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- fyysisen animaation mita, miksi, milloin

Tama tutkimuksellinen opinnaytety6 kasittelee fyysista animaatiota: erilaisten
animaatiolaitteiden historiaa, tekniikkaa — niin uutta kuin vanhaa —
mahdollisuuksia seka omaa taiteellista prosessiani taman taiteenlajin parissa.

Aluksi avataan ajatuksia ja syita termin "fyysinen animaatio” takana, kaydaan
lapi fyysisen animaation historiallisia seka erilaisia uusia laitteita seka pohditaan
millaisia rajoitteita seka mahdollisuuksia talla tekniikalla on.

Seuraavaksi keskitytdan avaamaan taiteellisen opinnaytetydn “Liikuteltavaa
kuvaa, osa I” suunnittelu- ja rakennusprosessia — joka on suuri fyysisen
animaation laite — sekd oman animaatiopraktiikkani kokeiluja ja kehittymista
tydskennellessani taman teoksen parissa.

Lahteina toimivat erilaiset animaation ja liikkkuvan kuvan historiaa kasittelevat
teokset, taiteilijoiden haastattelut seka tydpaivakirjan tekstit.
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Moving the picture

- A what, why, when of physical animation

This research thesis explores the history, old and new techniques and
possibilities of different animation machines, physical animation, and my own
artistic processes while working within this medium.

First part of the thesis explains the thoughts and reason behind the term
“physical animation”, explores the old and new physical animation devices and
ponders about the restrictions and possibilities of this area of animation.

The second part concentrates on the design and building process while working
on my artistic thesis “Moving the picture, part I” — which is a large animation
device — and the experimentations and development of my artistic practice while
doing so.

Sources contain different works about animation- and film history, artists’s
interviews and texts from my work diary.
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Sanasto

animaatioapparaatti

animointialusta

animoituminen

katselualusta

luuppi

ruutu, kuvaruutu

ruutuvaihto

animaatiolaite, erilaiset "alkukantaiset”, elokuvaa
edeltavat liikkuvan kuvan laitteet seka niiden pohjalta
kehitetyt uudemmat laitteet (fenakistiskooppi,
zoetrooppi jne); fyysiset laitteet, joilla mahdollista luoda
likkeen illuusio

milla animaattori tekee animaatiota. Nykyaikaisessa
kontekstissa digitaalinen tyoskentely animaatio-
ohjelmistolla (tietokoneella, tablettikoneella). Fyysisen
animaation kontekstissa animaation sisaltava teoksen
osa: kiekko, kuvarumpu, veistos (suorassa yhteydessa
katselualustaan)

ruutuvaihdon luoma liikkeen illuusio, kuvan heraaminen
eloon

mista animaatiota katsotaan. Nykyaikaisessa
kontekstissa mm. televisio, kannykan naytto tai muu
digitaalinen ruutu. Fyysisen animaation kontekstissa
joko animaation sisaltava teos tai erillinen
katselumekanismi: katseluaukkoja sisaltava kiekko tai
kuvarumpu

samanlaisena uudelleen ja uudelleen toistuva asia,
silmukka (loop). Animaation kontekstissa esimerkkina
keskustelualustoilla suositut GIF-animaatiot, jotka ovat
luuppaavia (toistuvia) luonteeltaan ja tekniikaltaan

likkuvan kuvan teoksen yksittainen kuvaruutu, frame

tapa, jolla ruudut vaihtuvat toiseen luodakseen liikkeen
illuusion



1 Liikkeelle lahto

Tutkimuksellisen opinnaytetyoni aiheena on fyysinen animaatio: sen historia,
tekniikat — niin alkuperaiset kuin uudet — mahdollisuudet ja rajoitteet animaation
tekemisessa seka katsomisessa ja miten itse lahestyn tata tekniikkaa

taiteellisessa opinnaytteessani.

Animaatiota on kaikkialla ja se on hyvinkin arkinen osa jokaisen elamaa. Se
koetaan yleensa digitaalisessa muodossa erilaisilta ruuduilta: televisiosta,
tietokoneelta, puhelimesta, digitaalisista mainosnaytoista. Se voi olla pidempi
tarinallinen kokonaisuus, reaktio-gif ryhmachatissa, huomiota herattava pop-up
-mainos tai pienen pieni mikroanimaatio verkkosivua selaillessa. Sita on niin
paljon, ettei siihen valttamatta aina kiinnita kunnolla huomiota. Animaation taika

— kuvan eloon herattamisen ihmeellisyys — on kadonnut.

Siksi vanhat animaatiotekniikat ja -laitteet kiehtovat minua. Ne ovat kauniita
fyysisia teoksia, joissa tama animaation taika nakyy hyvinkin selkeasti: aluksi on
vain kasa yksittaisia kuvia, ruutuja, mutta naiden kuvien vaihtuessa nopeassa
tahdissa ne heraavat henkiin. Ne vaativat yleensa — varsinkin varhaisissa
muodoissaan — jonkinlaista vuorovaikutusta katsojan kanssa luodakseen taman
likkeen illuusion: fenakistiskoopin kiekko tai zoetroopin rumpu ei pyori
itsestaan. Tallin katsoja ei ole vain "passiivisen” katsojan roolissa, vaan han on

myoOs liikkkuvan kuvan liikuttaja, osana luomassa tata taikaa.
Taman tutkimuksellisen opinnaytetyon tavoitteena on

« laajentaa niin omaa kuin lukijan ymmarrysta fyysisesta animaatiosta: sen
historiasta, tekniikoista, aihepiireista seka sen tarinankerronnallisista

mahdollisuuksista.

« tarkastella ja kehittda omaa praktiikkaani fyysisen animaation

toteuttamisessa.
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Selvennys kaytetysta termista “fyysinen animaatio”

Jo aluksi miettiessani tutkimuksellisen opinnaytteen aihetta ja laajuutta seka sita
tyostaessa olen paatynyt pohtimaan paljon, mika olisi oikea termi jota kayttaa,
silla se osoittautui monimutkaisemmaksi kuin ajattelin: animaatiota tuottavia
laitteita on erilaisia erilaisine ominaisuuksineen, ja juuri tietynlaisten laitteiden
rajaaminen yhden termin alle vaatikin hieman ajatusty6ta. Seuraavaksi avaan
vahan ajatuksiani ja syita sen takana, miksi paadyin kayttamaan termia
“fyysinen animaatio” muiden mahdollisten vaihtoehtojen sijasta, seka avaan

joitain naita sukulaistermeja ja niiden sisaltamia animaatiollisia kayttotapoja.

Mekaaninen animaatio. Tama oli ensimmainen ajatus, joka itselle tuli, ja se
tuntui erittain luontevalta: moni vanha animaatiolaite — kuten zoetrooppi,
praksinoskooppi, mutoskooppi — olivat nimenomaan laitteita jotka vaativat
tietynlaisen mekanismin kuvien vaihtamiseen. Tama ei kuitenkaan ole totta
kaikkien laitteiden kohdalla: esimerkiksi flipbookkien plaradminen onnistuu
ilman ulkopuolista, koneellista avustusta. Toinen esimerkki, jonka halusin
sisallyttaa on “lineaarinen zoetrooppi”, kuten Bill Brandin Masstransiscope, joka
koostuu metrotunnelin seiniin maalatuista “ruuduista”, joiden animoitumista voi

todistaa ohikulkevan metron ikkunoista.

Manuaalinen animaatio. Myds tama oli melko varhainen ajatus termista ja
aiheen rajauksesta. Katsojan itse operoitavat laitteet tuntuivat todella kiehtovilta
ja hyvalta vastavoimalta ruudulta katsottavien tai projisoitujen animaatioiden
passiiviisen kokemiseen. Tama kuitenkin rajasi aihetta jo liikaakin, silla se

jattaisi ulkopuolelleen kaikenlaiset motorisoidut versiot animaatiolaitteista.

Konkreettinen animaatio. Tahan termiin térmasin George Griffinin animation:
an interdisciplinary journalin artikkelissa Concrete Animation. Tama termi tuntui
kiehtovalta koska se ei ole taysin yksiselitteinen, seka itseani kutkuttaa sen
pieni viittaus konkreettiseen musiikkiin (musique concréte), 1940-luvulla
syntyneeseen kokeellisen musiikin genreen. Griffin halusi yhdistaa taman
termin likkkeen illuusion sijaan oikeisiin — konkreettisiin — materiaaleihin, asioihin
seka niihin prosesseihin, jotka herattavat tama asiat eloon. Hanelle

konkreettinen animaatio ei ole yksiselitteinen muoto, vaan piti sisallaan mm.

