
kee ensin animaation tarkeimmat kuvat — keyframet — ja vasta sen jalkeen siir-

tyy tyostamaan valikuvia — inbetweeneja. (Thomas & Johnston 1981, 56-57.)



Molemmissa tekniikoissa on omat vahvuutensa. Suoraan animoinnissa animaa-
tiosta tulee spontaania ja vauhdikasta. Tekniikka tarjoaa myos enemman tilaa
luovuudelle, silla animaattorilla on vapaammat kadet improvisointiin ja han saat-
taa yllattaa jopa itsensa silla, mita saa aikaan. (Thomas & Johnston 1981, 57.)
Sulavan jalkensa takia tekniikalla saa aikaan esimerkiksi erinomaista vesi-, tuli-,
savu- tai rdjahdysanimaatiota (Becker 2015a). Stop motion -animaatiossa kay-
tetdan suoraan animointia, silld asennosta asentoon -animointi olisi kyseisen
animaatiotekniikan tapauksessa liian tyolasta. Suoraan animoidessa voi kuiten-
kin helposti kayda niin, ettei animaattori pysty pitamaan kokonaisuutta kasassa
tarpeeksi hyvin kuvien valilla. Hahmojen koko vaihtuu kuvien valilla, ajoitus ve-

nyy tai koko kohtauksen paamaara unohtuu. (Williams 2009, 61.)

Asennosta asentoon -tekniikalla tehty animaation taasen on selkeaa ja johdon-
mukaista, koska animaattorilla on parempi kasitys animaation kokonaisuudesta
(Thomas & Johnston 1981, 57). Vaikka tekniikan tarjoama kontrolli on sen vah-
vuus, sita voi myds pitda sen heikkoutena. Joissain tapauksissa liian tiukka
kontrolli saattaa johtaa siihen, etta animaatio menettaa sulavuutensa. (Williams
2009, 62.)

Koska kumpikaan tekniikka ei ole taydellinen, usein on hyodyllisinta kayttaa mo-
lempia tapoja yhdessa, jolloin ne taydentavat toisiaan. Tydskentely aloitetaan
tekemalla ensiksi animaation tarkeimmat kuvat (keyframet ja extremet), kuten
tehtaisiin asennosta asentoon -tekniikallakin. Seuraavaksi siirrytdan suoraan
animointiin ja kaytetaan edellisen vaiheen kuvia osviittana, jolloin animaatio sai-
lyttda johdonmukaisuutensa. (Thomas & Johnston 1981, 57; Williams 2009, 63.)

2.5 Seuraava ja paallekkainen liike (follow through and overlapping
action)

Mikali kaikki animaation liike alkaa ja loppuu samanaikaisesti, lopputulos on
jaykka ja epaluonnollinen. Siksipa uskottavassa animaatiossa eri liikkeilla on
omat ajoituksensa. Kun hahmo esimerkiksi tekee akkipysahdyksen juoksusta,

hanen koko kehonsa ei pysahdy samanaikaisesti. Ensimmaisena pysahtyvat ja-



lat, mutta muussa kehossa on viela liiketta. Torso ja kadet pysahtyvat vasta jal-
kojen jalkeen. Ulokkeet, kuten hiukset, saattavat jatkaa yha matkaansa eteen-

pain, kunnes nekin pysahtyvat. Jos hahmolla on vaikkapa suuri vatsa, se saat-
taa hytkya ennen liikkkeen tasoittumista. Tata kaikkea kutsutaan seuraavaksi ja

paallekkaiseksi liikkeeksi. (Thomas & Johnston 1981, 59-62.)

Olennainen osa seuraavaa ja paallekkaista liikettd on niin sanottu "moving
hold”. Animaatiossa kaikki ei ole aina liikkeessa, vaan usein on hetkia, jolloin
hahmo tai muu animoitava kohde on hetken paikoillaan. Liikkeen akkinainen
seindan pysahtyminen ei kuitenkaan ole uskottavaa tai realistista. (Thomas &
Johnston 1981, 61-62.) Moving hold tarkoittaakin suurten liikkeiden hetkittaista
pysahtymista, jossa hahmo ei kuitenkaan pysahdy kokonaan, vaan tekee silti
pienta liiketta. Moving holdit rytmittavat animaatiota ja tekevat siitéa selkeampaa.
(3D Animation Hub 2022.) Erityisen tarkeitd moving holdit ovat 3D-animaati-

0ssa, jossa taysin likkumattomat animoitavat kohteet pistavat helposti silmaan.

2.6 Hidastus alussa ja lopussa (slow in and slow out)

Kuva 5. Heiluriliike havainnollistaa hidastusta alussa ja lopussa. Kuva kirjasta
The Animator’s Survival Kit (Williams 2009).



Melkein kaikki liike alkaa hitaasti, kerryttda vauhtia ja loppuu hitaasti. liman tata
animaatio tuntuu mekaaniselta, joten prinsiipilla on tarkea tehtava uskottavan
likkeen saavuttamisessa. Prinsiipin kaytossa tulee kuitenkin kayttaa jarkea. Esi-
merkiksi maahan putoavan pallon liike ei hidastu sita mukaa kun se lahestyy
maata. (Becker 2015b.) Tama prinsiippi on vahvasti sidoksissa ajoitukseen ja

jaotukseen, joista puhutaan lisaa luvussa 2.9.

2.7 Kaaret (arcs)

e APL OF The ACTON
EIvES USThe
CONTIN HOUS FLOW

IN THIS ARM SWING-

he WRAST IS LEADING
e ARC. oud The
HAND PRAGS.

Kuva 6. Kasivarren kaarimainen liike havainnollistettuna Williamsin kirjassa The
Animator's Survival Kit (2009).

Suurin osa liikkeista tosielamassa tapahtuu kaarimaisesti. Kun animaatiosta ha-
lutaan uskottavan ja varteenotettavan nakaista, on tarkeaa, etta liikkeilld on
kaarimaiset liikeradat. Joissain tapauksissa liike voi olla kuitenkin suoraa tai kul-
mikasta. Esimerkiksi voimakkaat, nopeat liikkeet voivat olla suoria. (Williams
2009, 90.) Kaaret nakyvat usein myods luvussa 2.1 kasiteltya smear-efektia kay-
tettdessa. Smear-jalki levittyy liikkkuvan kohteen liikeradan suuntaisesti, ja koska

likeradat ovat yleensa kaarimaisia, smear on myos kaaren suuntainen muoto.
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2.8 Toissijainen liike (secondary action)

Animaatiossa on ensisijaista ja toissijaista liiketta. Ensisijainen liike on animaa-
tion tarkein liike. Esimerkiksi kohtauksessa, jossa hahmo heittaa tikkaa, itse ti-
kan heitto on ensisijainen lilke. Toissijainen lilke voisi tassa tapauksessa olla
esimerkiksi se, etta hahmo paastaa kielen hieman ulos suustaan, mika saa ha-
net vaikuttamaan keskittyneelta. Vaihtoehtoisesti han saattaisi katsella ymparil-
leen ennen heittoa, kuin toivoen, ettei kukaan muu nakisi heittoa, koska han ei
ole varma omista taidoistaan. Toissijaisen liikkeen tulee siis tukea ensisijaista ja
auttaa valittamaan hahmon tunnetila katsojalle. Toissijaisen liikkeen ei tule kil-
pailla tai olla ristiriidassa ensisijaisen kanssa. Taman periaatteen kanssa on
my0s tarkeaa, etta se naytetaan tarpeeksi hyvin sommittelun avulla. Jos tikan-
heittoesimerkissa hahmon heittokasi on hanen kasvojensa edessa, katsoja ei
nae kunnolla, kuinka hahmo pitaa kieltddn ulkona keskittyneena. Prinsiipin teh-
tava on tehda animaatiosta uskottavampi, vaikuttavampi ja rikkaampi. (Thomas
& Johnston 1981, 63—-63.)

2.9 Ajoitus (timing)

Animaatiossa on olennaista se, miten nopeasti eri liikkeet tapahtuvat, eli mon-
tako kuvaa ne vaativat. Jos kuvia on enemman, liike on hitaampi, ja jos vdhem-
man, liike on nopeampi. (Becker 2015c.) Ajoitus vaikuttaa siis siihen, millaiselta
animaation liike tuntuu. Animaatiossa, jossa hahmo laskee jalkansa maahan,
vahemmalla maaralla kuvia (eli lyhyemmalla ajoituksella), liike voi nayttaa silta,
ettd hahmo tdmayttaa jalkansa vihaisena maahan. Sama animaatio suurem-
malla maaralla kuvia (eli pidemmalla ajoituksella) antaa ymmartaa, etta hahmo
laskee jalkansa rauhassa maahan, esimerkiksi ottaakseen varovaisen aske-

leen.

