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Kasittelen opinnaytetyéssani livekuvan ja animaation yhdistamista kerronnallisesta
nakokulmasta. Tutkin aihetta katsojan kokemuksen, kerronnallisten keinojen kuin myés teknisen
toteutuksen kautta. Pyrin selvittdmaan, onko yhdistdminen vain visuaalinen tehokeino, vai voiko
se olla myds kerronnallisesti kannattavaa. Keskityn tekstisséani perinteisiin animaatiotekniikkoihin
rajaten pois digitaaliset erikoistehosteet.

Katsojan kokemus on avainasemassa yhdistamisen toimivuuden kannalta ja siihen vaikuttaa
vahvasti jo luodut assosiaatiot animaatioon liittyen. Naitd voidaan hytdyntdé elokuvan aikana
yhdistdessa livekuvaa ja animaatiota.

Myds tekninen toteutus vaikuttaa suuresti yhdistamisen toimivuuteen kerronnallisesti. Kokoan
opinnaytetydssani tekniset keinot, milla tavoin animaatiota ja livekuvaa on mahdollista yhdistaa.

Opinnaytetyon tarkoituksena on antaa itselleni ja muille elokuva-alan tekijoille tietoa yhdistdémisen

toimivuudesta sekd kannattavuudesta. Loytdmaani ja oivaltamaani tietoa voidaan hyddyntda
teoksissa, joissa on tarkoitus kayttdd animaatiota livekuvan rinnalla.
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LIVE-ACTION AND ANIMATION IN A SAME FILM

In this thesis | am exploring the combination of live-action and animation in a narrative point of
view. | study the subject looking into the viewer’s experience and narrative as well as technical
methods of cinematography. I'm trying to determine whether combining the two techniques is just
a visually efficient trick or could it also be narratively profitable considering the film. | focus on
traditional animation techniques leaving out digital special effects.

The viewer’s experience is in a key role to a functioning combination of these techniques. The
viewer is affected by already existing associations when it comes to animation. These
associations can be used during the film while combining live-action and animation.

The technical style of the combination also affects how efficiently the combination works from a
narrative point of view. In my thesis | gather the technical methods of how animation and live-
action can be combined in a film.

The purpose of this thesis is to provide information to myself and others in the film industry on the
subject of functionality and profitability in combining these techniques. The information I've found
or realized can be used in future projects which will use animation alongside with live-action.
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SANASTO

Animaatio

Elokuvan maailma

Etdannyttdminen

Livekuva

Metakerronta

Slapstick

Still-kuva

Stop-motion

Tassé opinnaytetydssa animaatiolla tarkoitetaan perinteisin
menetelmin (stop-motion, piirrostekniikka) toteutettua kuva-
sarjaa, joka ei ole elokuvaan upotettu erikoistehoste vaan it-
sendinen osa tai jakso sen kerronnassa.

Todellisuuskasitys, johon katsojan halutaan samaistuvan
elokuvaa katsoessa. Opinnaytetydssa voidaan kayttaa myos
seuraavia termeja: elokuvan realismi, elokuvan todellisuus
tai elokuvailluusio.

Etdannyttdmisella viitataan katsojan tarkoituksenmukaiseen
vieraantumiseen elokuvan todellisuudesta esimerkiksi liveku-
van vaihtuessa animaatioon.

Elokuvaus, jota ei ole toteutettu animaation keinoin (Mer-
riam-Webster online dictionary).

Live-action tai livekuva on termi, joka erottaa muun elokuvan
animaatiosta: silla viitataan filmi- tai videokameralla tallen-
nettuun materiaaliin aidoista tai oikeista objekteista.

Opinnaytetydssa termilld tarkoitetaan kerrontaa, jossa katso-
jalle tarjotaan kasitys elokuvan tai hahmon sisaisesta maail-
masta, mutta esitetyn maailman hahmot eivat itse tiedosta
katsojalle kerrottuja asioita.