Turun AMK:n opinnaytety6 | Matti Luukko



nayttelytilassa olevat teokset, fyysisesti liikkuvat asiat, joiden “ruutuvaihto”
perustuu strobovaloon, seka flip-bookit. (Griffin 2007.) Tama alkoikin tuntua
melko sopivalta termilta ja rajaukselta: keskitytaan prosesseihin seka fyysisiin
asioihin ilman etta se sulkee pois tiettyja animaation toistamisen menetelmia
(mekaaniset tai sahkdavusteiset laitteet, strobovalot). Ongelmaksi kuitenkin tuli
termin potentiaalinen laajuus, silla se ei tosiaan itsessaan sulje pois naita
menetelmia: konkreettinen animaatio voi olla myds projisoituja tai fyysisesti
ohjattavia, nayttopaatteilta toistettavia teoksia, jotka itse halusin rajata

kasiteltavan aiheen ulkopuolelle.

Fyysinen animaatio. Paadyin lopulta kayttamaan termia fyysinen animaatio,
silla se on asia joka toistuu kaikissa aiemmin mainituissa termeissa: mekaaniset
animaatiolaitteet, niin manuaalisesti kuin sahko- ja/tai tietokoneavusteisesti
toimivat, ovat kaikki animaatio- ja katselualustoiltaan fyysisia olemuksia seka
vaativat fyysista tilaa ja liikettd tuodakseen kuvat eloon, animoidakseen ne.
Koen sen olevan tarpeeksi laaja termi kasittaakseen erilaiset laitteet ja
konkreettiset materiaalit, mutta tarpeeksi suppea pitaakseen ulkona animaatiot,
jotka elavat vain ruuduilla tai projektorien valossa. Toki voidaan argumentoida
naiden ulkopuolelle rajausta vastaan, silla ovathan ruudut ja projektorit myos
fyysisia laitteita. Oikeutan taman kuitenkin silla, ettd nama eivat ole itsessaan
kiintea osa fyysista animaatioteosta, joka on aihepiiri, jota tassa kasittelen, vaan

pelkastaan ulkopuolisten tallenteiden toistamisen mahdollistavia laitteita.

Turun AMK:n opinnaytety6 | Matti Luukko
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2 Animaatioapparaatit

Tama luku esittelee lukijalle, mita erilaiset "animaatioapparaatit” ovat: esittelen
animaatiolaitteiden (ja varhaisen elokuvan) historiaa, toimintaperiaatteita, seka
tarkastelen naiden uudempia iteraatioita. Pohdin myos fyysisen animaation
mahdollisuuksia ja rajoitteita, seka miten katsojan vuorovaikutus teoksen kautta

vaikuttaa kokemukseen.

2.1 Optiset lelut

Tassa luvussa esittelen animaatioapparaattien — optisten tai filosofisten lelujen
— historiaa ja eri muotoja 1800-luvulla. Ei pida antaa termin "lelu”, joka esiintyy
lahes kaikissa aihetta kasittelevissa teoksissa, kuitenkaan hamata: vaikka
kyseiset laitteet ovat voineetkin olla melko kutsuvia ja viihteellisia — lelumaisia —
luonteeltaan, on niiden lahtokohdat ja niista seuranneet kehitysaskeleet paljon
enemman kuin mita termi "lelu” voisi antaa ymmartaa. Teoksessaan
Fantasmagoria: Eldvan kuvan arkeologiaa mediatutkija Erkki Huhtamo (2000)
kayttaa termia "elokuvan esihistoria” viitatessaan naihin keksintoihin, joka
kaykin jarkeen, silla naita seuraavat elokuvalaitteet ja keksinnot perustuvat

samoihin oivalluksiin.

Ensimmaiset liikkuvan kuvan apparaatit syntyivat kahden keksijan, belgialaisen
Joseph Plateaun fenakistiskooppi (kuva 1) ja itavaltalaisen Simon Stampferin
stroboskooppinen kiekko (kuva 2), toimesta melko samanaikaisesti vuosina
1832-1833 ja kayttden samaa toimintamallia (Schuler 2015). Vaikka Stampferin
stroboskooppi ilmestyi vain muutaman viikon Plateaun fenakistikooppia jaljessa,
on Thomas Renoldnerin mukaan selvaa, ettd molemmat keksijat tekivat
l0ydOksensa itsenaisesti perustuen brittilaisen tutkijan Michael Faradayn
|6yddksiin "ndennaisesta liikkeestd” (apparent motion) (Renoldner 2024;
Schuler 2015).

Turun AMK:n opinnaytety6 | Matti Luukko



Kuva 2. Stampferin stroboskooppinen kiekko (Wikimedia Commons 2017)

Turun AMK:n opinnaytety6 | Matti Luukko
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Molemmat apparaatit perustuvat stroboskooppiseen kiekkoon: kiekossa on
toisella puolella piirettyna ja/tai maalattuna kuvasarja, jonka lisaksi kiekon
ymparilla menee sama maara katseluaukkoja. Kiekko oli yleisesti kiinni kasissa
pidettavassa telineessa ja sita pyoritettiin peilin edessa samalla katsoen
pienista katseluaukoista toisella puolella olevaa kuvasarjaa (kuva 3). "Ruutujen”

— tassa tapauksessa katseluaukkojen raamien sisaan sijoittuvien kuvasarjan

osien - vaihtuessa nopeasti luodaan liikkeen illuusio.

Kuva 3. Fenakistiskoopin toimintaperitaate (Wikimedia Commons 2022)

Perinteisen, peilistd katsottavan, fenakistiskoopin lisaksi oli mahdollista katsoa
kuvasarjoja erillisen katselukiekon Iapi. Talldin kiekon katselureiat olivat
erillisella kiekolla joka pyori samassa tahdissa animaatiokiekon kanssa (kuva 4).
Kiekolle tai kiekoille saattoi olla myds oma telineensa seka kampi, jolloin niiden

operoiminen oli helpompaa.

Alun perin fenakistiskooppi ei kuitenkaan ollut tarkoituksellinen
animaatioapparaatti tai elokuvan esimuoto. Nailla apparaateilla havainnoitiin
silman toimintaa ja miten liikkeen illuusio syntyy. Tasta syntyi ajatus
jalkikuvasta: ajatus oli, etta verkkokalvojen “laiskuuden” takia nahty kuva pysyy

hetken verkkokalvoilla (persistence of vision), jolloin nopeasti vaihtuvat kuvat
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sulautuvat yhteen luoden liikkeen illuusion. Mydhemmin tama oletus on
kuitenkin osoitettu vaaraksi: vaihtuvien kuvasarjojen muuttuminen liikkeen
illuusioksi on monimutkaisempi silmien ja aivojen yhteistyo, eika vain “laiskan
verkkokalvon” luoma “virhe”. Tasta huolimatta tama ajatus edelleen toistuu
monissa teoksissa, jotka kasittelevat liikkuvan kuvan historiaa ja teoriaa.
(Anderson & Anderson 1993.) Laitteen tieteellisesta alkuperasta huolimatta — ja
osittain sen ansiosta (Bush 2015) siita tuli nopeasti myds erittain suosittu
(optinen) lelu, jota alkoi tuottamaan useat eri kustantajat useilla eri nimilla, kuten

“phantasmaskooppi”, “fantaskooppi”, “motoscope”, “ludoscope” (Huhtamo 2000;
Wikipedia 2024).

il

TIRE

oo

or LUDOECOPE
<

e
I .

Kuva 4. William Henry Zimmermanin Ludoscope (Internet Archive 2023)
Seuraava kehitysaskel liikkuvan kuvan apparaateissa oli zoetrooppi, josta

kaytettiin myos nimea “Wheel of life”, elamanpyodra (kuva 5). Ensimmaisen

zoetroopin esitteli englantilainen matemaatikko William George Horner vuonna

Turun AMK:n opinnaytety6 | Matti Luukko
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1834, eli hyvinkin pian fenakistiskoopin ilmestymisen jalkeen. William kaytti
keksinndstaan nimea daedaleum, mutta tman apparaatin nimi vaihtui
zoetroopiksi 1860-luvun lopulla, kun sita alettiin valmistamaan kaupallisesti

William Lincolnin toimesta. (Bush 2015.)