Ajoituksella voi kertoa esimerkiksi hahmon luonteesta, tunteista tai koosta. Val-
tava jattilainen voi liikkua hyvin hitaasti, kun taas pieni keiju salamannopeasti.
Vasynyt tai surullinen hahmo on liikkeissaan hidas, innostunut tuskin malttaa

pysya paikoillaan.
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Ajoitusta on hyva vaihdella animaation sisalla. Jos kaikki liikkeet animaatiossa
tapahtuvat samanlaisella ajoituksella, lopputulos on helposti konemaisen na-
koista ja tylsaa katsottavaa. Vaihteleva ajoitus tuo animaatioon kontrastia, eloa
ja jannitysta. (Thomas & Johnston 1981, 57-59.)

—— SPACING .

\\
)/

N 4
— TIMING —

Kuva 7. Ajoitus ja jaotus havainnollistettuna kirjassa The Animator's Survival Kit
(Williams 2009).

Ajoitusta ei tule sekoittaa jaotukseen (spacing), joka ei kuulu animaation perus-
periaatteisiin, vaikka onkin olennaisesti kytkoksessa ajoitukseen. Pallon pu-
toamisanimaatiossa ajoitus tarkoittaa sita, montako kuvaa pallon putoamisani-
maation tarvitaan. Samaisessa animaatiossa jaotus tarkoittaa sita, kuinka suu-

ren valimatkan pallo kulkee kunkin kuvan valilla. (Osborn 2018, 75.)

2.10 Liioittelu (exaggeration)

Katsojan vakuuttaminen on helpompaa, kun animaatiossa kaytetaan liioittelua
(Thomas & Johnston 1981, 66). Liioittelu on myds eras piirteista, joka erottaa
animaation live action -kuvasta. Tama prinsiippi ei tarkoita sita, etta animaati-
ossa tulisi liioitella kaikkea mahdollista, silla talla tavoin lopputuloksesta tulee
vain epaselvaa ja kaoottista. Tarkoituksena on liioitella sita, mika on tarkeaa.
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(Osborn 2018, 73.) Esimerkiksi animaatiossa, jossa esiintyy hahmo, joka on
huolettoman onnellinen ja suorastaan pursuaa elamaniloa, tama tunne olisi tar-
keda saada valitettya katsojalle mahdollisimman hyvin. Pelkkd hahmon hymyile-
minen ei valttamatta vakuuta katsojaa. Sen sijaan hahmo voisi nauraa ja hypah-
della kuin tanssien, kevyena kuin hoyhen. Liioittelu on siis tarkeaa kohdistaa sii-
hen, mika palvelee parhaiten hahmon ja tarinan valittymista katsojalle (Osborn
2018, 73).

2.11 Piirustustaito (solid drawing)

Piirustusanimaatiossa vaaditaan hyvaa piirustustaitoa, koska animaatio syntyy
piirtamalla. 2D-animaattoria piirustustaito auttaa siina, etta han osaa piirtaa hah-
mot eri kulmista ja luoda animaatioon painon tuntua ja tasapainoa (Becker
2015d). Koska animaation perusajatus on massan liikkuminen ajassa, animaat-
torin on ymmarrettava, kuinka massa lilkkkuu ja kayttaytyy. Nain ollen, vaikka
animaatio ei tavoittelisi realismia, sen on pohjauduttava siihen. (Williams 2009,
34).

3D-animaatiossa piirustustaito ei ole yhta tarkeaa, mutta siita on silti hyotya. Hy-
valla piirustustaidolla animaattori kasittaa todellisuuden, massan ja liikkeiden
kokonaisuuden paremmin ja pystyy siten tuottamaan uskottavaa animaatiota,
vaikka animaatiota ei toteutettaisikaan piirtamalla. Piirustustaidon prinsiippi mer-
kitseekin 3D-animaattorille ensisijaisesti sita, ettd han kykenee valittamaan us-
kottavan painon tunnun animaatiossaan (Becker 2015d). Siksipa hyvasta piirus-
tustaidosta on hyotya 3D-animaattorillekin. 3D-animaattorin voi myos olla hyva
esimerkiksi luonnostella tyotaan aluksi piirtaen ja vasta sen jalkeen siirtya tyos-
tamaan sita 3D-ohjelmaan, joten piirustustaidosta on hydtya myos talla tavalla
(Williams 2009, 32).
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2.12 Viehattavyys (appeal)

Viehattavyydella tarkoitetaan sita, etta animaatio ja sen sisaltamat elementit
ovat miellyttavia silmille. Liikkeiden ja hahmojen tulisi olla sellaisia, etta niita on
mukava katsella. (Thomas & Johnston 1981, 68.)

My0s asentojen viehattavyys on tarkeaa, silla asennot ovat animoidun tarinan-
kerronnan perusta. Vaikka animaation muut osa-alueet olisivat kohdallaan, huo-
not asennot pilaavat kokonaisuuden. Asennon viehattavyyden voi saavuttaa
kiinnittamalla huomiota esimerkiksi seuraaviin asioihin: siluettiin, suorien linjojen
ja kaarien vaihteluun, yksinkertaisuuden ja monimutkaisuuden vaihteluun seka
line of actioniin. (Osborn 2018, 60—63.) Naita kaydaan lapi seuraavissa kappa-

leissa.
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Kuva 8. Siluetti, suorat linjat ja kaaret, yksinkertaisuus ja monimutkaisuus seka
line of action havainnollistettuna.

Animaatiossa yksi asento voi nakya naytolla alle sekunnin, ja katsojan tulisi
siina hetkessa ehtia lukea asento ja ymmartaa, mita siina tapahtuu. Tahan aut-
taa selked, helposti luettava siluetti. (Osborn 2018, 60.) Esimerkiksi hahmo,
joka jannittaa jousta ja ampuu nuolen, voisi olla parempi esittda sivusuunnassa
kuvattuna kuin edesta, koska edestapain tarkein osuus hahmosta, kadet ja
niissa oleva jousi, jaavat siluetissa hahmon kehon sisalle eika asennosta saa
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selvaa (ks. kuva 8). Sivusuunnasta siluetista huomaa heti, mitd hahmo tekee.

Siluetin selkeys liittyy myds sommittelun prinsiippiin (ks. luku 2.3).

Vuorottelemalla hahmon asennossa suoria linjoja ja kaaria saadaan aikaan
kontrastia, tasapainoa ja viehattavyytta. Otetaan esimerkiksi kasivarsi. Jos kasi-
varren kaikki linjat ovat kaarevia, se nayttaa yhteen liimatuilta makkarapotkoilta.
Jos kaikki linjat taasen ovat suoria, lopputuloksesta tulee jaykka. Kun yhdistaa
kaarevia ja suoria linjoja, saadaankin aikaan harmoninen, kaunis asento. (Os-
born 2018, 61.)

Yksinkertaisuuden ja monimutkaisuuden vuorottelu on samankaltainen tekniikka
kuin suorien ja kaarevien linjojen yhteiskaytto. Hahmon asennosta tulee viehat-
tavampi, kun osa sen siluetin ulkolinjoista on yksinkertaisia ja osa monimutkai-

sia. (Osborn 2018, 62.) Tata on havainnollistettu kuvassa 8.

Line of action on kuvitteellinen linja, joka kulkee hahmon kehon lapi ja antaa
asennolle yhteisen muodon ja liikkeen tunnun. Se on hahmon asennon perusta.
(Osborn 2018, 63.) Suora, diagonaalinen linja voisi olla pikajuoksijan line of ac-
tion, koska se kuvaa hahmon nopeaa liiketta ja jannittynytta kehoa. Kaareva s-
kirjaimen muotoinen line of action voisi sopia hahmolle, joka istuu laiskana ja

rentona sohvalla.