Komiikkaa, joka perustuu yliammuttuihin fyysisiin tormailyihin
ja sattumuksiin (Suomisanakirja). Tassa opinnaytetytssa
slapstickilla viitataan 1900-luvun mykkafilmikomedioihin sek&a
Pohjois-Amerikassa 1920-luvulla vaikuttaneen animaation
kultakauden huumoriin.

Puhuttaessa elokuvasta still-kuva tarkoittaa yksittaista valo-
kuvaa tai filmiruutua. Perakkaiset kuvat luovat kuvasarjan ja
sitd kautta liikkeen illuusion (Taideyliopistojen tekijanoikeus-
palvelu, 2011).

Tassa opinnaytetydssa stop-motion tarkoittaa klassista
nukke- tai vaha-animaatiota, jossa elotonta objektia liikute-
taan kameran edessa still-kuvien oton valissa.



1 JOHDANTO

Tutkin opinnaytetydssani, mitd animaation ja livekuvan yhdistdminen antaa elo-
kuvakerronnalle. Lahestyn aihetta ensisijaisesti lansimaisten elokuvaesimerkkien
ja oman katsojakokemukseni kautta. Havainnoin erilaisia syitéa animaation ja live-
kuvan yhdistamiselle kerrontatyylistd ammentaen ja etsin yhdistamisen tuomia
hyotyja seka haittoja. Animaation on esimerkeissani oltava konkreettinen osa elo-
kuvaa ja sen juonta tai valttAmé&ton tapa kehittaa tarinaa eteenpéain koko elokuvan
tai yksittdisen hahmon kannalta. Se on selkeasti livekuvasta erottuva itsendinen

osa tai jakso, ei kuvaan upotettu efekti.

Digitaaliset erikoistehosteet ovat yha useammin valkokankaalla ndhtéava osa elo-
kuvan visuaalista ilmettd. Nama animaatioefektit pyritaan liittAmaan saumatto-
masti livekuvaan, jolloin katsoja katsoo eradanlaista nakymatontd animaatiota
usein tiedostamattaan sita sen erityisemmin. Keskityn opinnaytetydssani perin-
teiseen animaatioon rajaten livekuvaan liitetyt erikoistehosteet pois, silla haluan
tutkia juuri selkeasti animaatioksi tunnistettavan kuvan ja livekuvan yhdistamista

ja sen vaikutusta katsojaan.

Animaation ja livekuvan yhdistelemisessa on mahdollista hyddyntdd molempien
tekniikoiden parhaat puolet. Pelkastaan elokuvan ilmaisullisin keinoin on mahdol-
lista luoda vaikutelma toisenlaisesta maailmasta kuin missa nyt elamme, mutta
animaation avulla voidaan todellisuuden rajojen rikkominen vieda viela pidem-
malle. Molempien tekniikoiden yhdistamisella voidaan laajentaa entisestaan elo-
kuvan sisaista maailmaa. Parhaimmillaan tekniikat korostavat toisiaan, tehden
todellisesta todellisempaa ja maagisesta maagisempaa. Yhdistaminen ei kuiten-
kaan ole ongelmatonta, minka takia sen tulisi tapahtua harkitusti ja tarkoin suun-

nitellusti.

Onko yhdistaminen aina kerronnallisesti perusteltua, vai kallistuuko se enemman
vaikuttavuutta havittelevaksi tyylikeinoksi? Jos elokuva sijoittuu esimerkiksi kes-
kiaikaiseen maailmaan, illuusio voidaan rakentaa pitkélle jo kuvauspaikalla. La-
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vasteet, puvustus, maskeeraus sekéd muut elokuvauksen yksityiskohdat rakenta-
vat vaikutelman jostain nykytodellisuudestamme poikkeavasta. Tarinassa voi kui-
tenkin olla epéatodellisia hahmoja tai asioita, joiden toteuttaminen ilman animaa-
tiota olisi kbmpeld4a, jopa mahdotonta. Keskiaikaiseen fantasiaan liitetyt lohik&aar-
meet ovat esimerkiksi tallainen asia. Talloin animaation sekoittaminen livekuvaan
voi olla ratkaisu, silla se on yksi tapa toteuttaa elokuvassa jotain sellaista, mité ei

oikeasti ole olemassa.