Kuva 5. Zoetrooppi ja kuvaliuskoja (Wikimedia Commons 2022)

Tama kaytti samanlaista menetelmaa liikkuvan kuvan illuusion luontiin —
kuvasarjoja katsottiin edelleen pienten katseluaukkojen Iapi — mutta missa
fenakistiskooppi oli pystysuuntainen laite, kaantyi zoetrooppi vaakatasoon.
Pydritettavan rummun sisalle aseteltiin kuvaliuska, jota katsottiin rummun
reunamilla olevista pienista aukoista, jolloin jalleen aikaisemmin staattinen kuva
muuttui epaselvasta pyorivasta mossosta sulavaksi liikkeeksi. Vaakatasossa
lepaava zoetrooppi oli myos helpompi pyorittaa verrattuna kadessa pidettavaan
fenakistiskooppiin, jonka lisaksi sen aarella pystyi viihtymaan useampi katsoja
samanaikaisesti (Huhtamo 2000). Zoetroopin rakenne myds helpotti erilaisten
animaatioiden katselun, silla kuvaliuskat olivat itse laitteesta irrallisia osia, joita
oli helppo vaihtaa toisiin, ja tehda myos itse. Tama onkin selkea erottava tekija
fenakistiskooppiin, jossa animaatioapparaatti ja katsottava animaatio olivat —

ainakin yleisesti — yksi ja sama asia (Dulac & Gaudreault 2006).
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Zoetroopilla ja fenakistiskoopilla oli molemmilla kuitenkin ongelma: niiden
tuottama lilkkkuva kuva oli melko epatarkkaa. Animaatiolaitteiden seuraava
kehitysaskel ottikin hoitaakseen taman ongelman vaihtamalla katseluaukot
peilisarmiddn. Emile Reynaudin vuonna 1877 patentoima praksinoskooppi
(kuva 6) muistuttaa ulkomuodoltaan zoetrooppia, mutta kuvaa katsotaan
katseluaukkojen sijaan rummun keskella olevasta peilisarmiosta, joka
mahdollisti selkeamman ja kirkkaamman kuvan, jonka myoéta oli mahdollista
tehda yksityiskohtaisempia animaatioita. Voisi sanoa, etta taman myota
lahestyimme myds nykyaikaista ruutuajattelua. Yksittaiselle kuvasarjan osalle
tuli selkeammat raamit, silla peilit toimivat eraanlaisina ruutuina joista kuvaa
katsotaan. (Dulac & Gaudreault 2006.)

Kuva 6. Praksinoskooppi (Museu del Cinema n.d.)
Siind missa fenakistiskooppi ja zoetrooppi olivat kuvan suhteen "avoimempia” —

animaation eri osat olivat koko ajan nakyvilla — praksinoskooppissa liikkuva

kuva elaa peilin reunojen sisalla. Reynaud kehitti myds muita versioita, kuten
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"projisointi-praksinoskoopi” (kuva 7), joka nimensa mukaisesti mahdollisti
kuvaliuskojen projisoinnin, taten ottaen askeleen kohti elokuvaprojektoreita,

seka harvinainen toupie pantoches, pieni kasissa pidettava apparaatti (kuva 8).

Kuva 8. Toupie Fantoches (Museu del Cinema n.d.)

Turun AMK:n opinnaytety6 | Matti Luukko
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Vaikka perusmuodoltaan flipbookit (’plarat”) (kuva 9) ovat melko kaukana
aikaisemmin kasitellyista animaatioapparaateistaan niiden aarimmaisen
yksinkertaisen olemuksensa vuoksi, ovat ne kuitenkin tarkea osa (fyysisen)
animaation historiaa, ja jonka toimintaperiaatetta on kaytetty myos muissa
animaatioapparaateissa. Flipbookit ovat yksinkertaisuudessaan erilaisten
vihkojen muotoon tehtyja kuvasarjoja, joissa animaation ruudut toimivat vihkon
sivuina, ja joita sitten "plarataan” sormilla. (Huhtamo 2000). Ranskalainen
keksija Pierre-Hubert Desvignes kaytti naista termia folioscope 1860-luvulla,
mutta patentin tamankaltaisille apparaateille — jos niitad voi apparaateiksi edes
kutsua — nappasi englantilainen painaja John Barnes Linnett vuonna 1868,

nimittaen uutta patenttiaan kineographiksi (History of science museum n.d.).

Kuva 9. Flipbook, "plara" (Wikimedia Commons 2007)

Yksinkertaisen ja halvan valmistuksensa vuoksi flipbookit olivat — ja ovat
edelleen — suosittu optinen lelu. Ja kuten mainittua, niiden
toimintaperiaatteeseen perustuvia apparaatteja kehitettiin lisaa.
Yhdysvaltalainen keksija Herman Casler yhdessa William Kennedy Laurie

Dicksonin kanssa patentoivan vuonna 1894 mutoscopen (kuva 10), ja
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Lumieren veljekset kehittivat vuonna 1896 kinoran (kuva 11). Molemmat
toimivat pitkalti samalla periaatteella: tirkistysluukkulaitteen sisalla oli rullan
muodossa kuvaruutuja — kuin rullalle vaannetty flipbook — joka pyoritettiin
veivilla. (Huhtamo 2000).

I
[

‘lllllllhl !

Kuva 11. Kinora (Wikimedia Commons 2011)

Turun AMK:n opinnaytety6 | Matti Luukko
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2.2 Uudet iteraatiot

Elokuvalaitteiden kehittyessa nopeasti varhaiset aikoinaan todella suositut
animaatioapparaatit jaivat taman uuden median jalkoihin. Mutta se ei
kuitenkaan tarkoita, etta ne olisivat kokonaan havinneet, vaan nama laitteet
tanakin paivana herattavat mielenkiintoa ja ovat toimineet innoittajana uusille
laitteille ja tavoille esittaa fyysista animaatiota. Kehittyneiden tekniikoiden ja
laitteiden avulla on myds mahdollista tehda entista nayttavampaa ja suurempaa

fyysista animaatiota.

Liikkuvan kuvasarjan kesyttaminen liikkeen illuusioksi vaatii jonkinlaisen tavan
pysayttaa kuva siksi aikaa etta se piirtyy katsojan verkkokalvoille ja vaihtuu
seuraavaan, valottaa kuvaa. Yksi suosittu uusi tapa talle on animaatiolaitteen
pyorimisvauhtiin synkronoitu valkkyva strobovalo. Tassa on tarkeaa etta
ymparisto jossa animaatiota katsotaan on tarpeeksi pimea silloin kun strobovalo
on pois paalta, etta valkkymisen saa samaan tahtiin liikkuvan animaatioalustan
kanssa ja etta valotusaikaa pystyy saatamaan: lilan pitka aika valoa tekee
kuvasta suttuisen, liian lyhyt pimean. Mutta jos asiat saa juuri kohdilleen on
tama todella tehokas tapa esittaa fyysista animaatiota, silla talla on mahdollista

saada aikaan todella teravaa liikkkuvaa kuvaa.