3 Taisteluanimaatio

Taistelukohtaukset ovat perinteisesti adrenaliinintaytteisia kohtauksia, joiden
jannitys saa katsojan tarraamaan kiinni kasinojistaan. Tarinallisesta nakokul-
masta taistelukohtaukset ovat keino edistaa elokuvan juonta seka antaa katso-
jille lisaa tietoa hahmoista tai tarinan maailmasta (Inouye 2020, 4). Taistelulla
onkin oltava jokin tehtava tarinassa, jotta se ei jaa irralliseksi. Taistelukohtauk-
sen on tarjottava tarinaan jotain uutta, joka vie juonta eteenpain (Inouye 2020,

161). Jos mikaan ei muutu kohtauksen aikana, kohtaus on merkitykseton.
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Seuraavaksi analysoin muutamia esimerkkeja taisteluanimaatiosta. Tarkastelen
animaatioissa piirteita, jotka tekevat taistelusta viihdyttavan ja teknisesti taidok-
kaan. Tutkin myos, kuinka pelien taisteluanimaatio eroaa muusta animaatiosta,

ja lopuksi tarkastellaan taistelukoreografiaa.

3.1 Elokuvat ja TV-sarjat

3.1.1 Spider-Verse

Elokuvat Spider-Man: Kohti hdméhékkiversumia (Spider-Man: Into the Spider-
Verse, 2018) ja sen jatko-osa Spider-Man: Across the Spider-Verse (2023) ovat
taidokasta animaatiota ja sisaltavat myods erinomaisia taistelukohtauksia. Ani-
maatiossa nakyy tarinan lahdemateriaalin — supersankarisarjakuvien — perinto,
silla monet kuvat, sommittelut ja hahmojen poseeraukset ovat kuin suoraan sar-

jakuvalehden sivulta.

Koska elokuvat ovat toteutettu paaasiassa 3D-animaatiolla, kameraa paasee lii-
kuttamaan vapaasti hahmojen ja muiden elementtien ymparilla. Kameran vauh-
dikkaalla ja toimintaa tukevalla liikkeella onkin hyvin suuri merkitys Spider-Ver-

sen taistelukohtauksissa.

Spider-Verse -elokuvien animaatiossa on vaihteleva kuvataajuus (framerate),
minka takia animaatio on elavaisen ja inhimillisen nakoista. Toisin sanoen osa
animaatiosta toteutetaan esimerkiksi kakkosilla; kun sekunnissa on 24 kuvaa,
animaatiossa on uusi kuva vain joka toisessa kuvassa. Koska kuvataajuus
muuttuu valilla, animaatio voi olla enimmakseen toteutettu 24 kuvalla sekun-
nissa, mutta tietyt tarkeat asennot voivatkin pysya samana usean kuvan verran,
tai hitaammat liikkeet on tehty kakkosilla. Jos kaikki animaatio olisi toteutettu yk-
kosilla (24 kuvaa sekunnissa), lopputulos olisi silloinkin luultavasti hyva, mutta
animaatio olisi tuskin yhta viehattavaa, eika animaattorin kadenjalki nakyisi yhta

inhimillisesti.
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Viehattavyyden prinsiippi nakyy Spider-Versen taisteluanimaatiossa; kaikki ani-
maatio ja hahmojen asennot ovat helposti luettavia, dynaamisia ja kauniita. Esi-
merkiksi kuvassa 9 nahtava asento on mielenkiintoinen, selkea ja vauhdikas.
Kuvan hahmoilla on yksinkertaiset, mutta sopivat ja toiminnalliset line of actionit,
asennot ovat epasymmetriset, rytmikkaat ja niissa vuorottelevat kaarevat seka
suorat muodot. Kuva on myos sommiteltu ytimekkaasti ja jos katsoo tarkkaan,
siitd voi jopa erottaa kultaisen leikkauksen. Elokuvissa on otettu sommittelu, vie-

hattavyys, varien kayttd ja muut visuaaliset osa-alueet huomioon niin tarkkaan,

etta mista tahansa kuvasta saisi kehystettya kauniin taulun.

Kuva 9. Kuvakaappaus elokuvasta Spider-Man: Across the Spider-Verse
(2023).

Animaatiossa kaytetaan runsaasti smear frameja eri muodoissa, kuten lisaa-
malla hahmolle ylimaaraisia jalkoja juoksuanimaatiossa. Efektilla ei kuitenkaan
massailla niin paljon, etta se rikkoisi immersion. Kuten aiemmin todettiin, Spi-
der-Verse -elokuvat perustuvat sarjakuviin. Elokuvien koko visuaalinen tyyli
pohjautuu sarjakuviin, ja se nakyy myos esimerkiksi vauhtiviivojen kaytossa.
Vauhtiviivoja kaytetaan naissa elokuvissa samaan tapaan kuin smearia (ks.
kuva 10), jolloin se tukee toimintaa ja liiketta seka antaa kuvalle sarjakuvamai-

sen ulkonaon.
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Kuva 10. Esimerkki sarjakuvien vauhtiviivoja muistuttavasta smear-efektista elo-
kuvassa Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018).

Koska Spider-Verse -elokuvissa, etenkin niistd uudemmassa, tapahtuu paljon ja
joihinkin taisteluihin osallistuu kymmenia eri hahmoja, jotka ovat samaan aikaan
kuvassa, kohtauksissa on tarkeaa, etta katsojan huomio pysyy kuvien tarkeim-
missa osissa eika harhaile taustalle. Spider-Verse -elokuvissa katsojan huomio
saadaan pidettya vilkkaissakin taistelukohtauksissa tarkeimmissa elementeissa
esimerkiksi eye trace -nimisen tekniikan avulla. Eye trace tarkoittaa katsojan
katseen ohjaamista kuvan tietylle alueelle muun muassa sommittelun, kamera-
likkeen, varin, valaistuksen ja leikkausten avulla (Maio 2019). Spider-Versen
taistelukohtauksia on helppo seurata, silla usein toiminta tapahtuu kuvan sa-
massa kohdassa leikkausten valilla ja kameran liikkuessa (ks. kuva 11). Jos ku-
van tarkeat elementit olisivat leikkausten valilla eri paikoissa, katsomiskokemus

olisi vaikeampi eika yhta nautinnollinen. Toimintakohtauksissa eye trace nakyy
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my0s siten, ettd kuvan elementtien lilkkkeet yhdistyvat toisiinsa. Jos esimerkiksi
eras hahmo tekee lyonnin, jonka suunta kuvassa on vasemmasta reunasta oi-
keaan, ja taman jalkeen leikataan toiseen kuvaan, siina toisen hahmon potku

jatkaa edellisen kuvan liikettd samaan suuntaan.

Kuva 11. Kuvakaappauksia elokuvasta Spider-Man: Across the Spider-Verse
(2023). Itse lisatyt suorakulmiot kuvien paalla havainnollistavat eye trace -teknii-
kan kayttoa.

Taistelukohtaukset ovat loistavasti leikattuja, minka ansiosta ne ovat jannittavia
ja energisia. Inouye (2020, 242) esittaa, etta taistelukohtauksiin on hyva tuoda
rytmia vaihtelemalla leikkausten tahtia, silla nain annetaan katsojille valilla jan-
nittdvampia, adrenaliinintaytteisia hetkia ja valilla aikaa hengahtaa. Oikean hen-
gahdystilaisuuden I6ytaminen ei aina ole helppoa, koska staattinen hetki voi
katkaista mukaansatempaavan kohtauksen ikavasti. Spider-Verse -elokuvissa

toimintakohtaukset ovat tiiviita ja nopeatempoisia, mutta niidenkin leikkausten
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kestot vaihtelevat, mika edesauttaa koko kohtauksen rytmia, vauhtia ja sel-
keytta. Esimerkiksi jalkimmaisessa Spider-Verse -elokuvassa on takaa-ajokoh-
taus kuuhun matkustavan pikajunan paalla. Kohtaus on tunnelmaltaan ja leik-
kaukseltaan tiivis seka energinen ja eniten siina keskitytddn hahmojen valiseen
likkeeseen seka henkildiden reaktioihin. Eraassa kohdassa leikataan kuitenkin
laajempaan kuvaan, jossa nahdaan ymparoivaa taivasta ja avaruuteen syok-
syva juna. Hetki on niin lyhyt, ettei katsoja ehdi tylsistya tai menettaa kiinnostus-
taan toiminnasta. Se antaa kuitenkin muutaman sekunnin tauon taistelulle, jol-

loin katsoja ehtii hengahtaa ja muistaa, missa ollaan.

3.1.2 Avatar: The Last Airbender

Menestyneessa animaatiosarjassa Avatar (Avatar: The Last Airbender, 2005—
2008) eletdaan maailmassa, jossa osa ihmisista osaa manipuloida elementteja
(tuli, vesi, ilma ja maa) (havainnollistettuna kuvassa 12). Kaytannossa element-
tien hallitseminen tapahtuu tekemalla liikesarjoja, jotka ovat saaneet inspiraati-
onsa itamaisista kamppailulajeista. Koska hahmot kayttavat elementteja hyvak-
seen taistellessaan, he harvoin koskettavat suoraan toisiaan. Sarjan taisteluko-
reografia muistuttaakin tanssia tai jonkinlaista taiteellista performanssia, jota liik-

kuvat vesimassat, liekit, iimavirrat tai maanjaristykset koristavat.
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Kuva 12. Veden manipulointia sarjassa Avatar (Avatar: The Last Airbender,
2005-2008).