Kategorisoin mielessani livekuvan ja animaation yhdistdmisen kolmeen eri ryh-
maan: 1. erikoistehosteet, 2. visuaaliset tyylikeinot ja 3. kerronnalliset keinot. Ka-
sittelen opinnaytetyéssani viimeista ryhmaa, eli elokuvia, joissa animaatiot ovat
selkea ja merkittdva osa elokuvaa esitetyn tarinan kannalta. Haluan ymmartaa
paremmin kerronnallisista syista tapahtuvaa livekuvan ja animaation yhdista-
misté. Milloin se on kannattavaa? Toimiiko ratkaisu katsojaa ajatellen? Pyrin pi-
tamaan rajauksestani kiinni, mutta ndma kolme eri ryhmaa eivat ole taysin irralli-
sia toisistaan. Harvaan elokuvaan tehdaan pelkastaan vaikuttavuuden takia ani-
maatiota ilman kerronnallista ja elokuvan maailmaa tukevaa syyt4, silla animaa-

tion toteutus voi hidastaa ja kallistaa tuotantoa huomattavasti.

Opinnaytetyoni olennaisin kysymys siis on: milloin animaatiota on jarkevaa yh-
distaa livekuvaan kerronnallisesta ndkokulmasta tarkastellen? Leena Jaaskelai-
nen luennoi 28.9.2014 Turun taideakatemiassa elokuvaopiskelijoille aiheesta.
Jaaskeldisen mukaan kerronnassa tulee olla jotain, mita ei voisi ilman animaa-
tiota ilmaista. Toivon, etta tutkimalla aihetta [0ydan arvokasta tietoa kerronnalli-
sista ratkaisuista ja kykenen hyddyntdmaan oivalluksiani elokuvauksen kentalla
erilaisissa projekteissa tulevaisuudessa yhdessa muiden elokuvantekijoiden

kanssa.
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2 KATSOJAN KOKEMUS

2.1 Vieraantuminen elokuvan todellisuudesta

Kutsun opinnaytetydssani elokuvan realismia monella eri termilla: elokuvan illuu-
sio, sisainen maailma tai todellisuus. Yhteista termeille on, etté ne kaikki viittaavat
elokuvan esittdmé&an kasitykseen sen maailmasta, eli elokuvan omaan todelli-

suusvaikutelmaan.

Tampereen ammattikorkeakoulusta valmistunut Jenni Kaunisto kirjoitti opinnay-
tetyon Aitoutta etsiméasséa vuonna 2012. Tekstissdan Kaunisto pohtii elokuvan il-
luusion merkitysté ja sen vaikutusta katsojan kokemukseen. Han ké&sittelee sita,
miten katsoja pyrkii samaistumaan elokuvan hahmoihin ja tapahtumiin seka ko-
kemaan elokuvan aidontuntuisena kuvauksena, oli kyse oman aikamme kuvauk-
sesta, sci-fi-tarinasta, historiaan sijoittuvasta elokuvasta tai animaatiodokumen-
tista. Elokuvan alussa katsoja oppii esitetyn todellisuuden saannot, eli milta asiat
nayttavat, miten ne toimivat ja mita naytetyltd maailmalta voi odottaa. Elokuvan
todellisuus voi olla taysin eri verrattaessa omaan todellisuuteemme, mutta katso-
jana haluamme uskoa elokuvan esittamaan maailmaan. Nain voimme paasta si-

sdlle elokuvan tunnelmaan ja tarinaan.

Katsoja siis seuraa elokuvan omaa todellisuutta kameran toimiessa katsojan sil-
min&. Katsoja tiedostaa, etta tapahtumat, hahmot tai paikat eivat valttamaétta ole
todellisia, mutta han pyrkii heittaytymaan elokuvan sisaiseen maailmaan saavut-
taakseen tyydyttavan elokuvakokemuksen (Pesonen 2002). Pieleen menneet yk-
sityiskohdat tai kerronnalliset virheet voivat rikkoa illuusion, jos katsoja kiinnittaa
niihin huomiota. TAma tyontaa katsojan ulos elokuvasta hetkellisesti, silla katsoja
herpaantuu katsomisesta havaitsemansa virheen takia. Voi vieda jonkin verran

aikaa, ettd katsoja paasee takaisin elokuvan tunnelmaan. (Kaunisto 2012.)