Strobovaloa hyddyntaen on mahdollista tehda suuriakin animaatiolaitteita ja
animaatioveistoksia, jotka valon valkkeessa herattaa eloon. Yhdysvaltalainen
animaatiotaiteilija Eric Dyer on hyddyntanyt tata tekniikkaa useissa
erikokoisissa fenakistiskoopeissa (joita han kutsuu jostain syysta zoetroopeiksi,
vaikka kyseessa olisi pystysuuntainen, taulumainen teos) (kuva 12) ja
esimerkiksi Pixar teki 2000-luvulla suuren Toy Story -aiheisen 3D-zoetroopin,
jossa elokuvasta tutut muuttuivat elaviksi veistoksiksi strobovalon valkkeessa
(Academy museum of motion pictures n.d.) (kuva 13). Kirkkaasti vilkkuvalla
strobovalolla on toki ilmeinen negatiivinen puoli: kirkkaasti valkkyva valo voi olla
joillekin katsojille todella raskas, joillekin jopa taysin mahdoton, katsoa. Taman
lisdksi aikaisemmin mainittu tarpeeksi pimean tilan vaade lisaa rajoitteita taman
tekniikan kayttoon, silla esitystilan muuttaminen pilkkopimeaksi voi osoittautua

haasteelliseksi.
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Toinen melko suosittu tapa saada kaapattua fyysinen liike animaatioksi on
kayttaa katselualustana kameraa. Tata tekniikkaa hyddyntaville teoksille ei ole
yksiselitteista nimea: animaatio-ohjaaja Jim Le Fevre kayttaa termia
phonotrope (Geere 2010), ja aikaisemmin mainittu Eric Dyer termia cinetrope
(Blaus, Egner & Holloway 2013). Kun liikkuvaa animaatiokiekkoa tai -veistosta
kuvaa videokameralla oikealla frameratella tapahtuu jalleen liikkeen illusion
synty. Tama onkin alylaitteiden aikakaudella todella kateva tapa tarkastella
fyysista animaatiota, silla tahan soveltuva (video)kamera I0ytyy lahes jokaisen
taskusta lahes jatkuvasti. Tama taas toimii parhaiten kun animaatiolaitteen
nopeus saadaan saadettya tiettyyn nopeuteen vastaamaan kameran omaa
suljinaikaa ja se pyorii tasaisesti. Tahan tehtavaan voi rakentaa oman
moottoroidun pydrittdjan joka on saadetty tietylle kierrosnopeudelle, mutta moni
taiteilija on Ioytanyt talle valmiin ratkaisun: levysoittimen nopeus on juurikin

sopiva katsoa animaatiota kameran Iapi.

Uudet tekniikat mahdollistavat myos aivan jattimaisia teoksia. Vuonna 1980
yhdysvaltalainen taiteilija Bill Brand rakensi New Yorkin metroon 300 jalkaa
pitkan animaation. Masstransiscope (kuva 14) nimea kantava teos koostui 228
maalauksesta joita katsottiin katseluaukoista metron viilettdessa ohi (Bill Brand
n.d.). Kyseessa on suuri lineaarinen zoetroooppi: kehan sijasta animaation
ruudut ovat suorassa janassa. Toinen samankaltainen teos oli Parsons New
School for Designin opiskelijoiden Union Square In Motion, jossa metrotunnelin
seinien sijasta lineaarinen zoetrooppi oli aseman ohikulkijoiden katseen tasolla
(Bak 2013).
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Kuva 14. Masstransiscopen luonnos (Bill Brand n.d.)

Aina ei kuitenkaan tarvitse keksia pyoraa taysin uudestaan, vaan perinteisia
tekniikoita voi herattaa eloon myaos toisenlaisella twistilla. Haluan tassa kohtaa
nostaa kolme suomalaista taiteilijaa, jotka ovat tuoneet fyysisen animaation iloja
taman paivan nayttelytiloihin: Irene Suosalon jattimainen teraksesta valmistettu
ja kasin veivattava zoetrooppi Fish Tank, Leevi Lehtisen levysoittimen paalla
pyoriva, monitasoinen zoetrooppi Mortal Sin seka Heikki Saikkosen
kuntopydraa tai liiketunnistimia hyddyntavat, flipbook-henkiset teokset, joita han

kutsuu pseudoanimaatioksi.

2.3 Fyysisen animaation mahdollisuudet ja rajoitteet

Vaikka animaatio on itsessaan melko rajattomien mahdollisuuksien media, sen
siirtyessa pois perinteisilta kuvaruuduilta sille tulee kasvavissa maarin vastaan
fyysisen maailman rajoitteet. Digitaalisen videon ruudut vievat vain tilaa datana
kovalevyilla, joiden tallennustilan ja fyysisen koon hyétysuhde muuttuu koko
ajan tehokkaammaksi, jonka lisaksi niitd on mahdollista toistaa laajalla skaalalla
erikokoisia nayttopaatteita. Analogisissa tallennusmenetelmissa, kuten

filminauhoissa, videoteoksen kesto on suoremmin yhteydessa taman fyysiseen
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kokoon vaatien paljon enemman fyysista tilaa niin kuvien saildmiseen kuin

esittdmiseen, mutta on edelleen hyvinkin pakatussa formaatissa.

Siirryttaessa fyysiseen animaatioon nama rajoitteet ovat erityisen selkeat: siina
missa digitaalisen videon biteiksi pakatut ja filminauhan kelaan kieritetyt ruudut
odottavat toistamistaan, fyysisen animaation ruudut ovat aina lasna ja viemassa
tilaa. Animaatio on kestoltaan juuri niin pitka ja kuvakoko juuri niin suuri kuin
mita animaatioapparaatti itsessaan on. Ajallisen tai avaruudellisen skaalan
kasvaessa fyysisen tilan tarve myos kasvaa. Tama voi olla kaikkea pienesta
flip-bookista jattimaiseen animaatioveistokseen, tai vaikkapa metrotunnelin

seinalle maalattuja ruutuja.

Suurimmat rajoitteet ovat siis ajallinen kesto seka kuvakoko, jotka ovat
suorassa yhteydessa toisiinsa: mita useampaan ruutuun tietyn mittaisen
fenakistiskoopin kiekon tai zoetroopin kuvaliuskan jakaa, sitd pienemmiksi
nama ruudut kayvat, ja halutessaan kasvattaa kuvakokoa, myos fyysisen tilan

tarve — seka apparaatin tekemiseen vaadittava tydmaara - kasvaa.

Fyysiset animaatiot ovatkin taten usein melko lyhyita, vain muutaman sekunnin
mittaisia. Tasta syysta niiden nykyaikainen vertailukohde on enemmankin lyhyet
gif-animaatiot kuin animaatioelokuvat. Myos fyysisten animaatioiden looppaava

luonne vahvistaa tata yhteytta, poislukien flipbookit joilla on selkea alku ja

loppu.

Lyhyen kestonsa ja looppaavaan luonteensa vuoksi fyysisen animaation
tarinnankerronnalliset mahdollisuudet ovat paljon suppeammat kuin muissa
tekniikoissa: muutamaan sekuntiin on vaikea tiivistaa suuria sankaritarinoita tai
sydanta sarkevaa draamaa. Varsinkin vanhoissa animaatioapparaateissa
animaatioiden aiheet olivat tarinoiden sijaan erilaisten toimintojen — uimisen,
tanssimisen, veden pumppaamisen, sirkusesiintyjien temppujen — kuvaamista,
jonkinlaisia "mikrotarinoita” (Expanded animation 2019). Tasta rajoitteesta
huolimatta — tai myds sen innoittamana — ja nykyaikaisten teknologioiden
avustamana on kuitenkin mahdollista tiivistaa todella nayttavia ja

yksityiskohtaisia kuvasarjoja pieneen tilaan.
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Yhtena fyysisen animaation vahvuuksista on mielestani niiden tarjoama
mahdollinen interaktio ja kehollisuuden katsojan kanssa. Siina missa ruuduilla ja
projisointeina toistuvia animaatiota (ja muita liikkuvan kuvan teoksia) voi seurata
melko passiivisesti, fyysinen animaatio voidaan toteuttaa tavalla joka kutsuu —
jopa vaatii — katsojan aktivoitumaan. Kiekkoa tai kuvarumpua pyorittaessa
katsoja on aktiivinen osa teosta, maaraten milloin liike alkaa ja loppuu, kuinka
nopeasti ja mihin suuntaan animaatio etenee. Talldin katsoja muuttuu
"passiivisesta” kokijasta aktiiviseksi osaksi (fyysistd) animaatiota, osaksi liiketta

joka luo liikkeen illuusion.
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3 Oman projektin tarkastelu

Tassa luvussa tarkastelen omaa tyoskentelyani taiteellisen opinnaytetyoni
parissa: Miksi olen tata tekemassa, mitka olivat alkuperaiset tavoitteet ja
lahtokohdat, mita ajatuksia prosessi on herattanyt, miten oma tekeminen on
kehittynyt, millainen on lopputulos ja vastasiko se alkuperaista suunnitelmaa (ja

jos ei, niin mik& muuttui, ja miksi).