Avatarin taistelukohtaukset ovat erittain uskottavia, vaikka elementtien manipu-
lointi ei olekaan tosimaailmassa tapahtuva realistinen asia. Varsinkin hahmojen
likkeet ovat vakuuttavia ja hienoja, ja tdhan on yksinkertainen syy: sarjalla oli
oma taistelukoreografinsa, joka oli useiden kamppailulajien mestari ja toimi
my0s referenssinayttelijana animaattoreille. Animaattorit pystyivat siis rakenta-
maan animaation ammattimaisen ja juuri heita varten luodun referenssimateri-
aalin pohjalta. Animaatio ei tietenkaan ole suoraan referenssin kopioimista,
vaan sen hyodyntamista kuten itse nakee parhaaksi. Referenssimateriaalin liik-
keita voi liioitella ja muuttaa animaatiossa, ja nain on tehty myos Avatarissa. (In-
sider 2021.)

Toinen merkittava tekija taistelukohtauksien seka koko sarjan menestyksessa
on antisipaation huomioonottaminen animaatiossa. Sarjan tekijéilla oli periaate,
ettei taistelussa tapahtuisi mitaan ilman kunnon antisipaatiota. Vaikka hahmot
osaisivat yliluonnollisten kykyjensa perusteella lennattaa kivia ilman etta niita
tarvitsee heittaa, sarjan tekijat halusivat, etta kaikki liike taisteluissa tulee jos-
tain, mika heille tarkoitti ensisijaista liiketta edeltavaa toimintaa, eli antisipaa-
tiota. (Insider 2021.) Jos esimerkiksi hahmo haluaa nostaa maaperasta valtavia
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Kivipylvaita, se ei onnistu vain tahdon voimalla, vaan hahmon pitaa esimerkiksi
potkaista maata. Potkua varten taasen tarvitaan antisipaatiota, eli jalan nostami-
nen ilmaan, sen koukistaminen ja kehon jannittaminen. Taman avulla sarjan

animaatio on selkeaa ja hyvin uskottavaa.

Mielenkiintoista Avatarin taistelukohtauksista tekee myos se, etta eri elemen-
teilla on omat taistelutyylinsa, jotka kuvastavat kyseisen elementin olemusta.
Veden taitajien liikkeet ovat sulavia ja perustuvat taiji-taistelulajiin. Kevyet ja
pyorivat liikkeet kuuluvat ilman taitajien repertuaariin, jota on inspiroinut bagua.
Tulen kayttajat liikkuvat voimakkaasti ja aggressiivisesti, kuin pohjoiskiinalai-
sessa kungfussa, ja maan taitajien vakaat liikkeet ovat kuin hung gar-lajissa.
(Insider 2021.)

3.1.3 Naruto

Edellisissa alaluvuissa kasitellyt Spider-Verse ja Avatar ovat saaneet laajalti vai-
kutteita animen, eli japanilaisen animaation taistelukohtauksista. Taistelut japa-
nilaisessa animaatiossa ovat usein varsin yliampuvia ja eparealistisia, mutta
my0s valtavan taidokkaasti tehtyja, viihdyttavia ja oleellisia osia tarinan kokonai-
suutta. Eras malliesimerkki animesta, jossa on erinomaista taisteluanimaatiota,
on Naruto (2002—-2007) ja sen jatko-osa Naruto: Shippuden (2007-2017). Naru-
tossa tarinan keskeisimmat hahmot ovat ninjoja, jotka taistelevat hyodyntaen
mystisia jutsu-taistelutekniikoita, joita voi kayttaa hallitsemalla oman kehonsa
energiaa, eli chakraa. Taistelut kaydaan siis yleensa kayttaen apuna erilaisia

erikoisvoimia.

Naruton taistelukohtaukset ovat taynna rytmia. Kuten luvussa 3.1.1 esitellyssa
Spider-Versessé, myds Narutossa tappeluja rytmitetaan tiivimman toiminnan ja
rauhoittavien kuvien vuoropuhelulla, jotta katsoja ei vasy tai meneta otettaan
kohtauksen seuraamisesta. Valilla kohtauksen kuvat ovat hyvin toimintatayttei-
sia ja animaation kannalta elavaisia, mutta toisinaan taistelussa on kohtia,

joissa kuvataan pitkdan vain hahmojen ilmeita.
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Myés ajoituksessa ja jaotuksessa on vaihtelua ja kontrastia. Tappeluissa on pal-
jon nopeampia mutta voimakkuudeltaan heikompia hyokkayksia, jotka on ani-
moitu pienemmalla kuvamaaralla, ja niita rytmittavat harvinaisemmat ja suurem-
mat hyokkaykset, jotka on animoitu suuremmalla kuvataajuudella. Naissa tarke-
ammissa hyokkayksissa liikesarjat ovat monimutkaisempia ja animaatio sula-

vampaa.

Naruton taisteluanimaatiolle ominaista on smearien kayttd seka "nivelten rikko-
minen” (breaking of joints, ks. kuva 13). Nivelten rikkomisella tarkoitetaan hah-
mon nivelten vaantymista eparealistisesti vastakkaiseen suuntaan kuin fyysi-
sesti olisi mahdollista, eli nivel animoidaan kuin se olisi rikki. Tarkoituksena ei
ole, etta katsoja huomaisi tata, silla tekniikkaa kaytetaan saasteliaasti vain muu-
tamissa kuvissa. Nivelten rikkominen tuo animaatioon joustavuutta ja sula-
vuutta. (Williams 2009, 231.) Esimerkki Narutossa kaytetysta nivelten rikkomi-

sesta nakyy kuvan 14 kohdassa 3.

WHEN AN ARM Tie HAND WiLL
GOEs UP KEEP ON GOING
Al Eur
1S GOING TO The ELBOW JONT
CoME BACK BENDS ok EPEAKS
POWN AGAIN — GOING BACK INTLe

OPFCSITE DIBECTICN
— STARTING ON (TS
WAY BACK COWN .

Kuva 13. Nivelten rikkominen havainnollistettuna kirjassa The Animator’s Survi-
val Kit (Williams 2009).
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Kuva 14. Kuvasarja Narutosta (2002—2007). Nivelten rikkominen nakyy koh-
dassa 3 paan luonnottomassa asennossa.

Narutossa kaytetaan mielenkiintoista, dynaamista ja elavaista taistelukoreogra-
fiaa, ja taisteluanimaatiossa nakyy selvasti animaattorin kadenjalki. Taistelut ei-
vat kuitenkaan ole kovinkaan realistisia, koska niissa esiintyvat hahmot eivat
liku realistisesti. Pelkastaan hahmojen yliluonnolliset voimat eivat tee taistelusta
eparealistista, vaan myos hahmojen tapa liikkkua. Hahmot tekevat liikkeita, joihin
oikea ihminen ei yksinkertaisesti kykenisi. Vaikka kohtaukset eivat ole realisti-
sia, ne ovat kuitenkin uskottavia. Kertoessaan tyoprosessistaan Naruto: Shippu-
denissa animaattori Shingo Yamashita toteaa, etta han ei oikeastaan ajattele
animaation kohteena olevaa hahmoa ihmisena. Han ajattelee hahmoa esi-
neena, joka sopisi kyseiseen liikkeeseen. Jos esimerkiksi hahmoa lydodaan ja
han lentaa taaksepain, Yamashita animoi hahmon pomppimaan kuin maahan
heitetty puupalikka. Liike ei ole ihmiselle realistinen tapa reagoida lyontiin, mutta
se on kiinnostavan nakdinen ja ennen kaikkea omassa kontekstissaan uskot-
tava. Inmishahmojen liikkeet taistelukohtauksissa eivat siis aina ole ihmismai-
sia, vaan toisinaan ne liikkuvat toisten esineiden tai eldinten lailla. (Crunchyroll
2019.)
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3.2 Videopelit

Videopelien animaatio, myos taisteluanimaatio, poikkeaa hieman muusta ani-
maatiosta. Koska videopelit ovat viihdetta, animaation on palveltava pelikoke-
musta. Seuraavissa kappaleissa tarkastellaan, kuinka videopelianimaatio eroaa

muusta animaatiosta, esimerkiksi prinsiippien kayton osalta.