Tarkeana innoittajana uppoutua fyysisen animaation maailmaan toimi
turkulaisen animaatioyhdistyksen Anikistien vuonna 2023 jarjestama
animaatioleiri, jossa perehdyttiin vanhojen animaatioapparaattien historiaan ja
toimintamekanismeihin. Jo talldin mielessa alkoi muhimaan ajatus rakentaa
jonkinlainen astetta suurempi laite, ja seuraavana kevaana Turun
ammattikorkeakoulun Animaatioapparaatit-tydpajassa teinkin ensimmaisen
prototyypin apparaatista, josta tulisi piirtymaan lopullisen opinnaytteeni

pohjapiirros.

3.1 Miksi?

"Halusin tytskennelld poissa tietokoneen ruudulta, palata fyysisiin prosesseihin,

seka tuoda animaation pois litteydesta ja oikeaan tilaan”

— Eric Dyer (Wells & Hardstaff 2008, oma k&annos).
Vaikka olenkin hyvin tyytyvainen, etta taman paivan animaatio-ohjelmistot ja
tydkalut ovat todella monipuolisia ja mahdollistavat animaation tekemisen lahes
missa vain, tama teknologia myos silloin talldin turhauttaa minua todella paljon.
Milloin mikakin bugi hidastaa tyoskentelya, vinoutunut bitti korruptoi tiedostoja
tai jokin tuntematon “ominaisuus” estaa tekemasta asioita kuten voisi toivoa
niiden toteutuvan. Vaikka samaan aikaan teknologia mahdollistaa mita
monimutkaisempien asioiden toteuttamisen hyvinkin pienilla resursseilla, niin
tama lahes aareton mahdollisuuksien kirjo joskus hankaloittaa tekemista.
Tekemisen helppous voi myos luoda paineen tehda asioita nopeasti ja
nayttavasti, seka vieda mehut ja innostuksen enemman rauhalliseen kokeiluun

perustuvalta prosessilta.
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Teknologian avulla animaatio on myds koko ajan meidan kaikkien saatavilla,
jolloin se on hyvinkin arkipaivainen asia: olemme todella tottuneita siihen, etta
ruudulla liikkuu erilaisia elementteja, ja etta tama ruutu jolla asiat liikkkuvat voi
kulkea aina mukanamme. Animaatioiden katselukokemus on paikoitellen melko

ajatuksetonta ja automaattista, passiivista.

Taman teknologisen yltakyllaisyyden vuoksi vanhat animaatiolaitteet kiehtovat
minua. Ne ovat lahtokohtaisesti hyvinkin yksinkertaisia kapistuksia, joita pystyy
rakentamaan melko helposti, vaikka kotona. Tassa yksinkertaisuudessa
piileekin mielestani niiden suuri vahvuus: Naissa laitteissa “animaation taika”
tulee elavasti esiin. Paikallaan ollessaan katsoja ndkee vaan sarjan erilaisia
kuvia, mutta laitteen pyoriessa nama kuvat alkavat elamaan. Vaikka nama
laitteet ovatkin toimintamekanismeiltaan todella alkeellisia verrattuna mihinkaan
taman paivan apparaatteihin — tai todennakoisesti juuri siksi — niin ainakin itse
koen, ettd nama ovat usein maagisempia kokemuksia, kuin taskussa kulkevasta

ruudusta nahtavat pomppivat elementit ja saihkyvat valot.

Paamaarani onkin nimenomaan tutkia, kokeilla ja kehittaa tata animoinnin seka
animaation kokemisen tekniikkaa ja mahdollisuuksia: millaista on siirtaa
animaation tekeminen tietokoneen tai valopoydan aarelta suoraan lopulliselle,
fyysiselle katselualustalle, seka millaista taman animaation katselukokemus on
talla alustalla. Millaisia haasteita, mahdollisuuksia seka uusia oivalluksia tulee

alustan rakentamisen seka sen avulla animoimisen kanssa.

3.2 Milla tavalla?

Erilaisista animaatiolaitteista (esim. zoetrooppi tai praksinoskooppi) formaatiksi

valikoitui fenakistiskooppi muutamasta paasyysta:

e Se vaatii perusmuodossaan kaikkein vahiten eri osia, mahdollisimman
“low-tech”.

e Se on tilallisesti helpompi sjoitella seka skaalata suureen kokoon sen
pystysuuntaisen asettelunsa ansiosta (vs. zoetrooppi tai

praksinoskooppi, joka asettuu yleensa vaakatasoon). On todennakdoisesti
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helpompaa |6ytaa tila johon mahtuu kaksi metria korkea asia, kuin tila
mihin mahtuu kaksi metria levea asia, ilman etta se aiheuttaa suurta
hairiota.

e Taman lisaksi siind ndkee koko animaation kerralla. Kaikki "ruudut” ovat
samanaikaisesti nakyvissa tehden fenakistiskoopin kiekosta
animaatioalustan lisaksi "perinteisemman” kuvataiteen teoksen, jonka voi

vaikka ripustaa seinalle taulumaisesti.

Mahdollisimman vahan osia sisaltava tekniikan tarkeys syntyi ajatuksesta, etta
haluan kokeilla millaista on siirtda animaatiopraktiikkani seka lopputuloksen
katselukokemus pois taman paivan mahdollisuuksista ja palauttaa takaisin
alkukantaisempaan muotoon. Fenakistiskooppi on hyvinkin matalan teknologian
laite, vaatien toimimiseensa vain rei’itetyn kiekon, joka pyorii kepin nokassa,
seka peilin. Peilin sijasta voidaan kayttaa myos erillista rei’itettya
“katselukiekkoa” joka pyorii samaan tahtiin animaatiokiekon kanssa. Koen etta
tallaisella laitteella “animaation taika” on enemman kasinkosketeltavaa, eika

peity teknologisten ihmeiden alle.

Skaalattavuuden mahdollisuuden tarkeys tulee taas siita, etta haluan koittaa
tehda tasta hyvinkin yksinkertaisesta laitteesta spektaakkelimaisemman:
fenakistiskoopin kiekot ovat yleensa olleet aika pienia. Yksi syy tdhan on, etta
ne ovat yleisesti olleet kadessa pidettavia ja operoitavia laitteita, jolloin itse
animaatiokiekon pitaa olla melko kevyt. Fenakistiskoopista on tosin tehty jo
animaatiolaitteiden varhaisessa vaiheessa myds versioita, joissa
animaatiokiekko ja mahdollinen erillinen katselukiekko seisovat omilla
jalustoillaan, jolloin oli helpompi tehda myds isompia — ja taten raskaampia -
teoksia. Suurempi laite mahdollistaa myos useamman katsojan nakevan

animaation kerralla, tehden tastd enemman joukkokokemuksen.

Taulumainen olemus tuli tarkeaksi osaksi siitd pohdinnasta, miten animaatiota
voisi esittda kuvataiteen kontekstissa erilaisissa nayttelytiloissa. Animaatio elaa
ajassa, ja usein sita esitetaan myos nayttely-ymparistossa erilaisten ruutujen tai
projisointien kautta. Mutta olisiko mahdollista saada irroitettua animaatio sen

ajallisista kahleistaan, tuoda osaksi paikallaan olevaa taidekokemusta? Tahan
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tarkoitukseen fenakistiskooppi toimii mielestani parhaiten, silla pystytasoinen
asettelu mahdollistaa taulumaisen ripustuksen, seka sen kaikki ruudut ovat
nahtavissa kerralla. Talldin koko animaatio on nahtavissa myods ilman

animoitumista, irroitettuna ajasta.

Vaikka nama kolme aspektia ovatkin olleet tarkeita lahtokohtia teokselleni, en
pida niita kaikkia taysin kiveen hakattuina. Varsinkin tuosta matalan teknologian
ajattelusta olen valmis joustamaan, jotta lopullisesta teoksesta tulee
mahdollisimman nayttava ja toimiva: saattaa olla, etta ollakseen
mahdollisimman hyvin toimiva ja nayttava ratkaisu, suuren animaatiokiekon
ruutuvaihto pitaa toteuttaa perinteisen katselureian sijaan synkronoidulla
strobovalolla. Talldin teos tulisi siis sisaltamaan mekaanisten osien lisaksi myos

sahko- ja tietotekniikkaa.

Naiden ominaisuuksien lisaksi minulle oli tarkeata rakentaa apparaatti, jonka
saa tarpeen mukaan mahdollisimman pieneen tilaan (helppo liikuteltavuus) ja

jossa pystyy vaihtamaan katseltavaa animaatiota (sisallollinen monikayttoisyys).

3.3 Miten eteni?

Tyoskentelyni taiteellisen opinnaytetyoni parissa jakautui kahteen osaan:

1. animaatiolaitteen ja sen mekanismin rakentamiseen, testaamiseen ja
kehittamiseen — miten saan rakennettua laitteen joka toimii ja
mahdollistaa animaation tekemisen ja katselun aikaisemmin
maaritellyista lahtokohdistani. Animaatiolaite koostuu itsessaan kahdesta
osasta: animaatiotelineesta seka animaatiokiekosta, johon katseltava
animaatio kiinnitetdan. Taman lisaksi laitteeseen tulee erillinen
pyoritysmekanismi.

2. animoimisen ja oman animaatiopraktiikkani kokeiluun ja kehittamiseen
taman laitteen avulla — mita kaikkea voi tehda taman formaatin
puitteissa, minkalainen sisaltd toimii parhaiten ja millaisia ajatuksia ja

oivalluksia animoiminen taman laitteen avulla tuo tullessaan.
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Vaikka onkin pakollista saada otettua ensimmainen askel toisen
mahdollistamiseen, ei kyseessa ole suora marssi, vaan enemmankin valssi:
paastessani tekemaan itse animointia rakennetun laitteen avulla iimenee uusia
ajatuksia ja parannusmahdollisuuksia itse mekanismiin ja rakenteeseen, ja
nama uudet muokkaukset tuovat taas uusia mahdollisuuksia animaation parissa

tydskentelyyn. Seuraavissa luvuissa tarkastelen naita vaiheita.

3.3.1 Animaatioapparaatin rakentaminen

Kuten paakappaleen alussa mainitsin, ensimmainen kehitysaskel apparaatin
rakentamisen suhteen tapahtui Animaatioapparaatit-tyopajassa, jossa rakensin
viela suhteellisen pienen, erillistd katselukiekkoa ja erillista pyoritysmekanismia
hyddyntavan fenakistiskoopin (kuva 15). Tuolloin minulle ajatus taysin

itsenaisesti toimivasta — ilman peilia tai sahkoavusteisia mekanismeja —

apparaatista oli oleellinen, ja tassa koossa laite toimikin hyvin.

Kuva 15. Animaatioapparaatit-tydpajassa rakennettu fenakistiskooppi erillisella
katselukiekolla ja pyoritysmekanismilla (oma kuva 2024)

Viela ennen rakentamisen aloittamista tein joitain testeja erinaisilla heppoisilla ja

helposti I0ytyvilla materiaaleilla: leikkasin kartongista noin 50 cm halkaisijaltaan
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olevan animaatio- ja katselukiekon, joita pyoritin tikun nokassa. Tein myds jotain

kokeiluja valottaa animaatiokiekkoa osoittamalla taskulampulla katselukiekon

lapi (kuva 16).

Kuva 16. Animaatiokiekon valotus taskulampulla ja katselukiekolla (oma kuva
2024)

Nama varhaiset testit olivat luonteeltaan melko alkeellisia, mutta toivat ilmi
valittomasti mahdollisia ongelmia: isommassa mittakaavassa animaation
katsominen katselukiekon koloista osoittautui hieman hankalaksi seka kuva
muuttui nopeasti joko epaselvaksi tai lilan pimeaksi. Taman takia jatin
katselukiekon pois jatkokehittelysta ja aloin testailemaan miten saada
animaatiokiekon animointi tapahtumaan strobovalon avulla, silla teoksen
nayttavyys ja selkeys oli lopulta tarkeampaa kuin taysin sahkoitta toimiva
apparaatti. Tallainen suurempi, strobovaloilla toimiva fenakistiskooppi on
kuitenkin selkeasti mahdollinen ratkaisu, silla talla tavoin toimii usea Eric Dyerin
— jonka teokset ja tekniikat toimivat suurena inspiraation lahteena - teos,

esimerkiksi Flower #1 ja Demoiselle (Eric Dyer n.d.).

Alkuperaisissa suunnitelmissa animaatiokiekko olisi ollut noin kaksi metria
halkaisijaltaan, mutta ennen sita paatin kasvattaa animaatiokiekkoa vahitellen
kohti suurta olomuotoaan. Kerrottakoon kuitenkin jo nain aluksi, etten koskaan
paassyt tuohon alkuperaiseen kahden metrin kokoon, vaan lopullinen
animaatiokiekko tuli olemaan halkaisijaltaan metrin mittainen. Tama johtui
enimmakseen rakentamishetkella olevista materiaalivalinnoista ja naiden

rajoitteista. Tasta huolimatta lopullinen animaatiokiekko koettiin riittavan
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suureksi ja spektaakkelimaiseksi, joten tama myonnytys mittojen suhteen ei

ollut suuri menetys.

Animaatiokiekon valotus strobovaloilla taman teoksen tapauksessa tarkoitti
my0s turvautumista tietotekniikan kayttoon: halusin etta katsoja on itse vallassa
animaation pyorimisnopeudesta, eli tarvitaan mekanismi joka pystyy
reagoimaan pyorityksen vauhtiin. Tama oli itselle melko uusi aluevaltaus, silla
sahkotekniset rakennuskokeiluni ovat rajoittuneet ala-asteen
puukasityotunneille seka yhteen toimimattomaan kanttiaaltoa suoltavaan,

alkeelliseen syntetisaattoriin.

Onneksi en ole ensimmainen joka on tallaista lahtenyt tekemaan: alustavan
tarvikelistan seka selostuksen miten tallainen apparaatti voisi toimia I6ytyi Diode
Pressin blogista Making an Electronic Phenakistoscope. Han kaytti teoksessaan
Arduino-yhteensopivaa adafruit trinket m0 -mikrokontrolleria, optista rajakytkinta
seka enkoodauskiekkoa (Diode Press 2014). Optinen rajakytkin on
"anturityyppi, joka kayttaa valoa havaitsemaan kohteiden Iasnaoloa, poissaoloa
tai sijaintia” (Telnova n.d.). Enkoodauskiekko tarkoittaa tassa kiekkoa jonka
kehalle on leikattu aukkoja joita rajakytkin havaitsee. Valitettavasti valmista
apparaattia ei enaa loytynyt hanen sivuiltaan, mutta tutustuessani lisaa naiden

eri komponenttien toimintaan totesin etta tama lienee oikea suunta minulle.

Ohjelmoin adafruit trinketin valayttdmaan valoja aina kun rajakytkin havaitsee
enkoodauskiekossa muutoksen: kiekon kehalle tehdyt aukot maarittelevat
kuinka monta kertaa valojen pitaa valahtaa kiekon pyorahtaessa ympari, kuinka

monta ruutua animaatiokiekossa on (kuva 17).

Turun AMK:n opinnaytety6 | Matti Luukko



32

Kuva 17. Enkoodauskiekko seka rajakytkin (oma kuva 2025)

Apua ohjelmointiin seka piirilevyn rakentamiseen 16ysin mm. Science Buddies -
youtubekanavan videosta DIY Arduino Strobe Light | Science Project (Science
Buddies 2022) sekad makeuseof.com:in artikkelista Ultimate Guide to
Connecting LED Light Strips to Arduino (makeuseof 2019). Lopullinen koodi ja

piirilevyn kytkentakaavio I10ytyvat liitteesta 1.

Koska tarkoituksena oli tehda apparaatti, jossa katseltavan animaation pystyy
vaihtamaan toiseen, piti naille animaatioille — jotka tassa tapauksessa oli tehty
erilliselle paperille — luoda pohja johon ne kiinnitetaan. Kaytan tasta pohjasta

termia animaatiokiekko (kuva 18).
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Kuva 18. Varhainen 70 cm halkaisijaltaan oleva testianimaatio 100 cm
kokoisessa animaatiokiekossa (oma kuva 2024)

Tasta tuli heti alussa metrin mittainen silla hetkella tarjolla olevien materiaalien
myota. Animaatiokiekko itsessaan jaettiin neljaan irralliseen rakennuspalikkaan,
jotta se olisi mahdollisimman helposti pakattava ja kuljetettava. Materiaalina

kaytin 6 mm paksuista vaneria, joka leikattiin muotoonsa laserleikkurilla.