3.2.1 Antisipaatio

Tietyista videopelianimaatioista puuttuu antisipaatio, ja tdma on yksi suurim-
mista tekijoista, joka erottaa videopelianimaation muusta animaatiosta. Jotta pe-
laaja saisi parhaan mahdollisen pelikokemuksen, pelihahmon on reagoitava ko-
mentoihin mahdollisimman nopeasti. Taman takia pelianimaatio on usein no-
peaa ja siita puuttuu antisipaatio. (Pluralsight 2014.) Mikali pelaaja esimerkiksi
haluaa hahmonsa hyppaavan, tuntuu hitaalta ja turhauttavalta, jos hahmon tay-
tyy ennen hyppaamista kyykistya ja ottaa vauhtia. Toisaalta esimerkiksi vihol-
lishahmojen animaatiossa voi olla selkeaa antisipaatiota, jos pelaajalle halutaan
viestia tulevasta hyokkayksesta ja antaa mahdollisuus vaistaa se. Myos pelaa-
jahahmolla voi olla antisipaatiota, mikali hahmo on tekemassa esimerkiksi jotain

erikoishyokkaysta, jonka tekeminen vaatii vauhdin ottoa.

3.2.2 Ajoitus

Ajoitus pelianimaatiossa vaihtelee pitkalti pelin tyylilajin mukaisesti. Riippuen
pelista, hahmojen hydkkaykset voivat olla hitaita tai nopeita. Esimerkiksi taiste-
lupelisarjoissa kuten Street Fighter ja Mortal Kombat hyokkaykset ovat nopeita,
koska pelien tarkein elementti on nopeatempoiset taistelut. Jos animaatio olisi
hidasta, se ei sopisi pelin genreen ja koko pelaaminen tuntuisi vaivalloiselta
eika luultavasti yhta miellyttavalta. Toisaalta esimerkiksi pelisséd Shadow of the
Colossus (2005) animaatioiden liikkeet ovat hitaita ja rauhallisia. Pelissa taistel-
laan suuria jattilaisia vastaan, joten erityisesti jattilaiset liikkuvat verkkaisesti.
Koko pelin animaatio on toisaalta pehmean tyynta, mika sopii sen eleganttiin ja

jaloon estetiikkaan. (New Frame Plus 2019a.)
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3.2.3 Hidastus alussa ja lopussa

Kayttamalla hidastusta alussa ja lopussa, voi videopelien pelaajahahmon hyok-
kayksista saada dynaamisemman ja iskevamman oloisia. Prinsiipin kaytto tuo
animaatioihin myds painon tuntua. Periaate toimii hyvin erityisesti nopeissa
hyokkayksissa ja tekee niista myos selkeampia, koska pelaaja ehtii hahmottaa
hahmon eri asennot paremmin, silla ne pysyvat naytolla pidempaan. (Turbo

Button 2015.) Tata voisi pitaa myos moving holdina.

3.2.4 Litistyminen ja venyminen seka smear

Litistymista ja venymista nakee videopeleissa selkeimmin 2D-animaatiossa. 3D-
animoiduissa peleissakin kaytetaan kyseista prinsiippia, mutta vahemmassa
maarin, eika yhta selkeasti kuin filmiteollisuudessa (New Frame Plus 2019b).
Syy tahan on se, ettd monet pelimoottorit eivat tue 3D-mallien luiden skaa-
lausta, jonka avulla hahmoja voidaan venyttaa ja litistaa (Game Anim 2019).
Periaatetta kaytetaan silti videopeleissa, myos niissa, joiden moottorit eivat tue
luiden skaalaamista. Litistymista ja venymista voi hyddyntaa hahmojen asen-
noissa ilman venyvaa hahmorigia. Prinsiippi voi nakya esimerkiksi hypyissa. Jos
hypylla on antisipaatiota, hahmo kyyristyy ottaessaan vauhtia (litistyminen) ja
hypatessaan hanen kehonsa suoristuu (venyminen). Hyvin liioiteltua venymista-
kin nakee videopeleissa, kuten pelissa Jak and Daxter: The Precursor Legacy
(2001) (ks. kuva 15). (New Frame Plus 2019b.)
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Kuva 15. Kuvakaappaus pelista Jak and Daxter: The Precursor Legacy (2001).
Kuvassa nakyy hahmon liioiteltu venyminen.

Smear-efektia kaytetaan joissakin videopeleissa, litistymisen ja venymisen ta-
paan useammin 2D-peleissa. Esimerkiksi 2D-taistelupelissa Skullgirls sita kay-
tetaan runsaasti auttamaan vakuuttamaan pelaaja hyokkaysten voimasta ja is-
kevyydesta. Myds 3D-peleissa voidaan kayttaa smearia, kuten Overwatchissa
(2016) ja sen jatko-osassa Overwatch 2 (2022). Efektia kaytetaan Overwat-
chissa seka pelianimaatioissa etta cutscene-animaatioissa. Overwatchin peli-
animaatioissa kaytetaan esimerkiksi vauhtiviivoja muistuttavia naytolle piirtyvia
likeratoja (motion trail), raajojen nuudelimaista taipumista ja raajojen monistu-

mista nopeissa liikkeissa. (Lendenfeld 2018.)

3.2.5 Kameran liikkuvuuden vaikutus animaatioon

Monissa 3D-videopeleissa pelaajalla on mahdollisuus liikuttaa kameraa pelihah-
mon ymparilla, joten hahmon animaatioiden on naytettava hyvalta seka ennen
kaikkea selkealta kaikissa eri kuvakulmissa. Tata voisi verrata sommittelun prin-
siippiin. My0s luvussa 2.7 kasiteltyjen kaarien on toimittava kolmiulotteisesti.

(Pluralsight 2014.) Koska elokuva- ja TV-animaatiossa kamera on lukittu tiettyyn
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kuvakulmaan, animaattorin ei tarvitse huolehtia siita, nayttdaké animaatio hy-

valta toisesta suunnasta katsottuna. Tarkeinta on, etta se nayttaa hyvalta kame-

rassa.

Kuva 16. Mario-hahmo pelista Super Mario Bros. Wonder vasemmalla pelissa

nahdysta kuvakulmasta ja oikealla edestapain.

Toki kameraa ei voi liikuttaa kaikissa videopeleissa. Esimerkiksi vuoden 2023
pelissa Super Mario Bros. Wonder kuvakulma on lukittu sivunakymaan, ja sen
mahdollistamana hahmojen liikkeet ja asennot on voitu optimisoida mahdolli-
simman selkean ja miellyttavan nakaoisiksi, vaikka muista kuvakulmista ne nayt-
taisivatkin kummallisilta (ks. kuva 16) (Nintendo 2023). My0s taistelupelisar-
joissa Street Fighter ja Mortal Kombat on suurimman osan ajasta lukitut kame-

rakulmat.

3.2.6 Hitstop

Joissakin videopeleissa, kuten Street Fighterissa ja Mortal Kombatissa kayte-
taan tekniikkaa nimeltdan hitstop. Hitstop tarkoittaa animaation valiaikaista py-
sahtymista tai hidastumista hetkena, jolloin animaation toiminnassa tapahtuu

isku tai tormays. Hitstopin avulla pelin voi "tuntea” paremmin. Isku tuntuu voi-
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makkaammalta ja suuremmalta, kun animaatio jaatyy hetkeksi. Tekniikkaa ei tu-
lisi kayttaa lilkaa, jotta se ei tunnu pelin tokkimiselta ja siten hairitse pelikoke-
musta. Hitstopilla peliin voi tuoda tempoa ja rytmia, mika myds visuaalisesti aut-

taa pelaajaa seuraamaan pelin kulkua. (SugarPunch 2020.)

3.3 Taistelukoreografia

Koreografialla tarkoitetaan jarjestelmallista liikkeiden yhdistelmaa esimerkiksi
tanssissa (Mackrell 2023). Taistelukoreografia ei viime kadessa eroa paljoa-
kaan tanssikoreografiasta, silla voisi vaittaa, etta taisteleminen on eraanlaista
tanssimista. Kaikessa yksinkertaisuudessaan taistelukoreografia on kuvioita ja
liketta (Inouye 2020, 154). Kohtauksen koreografia on tiiviisti yhteydessa tari-
naan; tarina kertoo, mita tapahtuu, ja koreografialla osoitetaan, miten. Toiminta-
kohtauksien koreografiassa tahdataan energisyyteen ja dynaamisuuteen, koska
ne tukevat kohtauksen jannittavyytta. Koreografiaan saadaan vaihtelua ja kiin-
nostavuutta muuttamalla mm. rytmia, tempoa, liikkeen suuntaa, liikkeen laatua

ja sommittelua. (Inouye 2020, 156.)