Seuraavaksi tarvitaan jotain johon tuon animaatiokiekon saa pydrimaan, eli
alkoi telineen rakennus. Tama teline rakentui lopulta kahdesta erillisesta osasta:
animaatiokiekon telineesta ja pyoritysmekanismin telineesta (kuva 19).
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Kuva 19. Animaatiokiekon ja pyoritysmekanismin telineet (oma kuva 2024)

Animaatiokiekon teline pidattelee animaatiokiekkoa, valoja seka valoja ohjaavaa
tekniikkaa ja pyoritysmekanismin teline kannattelee animaatiokiekon
pyorittamiseen tarvittavia osia (kuva 20). Valot — tassa tapauksessa led-nauha -

asensin alumiiniseen kehikkoon joka ympardi animaatiokiekkoa.
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Kuva 20. Animaatiokiekon teline, jossa mukana led-valonauha (oma kuva 2025)

Pyoritysmekanismiksi syntyi lopulta animaatiokiekkoa kannattelevaan akseliin
yhdistettava toinen akseli (tassa tapauksessa molemmat ovat 10 mm
kierretankoja) jota pydritetdaan kammella, joka yhdistetty kulmarattaisiin. Toinen
harkinnassa ollut ratkaisu oli kayttaa jatkoakselin sijasta hihnoja voimansiirtoon
kammesta animaatiokiekkoon, mutta yksinkertaisuuden vuoksi paadyin edella
mainittuun lopputulokseen. Halusin rakentaa nama kaksi osaa erikseen, jotta
olisi mahdollista pystyttaa animaatiokiekko esille myos ilman

pyoritysmekanismia, jolloin kiekkoa pydritetdan antamalle sille vauhtia suoraan.

Kun laitteen eri osat oli saatu rakennettua ja todettu toimiviksi maalasin kaikki
osaset mustalla maalilla, jotta se sulautuu ymparistdon mahdollisimman hyvin:
vaikka olin ylpea tasta telineen — melko rujosta ja avoimesta — ulkomuodosta,

halusin etta katsoja keskittyy itse animaation taikaan, eika niinkaan tekniikkaan.
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Kuten luvussa 2.2 mainitsin, strobovaloon perustuva ruutuvaihto tarvitsee
mahdollisimman pimean tilan toimiakseen, jolloin mustaksi maalattu teline jaa

pimeassa tilassa sopivasti statistin rooliin.

3.3.2 Animoiminen laitteella

Apparaatin rakennelman kehittyessa tarpeeksi pitkalle paasin tekemaan sita
mitd animaattorin pitaa: animoimaan. Vaikka itse laitteen tekniikan suhteen olin
jo tehnyt mydnnytyksia tietotekniikan hydodyntamisen suhteen, 1ahdin
animoimisen kanssa aluksi liikkeelle ajatuksella, etta tyostan sita vain taman
laitteen avulla, jattaen erinaiset tietokoneella tai mobiililaitteilla toimivat
animaatio-ohjelmistot syrjaan. Tata varten hankin suuren maaran erilaista ja
erikokoista paperia ja muuta alustaa, jolle suoraan tyostin animaatioita.
Animaation kestoksi — ruutumaaraksi — kehkeytyi 18 ruutua, joka tuntui

sopivalta kompromissilta ruutujen koon seka keston suhteen.

Aikaisemmat kokemukseni tallaisten animaatioapparaattien kanssa
tydskentelyssa ovat keskittyneet pienempaan mittakaavaan ja perinteisempaan
ruutuvaihtoon, jolloin tasta suuremmassa skaalassa seka strobovalojen kanssa
tyoskentelysta tuli mielenkiintoinen haaste: animointialustan — animaatiokiekko,
jolle kiinnitettyyn paperiin animaatio tehtiin — liikuttelu oli hyvinkin fyysista ja
hidasta seka animaation — liikkeen illuusion — tarkastelu eri ruutujen valilla vaatii
kiekon nopeaa pyorittamista valojen valkkeessa. Tama on hyvin erilainen
tyoskentely-ymparisto kuin esimerkiksi suoraan paperille animoiminen, jolloin
ruutuja pystyy melko vaivattomasti "plaraamaan”. Pimensin tyoskentelytilani
mustalla verholla jotta ruutuvaihto strobovalojen avulla toimii parhaiten ja tuijotin

tata vakivaltaisesti valkkyvaa hakkyraa.

Tein useita eri kokeiluja taman laitteen parissa animoimisen suhteen: osan
suunnittelin tarkkaan etukateen ennen kuin laskin kynan animaatioalustan
paperille, osan tein sen suurempia miettimatta antamalla kynan ja animaation

vieda mennessaan. Animoin esittavia asioita: kasvoja, tekstia, selkeita
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tapahtumia (kuva 21).

Kuva 21. Animaatiotesti esittavasta aiheesta (oma kuva 2025)

Animoin abstrakteja asioita: erinaisten muotojen sulautumista toisiinsa, outoja

likkeita, varinaa (kuva 22).

Kuva 22. Animaatiotesti abstrakteista aiheista (oma kuva 2025)

Halusin kokeilla erilaisia tapoja miten asiat voi liikkua animaatiokiekon pinnalla:
eteenpain, taaksepain, kehan suuntaisesti, sisalta ulos, moneen eri suuntaan
samanaikaisesti. Tama erisuuntaisten animaatioiden tekeminen synnyttikin

hyvia oivalluksia: vaikka ruutumaara ja kesto pysyy samana, useat eri suuntiin
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likkuvat elementit tekevat looppaavasta animaatiosta runsaamman ja
nayttavan, kun katsojalla on monia eri kohtia mita seurata. Varsinkin
pystysuunnassa animoiminen mahdollistaa kokoaan suuremman — tai
tarkemmin, pidemman — animaation, kun animoitavien elementtien ei ole
tarpeellista palata alkuperaiselle paikalleen 18 ruudun jalkeen, vaan voivat

seilata pitkin animaatiopintaa.

Vaikka aluksi halusin lopputuloksen olevan jokin esittavampi — tarinallisempi —
teos, eri kokeiluja tehdessa — seka muilta saadun palautteen inspiroimana —
paadyin lopulta tekemaan jotain enemman abstraktimpaa: yhtena paivana aloin
sen enempaa miettimatta tekemaan animaatiopinnalle erilaisia pienia liikkuvia
pisteitd ja muotoja, kuin mikroskoopin kautta katsottuja pienia eli6ita, jotka
elavat omaa elamaansa, ja huomasin taman olevan todella miellyttavaa tehda
ja katsoa animaatiota. Lopputuloksena syntyi erindisten muotojen ja pintojen
sekamelska, joka apparaatin pyoriessa alkoi elamaan omaa kummallista

elamaansa (kuva 23). Huomasin miettivani Mirai Mizuen tekemia animaatioita,

vaikkakin paljon yksinkertaisemmassa mittakaavassa.

Kuva 23. Animaatiotesti (oma kuva 2025)
Toinen tarkea huomio liittyi animaation tekemisen valineiden luomaan

tekstuuriin: aluksi ajattelin haluavani animaatiolleni selkeaa ja tasaista pintaa.

Mutta tehdessani animaatiota, joka kulkee nimella Rikkinédinen puhelin (kuva
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24) kaytin kuvien varittamiseen halpoja puuvareja, jotka jattivat hyvinkin rujon
varipinnan kuviin. Animaatiokiekkoa pyorittaessa hahmojen lisdksi myds nama
tekstuurit alkoivat elamaan. Tama innoitti minua kokeilemaan myos muita tapoja

tayttaa pintoja: varikynat, tussit, maalit.

-

Kuva 24. Rikkinainen puhelin -animaatio (oma kuva 2025)

Naiden kahden oivalluksen kautta paadyin lopulliseen animaatioon: halusin
tehda runsaan kuvapinnan, jossa elaa erilaisia muotoja ja pintoja, jotka liikkuvat

ja elavat omaa elamaansa, sisalta ulos, sivuttain, eri vareissa ja tekstuureissa.

Kohtasin kuitenkin jokaisen opinnaytetyon tekijan kohtaloikkaamman haasteen:
aika alkoi olla lopuillaan! Tasta syysta paatin jalleen luistaa
teknologiavastaisesta ajattelustani, ja tein lopullisen animaation pohjan
tietokoneella kayttaen Toon Boom Harmony ohjelmistoa. Pidin tassa
tydskentelyssa mukana saman intuitiivisen otteen kuin animaatiokiekolle

animoitaessa: annoin animaation vieda mennessaan ilman sen suurempia
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suunnitelmia. Taman animaation tulostin lopulliseen kokoonsa ja piirsin
valopoytaa kayttaen lopulliselle animaatiokiekkoon kiinnitettavalle paperille

(tdssa tapauksessa Fabriano Academialle). Taman jalkeen varitin animaation

kayttaen akryylimaaleja seka vesipohjaisia maalikynia (kuva 25).

Kuva 25. Lopullinen animaatioaihe maalausvaiheessa (oma kuva 2025)

3.4 Miten meni?

Lopputuloksena syntyi apparaatti, joka vastasi suurilta linjoiltaan sitd mihin alun

perin ryhdyin, mutta joillain kompromisseilla:

¢ Mahdollisimman yksinkertainen, "low-tech”, lahestymiskulma vaihtui
nopeasti sisaltamaan myos sahko- ja tietoteknisia osia, jotta teoksesta
saisi mahdollisimman nayttavan. Tama oli lopulta mielestani hyva
ratkaisu, silla vastaanotto kirkkaasti vilkkuvalle animaatioapparaatille on
ollut hyva.

e Suurempaan kokoon skaalaus toimi, mutta materiaalien
saatavuusrajoitteista johtuen animaatiokiekon lopullinen koko jai

halkaisijaltaan yhteen metriin. Tama on silti huomattavasti suurempi kuin
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perinteiset kasissa pidettavat fenakistiskoopit ja tdssa koossa myos
nayttava teos.

e Fenakistiskoopin taulumaisuus toimii erinomaisesti ja sita on miellyttava
katsella my0Os paikallaan ollessaan. Melko suureksi kehkeytynyt teline vie
lopputulosta pois seinalle ripustettavuuden ajatuksesta, mutta
mahdollistaa teoksen pystyttamisen myds tilaan, jossa seinille ei noin
vain ripusteta tallaisia teoksia.

e Pyodritysmekanismi on toimiva ja suurimmalle osalle intuitiivinen, ja moni
katsoja on kommentoinut kuinka pitaa rattaiden tuottamasta danesta
seka mekanismin avoimesta luonteesta: apparaatin kayttaja nakee miten

mekanismi toimii.

Tyoskennellessani apparaatin parissa seka valmista teosta katsellessa tuli

vastaan monia hyvia kehitysmahdollisuuksia:

¢ Animaatiokiekon ymparille kehaksi ripustettu led-valonauha toimii ja
valaisee tasaisesti joka suunnasta, mutta aiheutti muutaman ongelman:
kehan reunat "ylivalottuivat” ja — kuten arvelinkin — kirkkaasti vilkkuvat,
katsojan nakopiirissa olevat, valot tekivat teoksen katsomisesta joillekin
hankalan. Seuraavassa iteraatiossa voisin kokeilla peittaa led-nauhan,
jolloin strobovalo iskee vain animaatiokiekkoon, tai laittaa kehan sijasta
valon tulemaan suoraan edestapain. Tama toki vaatii erilaisia valoja
nauhan sijasta ja saattaa aiheuttaa ongelmia pyoritysmekanismin kanssa
joka todennakdisesti heittaisi itsestaan varjon animaatiopinnalle.

e Pyoritysmekanismi voisi olla viela selkeammin kutsuva ja vailla
pyorittdjaansa. Taman lisaksi olisi ehka hyva saada jonkinlainen
indikaattori siita, mika on sopiva vauhti pyorittaa animaatiokiekkoa.

e Telineisiin ja pyoritysmekanismiin kaytettavat materiaalit voisivat olla
kestavampia ja jykevampia: helpon liikkutettavuuden, keveyden ja
saatavuuden vuoksi paaasiallinen materiaali oli puu seka kierretangot,
jotka pysyvat kylla — enimmakseen — koossa, mutta vaativat aina
paikoitellen ruuvien ja mutterien kiristamista eri paikoista. Tama ei toki

ole suuri ongelma, mutta hyva pitaa mielessa jatkoa ajatellen.

Turun AMK:n opinnaytety6 | Matti Luukko



42

e Apparaatti voisi olla huolitellumman nakadinen ja eri mekanismit
enemman piilossa, jolloin katsojan huomio keskittyy vain itse

animaatioon.

Itse animaatiosta syntyi lopulta todella erilainen kuin aluksi ajattelin. Kuten
aikaisemmin mainitsin, oli alkuperaisena ajatuksena tehda jokin esittavampi

teos, mutta lopulta abstraktimpi, erilaisten liikkeiden suuri tanssi vei

mennessaan (kuva 26).

Kuva 26. Lopullinen animaatio ja animaatiolaite nayttelytilassa (oma kuva 2025)
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4 Liikkeen loppu

Opinnaytetyoni Iahtokohtina oli tutustua fyysisen animaation niin vanhoihin kuin
uusiin tekniikoihin, pohtia sen mahdollisuuksia ja rajoituksia seka tarkastella

omaa tyoskentelyani taman aiheen ymparilla.

Tutustuessani syvemmin erilaisten animaatioapparaattien historiaan,
toimintaperiaatteisiin seka niiden uusin kayttotapoihin, 16ysin paljon uutta
arvostusta naita laitteita kohtaan. Varsinkin vanhat apparaatit — niin kutsutut
optiset lelut — herattivat minussa suurta viehatysta ja inspiraatiota jatkaa
tyoskentelya erilaisten animaatiolaitteiden parissa, koettaa tuoda niiden arvoa
esille myo6s tana digitaalisuuden ja tehokkuuden aikakautena. Oli erityisen

virkistavaa paasta tekemaan asioita suoraan "oikeassa maailmassa’.

Olen viljellyt sanoja "animaation taika” paljon tassa raportissa. Se on sita
hammastymisen tunnetta, kun nakee miten muutoin paikallaan olevat kuvat
heraavat eloon. Valitettavasti se on tunne, joka ei ela aina niin vahvana
tydskennellessa "perinteisesti” tietokoneymparistdssa. Mutta koen etta
animaatioapparaateissa, selkeissa fyysisissa teoksissa, tama taika on jalleen
selkeasti esilla, kasin kosketeltavaa. Se on riemukasta, hauskaa, lapsellisen
ilahduttavaa.

Useimmat niista [liikeleluista] tarjoavat tana paivana koettuina yha kiehtovia ja
yllatyksellisia eldmyksia (Huhtamo 2000).
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Strobovaloa ohjaavan piirilevyn kytkentakaavio ja koodi
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photoInterrupterModule = 0;
LEDmodule = 2;
PiState = 0;
prevPiState
counter = 0;
delTime 3;

ledVval = 0;

fadeVal = 0;
counterLimit = 500;
rev = 0;

speed;

oldtime=0;

time;

setup() {

pinMode(photoInterrupterModule, INPUT);
pinMode (LEDmodule, OUTPUT);
Serial.begin(9600);

}
flash() {

analogWrite(LEDmodule, 255);

Turun AMK:n opinnaytety6 | Matti Luukko



delay(delTime);
analogWrite(LEDmodule, 0);
delay(5);

prevPiState = PiState;
counter = 0;

ledval = 0;

calcSpeed(){
time=millis()-oldtime;
oldtime=millis();

}

Loop() {

PiState = digitalRead(photoInterrupterModule);
if (PiState != prevPiState){

calcSpeed();
delay(5);
rev++;
delay(5);

if (time < 150) {
flash();

} else {

prevPiState = PiState;

}

else {
delay(10);
if (counter <= counterLimit) {
counter++;
}
if (counter >= counterLimit) {
counter = counterLimit;

}

if ((PiState == prevPiState) && (counter >= counterLimit) && (ledval
<= 100)){

delay(10);
ledval++;
delay(10);
analogWrite(LEDmodule, ledVal);

}
if ((PiState == prevPiState) && (counter >= counterLimit) &&
(ledval >= 100)){

delay(10);

ledval = 100;

delay(10);
analogWrite(LEDmodule, ledVal);
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