Koreografiaa suunnitellessa on hyva ottaa huomioon, millaisia kohtauksessa
esiintyvat hahmot ovat. Esimerkiksi Disneyn musikaalianimaatioelokuvassa En-
canto (2021) eri hahmoilla on erilaiset tavat tanssia riippuen heidan luontees-
taan. Paahenkild Mirabelin kdmpelyys inspiroi koreografeja luomaan hanelle
salsa cali -tyylisen tanssityylin ja Mirabelin fyysisesti voimakas sisko Luisa tans-
sii reggaetonia, joka tuo loistavasti esiin hanen voimansa ja massansa. Hahmo-
jen liikkeisiin voi ottaa inspiraatiota myos vaikkapa elaimista. Encanton Dolores-
hahmolla on superkuulo, minka takia han on varovainen ja nopea liikkeissaan.
Hanen liike- ja tanssityylinsa ovat saaneet inspiraatiota taman takia kissoista.
(Fay 2021.) Antropomorfisten eldinten tahdittamassa Kung Fu Panda -animaa-
tioelokuvasarjassa taasen eri elaimet taistelevat erilaisilla kungfu-tyyleilla. Esi-
merkiksi Tiikeritar taistelee tiikerityylilla ja Po-niminen panda lohikaarmetyylilla.
(Allison 2022.) Eri taistelutyylien antaminen hahmoille suo koreografeille ja ani-
maattoreille mahdollisuuksia tehda hahmojen liikkeista erilaisia toisiinsa nah-

den, ja taten kohtauksesta saa kiinnostavamman.
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Myo6s animaation tyylisuuntaus on hyva pitaa mielessa koreografiaa rakenta-
essa. Animelle tyypillinen dramaattinen ja yliampuva taistelutyyli yhdistettyna
realistisempaan visuaaliseen tyyliin voi tuntua katsojasta absurdilta, joten taiste-

lukohtauksen ja sen koreografian tulisi sopia yhteen paatetyn tyylilajin kanssa.

Koreografian suunnitteleminen animaatiota varten live action -elokuvan sijasta
antaa suunnittelijalle vapauksia. Hahmojen on helppo tehda liikkeita, jotka todel-
lisuudessa voisivat olla ihmiselle liian vaikeita tai vaarallisia. Animaatiossa voi
siis olla luovempi kuin live action -kuvassa. Taman lisaksi animaation — eritoten
3D-animaation — kayttdo mahdollistaa sen, etta hahmojen liikkeita voi viilata
viela pitkaan. Live action -elokuvissa toimintakohtauksista otetaan eri otoksia, ja
lopulta niista on valittava jokin, vaikka se ei olisi aivan taydellinen. Animaatiossa
on mahdollista korjata tiettyja liikkeitda paremman nakoisiksi ja muokata niita
juuri sellaisiksi, kuin haluaa, vaikka animaatiossa kaytettava referenssimateri-

aali ei olisikaan taydellista. (Koeppel 2021.)

4 Projekti

Tassa luvussa kasitelladn animaatioprojektia, jonka tein osana opinnaytetyota.
Projektin lopputuloksena syntyi lyhyt animaatio, jossa kaksi hahmoa taistelee
toisiaan vastaan. Animaatiossa esiintyvistd hahmoista tullaan puhumaan tasta

eteenpain punaisena ja sinisena hahmona.

4.1 Suunnittelu
4.1.1 ldeointi

Ennen varsinaisen toiminnan suunnittelemista on ensiarvoisen tarkeaa suunni-
tella, mika on kohtauksen tarina. Kuten luvun 3 alussa todettiin, ilman tarinaa
taistelulla ei ole sisaltda ja se on vain satunnaista vakivaltaa. On siis hyva ky-
sya, keita taistelevat hahmot ovat ja minka takia he taistelevat.
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Suunnittelin kohtauksen hahmoille lyhyet taustatarinat, vaikka ne eivat animaati-
osta kaykaan ilmi. Tein taman, jotta itselleni muodostuisi mieleen hahmoista tie-
tyt kuvat henkildina ja saisin hahmojen liikkeisiin ja kayttaytymiseen luonnetta.
Paatin, etta sininen hahmo olisi tanssija, joka ottelee disin salaa laittomassa
tappeluringissa saadakseen rahaa. Han onnistuu suututtamaan eraan jengipo-
mon, ja taman seurauksena pomo lahettaa hanen peraansa katyrinsa, punaisen
hahmon. Punainen hahmo yllattaa sinisen, kun sininen on kulkemassa kotiin

puiston halki. Animaatio alkaa tasta.

Halusin, etta sinisen hahmon liikkeet olisivat kevyempia ja elegantimpia kuin pu-
naisen ja etta ne muistuttaisivat tanssimista. Tanssin lisaksi hain inspiraatiota
hahmon liikkeille rytmisesta voimistelusta. Ideana oli, etta sininen hahmo olisi
kettera, kevyt, nopea ja fiksu, mutta ei erityisen voimakas fyysisesti ja siksi hah-
mon liikkkuminen koostuisi pitkalti erilaisista vaistoliikkeista. Paatin esimerkiksi,
ettda hahmo tekisi puolivolttia muistuttavan vaiston, mika ei todellisuudessa ehka
olisi jarkevin paatos taistelutilanteessa, mutta tuntuu sopivan hahmolle ja toimii,
kun kyseessa on animaatio, joka ei tahtaa realismiin. Tahan paatokseen liittyy
sommittelun ja liioittelun prinsiippi: liioiteltu vaistoliike taydentaa sinisen hahmon
tanssimaista liikehdintaa. Sinisen hahmon liikkeissa tulee ilmi myos viehattavyy-
den prinsiippi, silla pyrin siihen, etta sinisen hahmon liikkeet olisivat sulavia ja

kauniita.

Jotta sinisen ja punaisen hahmon liikkeet olisivat tarpeeksi erilaisia, paatin, etta
punainen hahmo olisi olemukseltaan akkipikainen, maaratietoinen, uhkaava ja
voimakas teravalla ja raskaalla tavalla. Hahmon liikkeita inspiroivat mm. potku-
nyrkkeily, showpaini seka capoeira. Ajoituksen prinsiippi on suuressa osassa
punaisen hahmon likkkeissa, koska oikealla ajoituksella sen liikkeista saa akkipi-

kaisen ja rajahtavan oloisia.

4.1.2 Hahmojen ja ympariston valinta

Seuraavana tyovaiheena oli hahmorigin valinta. Hahmorigi on 3D-malli, jolle on

rakennettu luista muodostuva rakenne, jonka avulla mallia voidaan animoida.
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Valintaan vaikutti suuresti se, millaisia ominaisuuksia rigilla on. Vaatimuksena
oli muun muassa, etta rigin raajoja pystyy venyttamaan ja niiden muotoa muun-
telemaan, jotta esimerkiksi litistyminen ja venyminen onnistuisi animaatiossa.
Paadyin kayttamaan projektissa animaattori Matthew Tovarin ilmaista "Body
Mechanics Rig’-nimistd hahmoa. Rigissa on hyvat venyttdmisominaisuudet ja
toimivat FK- seka IK-raajat. Lisaksi rigin ulkonakd vaikutti valintaani; halusin
kayttaa hahmoa, jolla ei ole kasvoja, koska paatin, etten tee projektiin lainkaan
kasvoanimaatiota. Hahmo on muutenkin hyvin yksinkertaisen nakoinen, mika
mielestani sopi animaatioon. Kaytin samaa rigia animaation molemmille hah-
moille, mutta muutin niiden varitysta ja kokoa, jotta hahmot erottaisi toisistaan.

Tein rigiin myds muutaman oman pienen lisayksen, jotka helpottivat kaytannon

tyoskentelya, kuten vaihtelua IK- ja FK-raajojen valilla.

Kuva 17. Kuvakaappaus hahmoista puistoymparistossa.
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Hahmojen valitsemisen jalkeen paatin, millaisessa ymparistdssa hahmot liikku-
vat. Toinen vaihtoehto oli, ettei animaatiossa olisi oikeastaan minkaanlaista ym-
paristda, vain yksinkertainen taso, jonka paalla hahmot liikkuisivat. Halusin kui-
tenkin, etta ymparisto vaikuttaisi hahmojen liikkeisiin tarjoten niille seka etuja,
kuten suojia, ja haittoja, kuten esteita. Suunnittelinkin alun perin, ettd hahmot
olisivat animaatiossa enemman vuorovaikutuksessa ymparistonsa kanssa kuin
ne lopullisessa tydssa ovat. Ajatuksena oli esimerkiksi, etta sininen hahmo te-
kisi tankotanssia muistuttavan potkuliikkeen katulampun avulla, mutta kyseinen
like vei lopulta mielestani liian paljon aikaa ja huomiota kokonaisuudelta. Tama
liike jai pois jo kuvakasikirjoitusvaiheessa, mutta osittain sen sanelemana valit-
sin ymparistoksi Matthew Tovarin ilmaisen "Park environment” -3D-ympariston,
josta I6ytyy katulamppuja. Lopullisessa animaatiossa oikeastaan ainut liike,
jossa hahmot ovat vuorovaikutuksessa ymparistonsa kanssa on kohta, jossa

punainen hahmo loikkaa puiston penkin paalta sinisen hahmon kimppuun.

4.1.3 Kuvakasikirjoitus

Yritin kirjoittaa kohtaukselle kasikirjoitusta, mutta totesin, etta pystyisin ideoi-
maan kohtausta paremmin, jos tekisin suoraan kuvakasikirjoituksen. Katselin vi-
deoita mm. showpainista, voimistelusta ja nyrkkeilysta etsien inspiraatiota hah-
mojen eri liikesarjoille. Loysin muutaman hyvan nakoisen liikkeen, jotka halusin
sisallyttaa tyohoni. Luonnostelin hahmot yksinkertaisina tikku-ukkoina 3D-ympa-
ristosta otetun kuvan paalle ja kokeilin erilaisia kuvakasikirjoitusversioita, joissa
kaytin eri liikesarjoja inspiraationa. Kuvakasikirjoituksestani tuli melko yksityis-
kohtainen seka ennemminkin ehka animaation luonnos kuin kuvakasikirjoitus.
Tassa vaiheessa kaytin pitkalti suoraan animointi -tekniikkaa, koska se tuntui

luontevalta tavalta saada animaatioon sulavuutta ja vauhtia.
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Kuva 18. Yksi kuvakasikirjoituksen kuvista.

Vaikka kuvakasikirjoitus oli valmis, varauduin siihen, ettd minun pitaisi muuttaa
joitakin liikkeita, mikali nilden tekeminen ei jostain syysta animaatiossa toimisi.

Pidin siis yha vaihtoehdot avoinna.

Piirustustaidosta oli kuvakasikirjoitus-vaiheessa hyotya, vaikka teinkin hahmot
yksinkertaisina tikku-ukkoina. Piirustustaidon tuoma kasitys ihmisen lilkkkumisen
kokonaisuudesta ja massan tunnusta auttoi minua tekemaan paremman ja intui-

tiivisemman kuvakasikirjoituksen.

4.1.4 Layout

Seuraavana tein projektissa kayttamaani animaatio-ohjelmaan Mayaan uuden
kohtauksen, johon toin ympariston ja hahmot seka loin kameran. Tein kameralle
alustavat liikkeet ja liikkutin hahmoja ymparistossa niiden perusasennossa paik-
koihin, jossa ne suunnilleen kohtauksen eri hetkina olisivat. Nain minulla oli

hyva pohja varsinaisen animaation aloittamiselle.
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4.2 Blocking

Blocking-vaiheessa aloin rakentamaan animaatiota hahmon asento asennolta.
Liikkeisiin otin mallia kuvakasikirjoitusvaiheessa l6ytamistani referenssivideoista
ja muutin liikkeita kokonaisuuteen sopiviksi. Erottelin tdman vaiheen myos use-
aan pienempaan blocking-kierrokseen. Ensimmaisella kierroksella tein kaikkein
tarkeimmat asennot ja kierros kierrokselta tein lisda valiasentoja seka pienem-

pia yksityiskohtia, kuten sormien asentoja.

Pyrin saamaan asennoista ja liikkeista sellaisia, jotka viestivat hahmon luon-
teesta, tunteista ja olotilasta. Tama kuuluu sommittelun prinsiippiin. Esimerkiksi
heti animaation alussa molemmat hahmot seisovat hetken paikallaan ennen
kuin tappelu alkaa. Punaisella hahmolla on tassa vaiheessa hieman kumara
asento, mutta sen kasivarret ja jalat ovat levedssa asennossa, mika viestii siita,
ettd hahmo on uhkaava ja valmis hyokkaamaan. Sininen hahmo taasen seisoo
elegantimmin, ikaan kuin tanssija, mutta on silti hieman jannittyneessa asen-

nossa. Nama asennot nakyvat kuvassa 19.
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Kuva 19. Hahmojen asennot animaation alussa.
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Kaytin animaation eri liikkeissa eri ajoituksia ja jaotuksia, riippuen siita, millainen
like oli kyseessa. Nopeissa ja aggressiivisissa liikkeissa, kuten punaisen hah-
mon hyokkayksissa, on nopea ajoitus. Animaation loppuosassa sinisen hahmon
ajoitus on hidasta, koska hahmo on haavoittunut eika siksi pysty kovinkaan no-
peita liikkeita. Ajoituksessa ja jaotuksessa oli my0Os tarkeaa tehda nopeitakin
vaihteluja. Tama nakyy esimerkiksi kohdassa, jossa punainen hahmo tarraa
kiinni sinisen hahmon kateen ja heittaa sinisen vasten asfalttia. Punaisen hah-
mon liike hidastuu hanen tarttuessaan sinisen hahmon kateen. Tama tapahtuu
siksi, koska sininen pistaa vastaan, joten punaisen taytyy vetaa kunnolla saa-
dakseen sininen liikkkumaan. Kun punainen hahmo saa viimein sinisen menetta-
maan tasapainonsa, punaisen liike nopeutuu ja riuhtaisu tapahtuu paljon lyhy-
emmalla ajoituksella ja jaotuksella. Nain animaatiossa nakyy painon tuntu, joka

liittyy myOs piirustustaidon periaatteeseen.

Huolehdin siita, ettd asennoilla on hyvat ja liiketta tukevat line of actionit (ks.
kuva 20). Hyvat line of actionit lisdavat animaation uskottavuutta ja liikkeiden

voimaa. Talla tavoin sovelsin myods viehattavyyden periaatetta.
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Kuva 20. Hahmojen asentoja blocking-vaiheesta ja niiden line of actionit.

Viehattavyyden (ja lisdksi sommittelun) prinsiippi nakyi myos asentojen selkey-
den huolellisessa rakentamisessa. Asetellessani hahmoja eri asentoihin, pidin
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huolta siita, ettd asennot ovat helposti luettavissa. Tassa minua auttoi siluettien

tarkasteleminen (ks. kuva 21).

Kuva 21. Hahmojen siluetit animaatiossa.

Kaytin antisipointia pitadkseni hahmojen lilkkkeet uskottavina. Aina ennen jotain

liketta, hahmot ennakoivat sita, esimerkiksi ottamalla vauhtia tai ponnistamalla.
Tata on havainnollistettu kuvassa 22. Esimerkiksi punaisen hahmon lyonnit tun-
tuisivat paljon laimeammilta ja epauskottavilta, jos hahmo ei ennen lyontia kou-

kistaisi kasivarttaan.
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Kuva 22. Sininen hahmo ennakoi puolivolttia koukistamalla jalkansa ja ottamalla

kasivarsien liikkeella vauhtia.

Monet animaation liikkeista ovat liioiteltuja, koska halusin liioittelun avulla tuoda
tyéhoni ns. "potkua” seka tietenkin uskottavuutta. Pyrin esimerkiksi liioittele-
maan punaisen hahmon voimaa kohdassa, jossa hahmo riuhtaisee sinista hah-
moa kadesta ja heittda tuon toiselle puolelle kuvaa. Liioittelu nékyy myos siina,
kuinka sininen hahmo iskeytyy maahan heiton jalkeen ja kierii eteenpain. Kun
hahmo osuu maahan, se ponnahtaa iskun voimasta hieman ylospain, kuin maa-

han heitetty pallo. Liioittelun ansiosta osuman voima valittyy katsojalle parem-

min.
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Kuva 23. Sinisen hahmon iskeytyminen maahan heiton seurauksena. Hahmo

kimpoaa maasta heti osuttuaan siihen, kuten pallo perinteisessa pomp-

puanimaatiossa (vrt. kuva 1).

Liioittelu nakyy animaatiossa myds siten, etta tydssa on kaytetty raajojen veny-
mista ja epaluonnollista vaantymista (breaking of joints, ks. kuva 13), vaikkakin
hillitysti. Paatin alusta alkaen, ettd nama tehokeinot olisivat hienovaraisia, jotta
animaatiosta ei tulisi liian humoristinen tai eparealistinen. Niita onkin kaytetty ai-
noastaan silloin, kun ne omasta mielestani lisdavat animaation dynaamisuutta.
Esimerkiksi kun punainen hahmo vetaa sinista kadesta, punaisen oikea kasi-
varsi on liioitellussa, luonnottomassa asennossa (ks. kuva 24). Tama tukee ani-
maation liiketta ja lisaa painon tuntua. Luonnoton asento on nakyvissa vain

muutamassa kuvassa, joten sita tuskin edes erottaa.
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Kuva 24. Punaisen hahmon oikean kasivarren nivelen rikkominen.

Litistymista ja venymista on kaytetty hienovaraisesti tuomaan liikkeisiin dynaa-
misuutta. Kaytin tekniikkaa muun muassa sinisen hahmon vaistohypyssa (ks.
kuva 25). Antisipoidessaan hyppya hahmo kyyristyy kuin kasaan painuva pallo,

ja hypatessaan ojentaa itsensa suoremmaksi, kuin venyva pallo.

Kuva 25. Litistyminen ja venyminen nakyy sinisen hahmon vaistohypyssa.
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Toissijainen lilkke nakyy animaatiossa kohdassa, jossa sininen hahmo nousee
seisomaan iskeydyttyaan maahan punaisen hahmon heiton seurauksena. Koh-
dan ensisijainen lilkke on nouseminen; toissijainen on se, kuinka hahmo ottaa oi-
kealla kadellaan kiinni vasemmastaan ja horjahtaa, koska hanen jalkansa ei
kanna. Lisasin nama lilkkkeet, koska halusin nayttaa, etta sininen hahmo on haa-
voittunut. Ne eivat ole ristiriidassa ensisijaisen liikkeen kanssa, vaan tukevat

sita ja tuovat hahmon liikkkeeseen lisda luonnetta.

4.3 Polish

Seuraavana siirryin polish-vaiheeseen. Muutin animaation kayrat stepped-tilasta
spline-tilaan, jolloin tietokone luo automaattiset inbetweenit itse tekemieni key-
frame-kuvien valille. Taman jalkeen aloin muokkaamaan tietokoneen luomia va-
likuvia, silla ne eivat automaattisesti ole taydellisia vaan vaativat paljon muok-

kaamista seka hienosaatoa.

Kun tein polish-vaiheessa punaisen hahmon hyppypotkua, minusta tuntui silta,
ettei se ole tarpeeksi selkea. Paatin kokeilla pienen smear-efektin lisaamista ky-
seiseen kohtaan. Kaytannossa tein efektin lisdamalla hahmon jalan peraan lii-
kerataa imitoivan punaisen muodon, joka nakyy vain yhden kuvan ajan. Koska
se vilahtaa nakyvissa niin lyhyen hetken, ei katsoja valttamatta huomaa sita,
vaan kokee sen sulautuvan osaksi liiketta. Smear ei ole taydellinen, mutta ajaa
asiansa. Mielestani se paransi potkua, tehden siitd ymmarrettdvamman. Efekti

on kuvattu kuvassa 26.
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Kuva 26. Smear-efekti punaisen hahmon potkussa.

Animaatiota tehdessani pyrin pitamaan kaiken aikaa huolta siita, ettd hahmojen
likkeet tapahtuvat kaarimaisesti. Tein tata jo blocking-vaiheessa, mutta siita
huolehtiminen oli erityisen tarkeaa polish-vaiheessa, silla tietokoneen luomat
automaattiset valikuvat eivat aina tuota kaarimaista liiketta. Kaytannodssa tark-
kailin jotain tiettya hahmon kehonosaa ja liikuin edestakaisin aikajanalla, var-
mistaen etta liikerata nayttaa kaarimaiselta. Jos se ei nayttanyt, tein kohtaan
uuden keyframen jossa korjasin kehonosan asentoa.
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Kuva 27. Punaisen hahmon kaden lilke on kaarimainen. Kuvasta on poistettu
muutama punaisen hahmon asento, jotta havainnollistaminen olisi tarpeeksi sel-

keaa.

Alun ja lopun hidastuksen prinsiippi nakyy koko animaatiossa. Sovelsin prinsiip-
pia blocking-vaiheessa samalla tavalla kuin ajoitusta, ja polish-vaiheessa se na-
kyi liikkeiden hienosaadossa. Toisaalta, koska tietokoneen tekemat inbetween-
kuvat olivat tehty spline-muodossa, suuri osa liikkkeiden alun ja lopun hidastuk-
sesta tuli tietokoneen toimesta.

Seuraavan ja paallekkaisen liikkeen periaate oli olennainen osa polish-vaihetta.
Toki pidin prinsiipin mielessani jo blocking-vaiheessa ja toimin sen mukaisesti,
mutta polish-vaiheessa periaatteella oli oma, tarkea roolinsa. Tassa vaiheessa
oli intuitiivista siirrella eri kehonosien animaatiota hieman eri paikkaan aikaja-
nalla, jolloin ruumiinosat eivat liiku tasmalleen samassa tahdissa, eli ne eivat
aloittaisi ja lopettaisi liikettdan samanaikaisesti. Lopputuloksena animaatiosta
tuli luonnollisempi. Mikali hahmoilla olisi ollut jotain selkeita ulokkeita kuten hiuk-
sia tai vaatteita, seuraavan liikkeen prinsiippi olisi ollut niiden animoinnissa suu-

ressa roolissa.
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5 Yhteenveto

Opinnaytetyon tavoitteena oli tarkastella animaation prinsiippien kayttoa taiste-
luanimaatiossa ja luoda Iyhyt animaatio, joka soveltaa prinsiippeja kaytannossa.
Paadyin tarkastelemaan tydssani taisteluanimaatiota, koska halusin perehtya
aiheeseen, josta minulla ei entuudestaan ollut paljoa kokemusta, mutta josta
halusin oppia lisaa. Valitsin tarkasteltavaksi prinsiippien kayton sosiaalisessa
mediassa nakemieni animaatioanalyysien innostamana, joissa tutkitaan kuva
kuvalta taidokasta animaatiota ja animaation perusperiaatteiden kayttda niissa.
Olisikin ehka voinut olla hyva idea keskittya luvussa 3 yksittaisten kohtausten
analysoimiseen kokonaisten elokuvien tai sarjojen animaation sijaan, mutta
kenties lopputuloksena olisi ollut liian samanlaista tekstia kuin luvussa 4, jossa

tarkastelin perusperiaatteiden kayttoa omassa tyossani.

Jalkiviisaana voisi my0s sanoa, etta olisi voinut olla jarkevampaa sisaltaa ani-
maatioon leikkauksia ja eri kuvakulmia. Monet ongelmista, joita minulle syntyi
animoidessani, johtuivat siita, ettd jos muutin osaa animaatiosta, se vaikutti
my0s kyseisen osan jalkeiseen animaatioon. Jos esimerkiksi muutin punaisen
hahmon askeleita, ne vaikuttivat siihen, miten lahella hahmo olisi sinista hah-
moa, ja naiden kahden valilla taytyi olla tietty valimatka, jotta punainen hahmo
yltaisi kiskomaan sinista kadesta. Olisin voinut valttad nama ongelmat, jos olisin
tehnyt animaatioon leikkauksia. Hahmojen etaisyytta ja muita kohtauksen ele-
mentteja voi siirrella leikkauksien valilla ilman, etta sita huomaa lopputulok-
sessa. Huomasin myos analysoidessani taistelukohtauksia 3 lukua varten, etta
tietyt kuvakulmat lisasivat animaatioon mielenkiintoa ja dynaamisuutta, mitka

tuntuivat puuttuvan omasta animaatiostani.

Saatuani animaation paatdkseen pystyin toteamaan, etta taisteluanimaatiota on
todella mielenkiintoista ja antoisaa tehda ja haluaisin tehda samanlaisia projek-
teja jatkossakin. Naissa projekteissa voisin kayttad monimutkaisempia hahmoja
seka erilaisia kuvakulmia, ja ehka sisallyttaa mukaan myos kasvoanimaatiota.

Tama projekti oli mielestani hyva ensikosketus taisteluanimaation maailmaan.
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