Animaation ja livekuvan yhdistaminen voidaan ajatella visuaalisena tyylirikkona.
Omia katselukokemuksiani tutkiessani olen huomannut, etté livekuvan ja animaa-

tion yhdistaminen vaatii aina katsojan vakuuttamisen, oli yhdistaminen toteutettu
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teknisesti kuinka hienovaraisesti tahansa. Kun totun elokuvan aikana yhteen tek-
niikkaan, aluksi esimerkiksi livekuvaan, tuntuvat yhtakkia ruudulle ilmestyvat ani-
maatiot vieraannuttavilta. Joudun sulattelemaan katsomaani ja opettelemaan uu-
det kerrontasd&nnot elokuvan aikana, jotta paasen taas sisalle elokuvan maail-

maan.

Mitd lahemmas toisiaan livekuva ja animaatio laitetaan, sita vieraannuttavampi
kokemus on. Katsojan vieraantuminen on todennékdisintd, kun animaatio ja live-
kuva esiintyvat samaan aikaan kuvassa. Yhdistamisen hetki voi olla kriittinen ta-
rinallisesti. Jos liitoskohdassa ei ole kerronnallista suvantovaihetta, jonka aikana
katsoja totuttelee ndkemaansa, voi hanelta jddda huomaamatta juonen kannalta
oleellisia asioita. On siis tarke&da antaa katsojalle tilaa sopeutua kahden eri tek-
niikkan yhdistamiseen. Kuvailmaisuun vaikuttavat tekniset paatokset ovat erityis-
asemassa siina, miten hyvin tai nopeasti katsoja voi paasta elokuvan tunnel-

maan.

Hyva esimerkki huolellisesta, 1api teoksen yllapidetysta yhdistamisesta on Robert
Zemeckisin ohjaama Who Framed Roger Rabbit (1988), jossa ihmiset ja piirretyt
hahmot elavat ja toimivat keskendan samassa maailmassa. Kasittelen opinnay-
tetydssani myds animaation kultakaudelta peraisin olevia mielleyhtymia, jotka
ovat monelle katsojalle entuudestaan tuttuja. Namé& animaatiota koskevat asso-
siaatiot on hyddynnetty myds Zemeckisin elokuvan visuaalisessa suunnittelussa.
Tassa kohtaa kuitenkin haluan korostaa juuri teknisen panostuksen vaikutusta,
jonka avulla tekijat ovat luoneet kahden eri maailman yhdistdmisesta uskotta-
vampaa (Kuva 1). Kyse on visuaalisista yksityiskohdista: hahmot luovat varjoja
livekuvaan, eli valaistus on yhtenainen livekuvissa sekd animaatiokomposi-
tioissa. Livekuvassa havaittavat kameran lilkkkeet, perspektiivi ja oikeat nayttelijat
vaikuttavat myds piirrettyihin hahmoihin. Elokuvan sekaan on ripoteltu yhdistami-
sen maagisuutta lisdavia elementtejd: animaatiohahmot kasittelevat oikeita esi-
neitd. Animaatio ja livekuva on siis harkiten nidottu yhteen. Animaatioiden nou-
dattaessa livekuvan lainalaisuuksia katsoja vieraantuu elokuvamaailmasta va-

hemman ja paasee siitd nopeammin yli.
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Kuva 1. Who Framed Roger Rabbit? (Zemeckis, 1988).

Vieraantuminen ei aina ole ongelma elokuvassa - se voidaan ottaa elokuvante-
ossa huomioon ja valjastaa tehokeinoksi kerronnassa. Kutsun vieraannuttavaa
tunnetta opinnaytetydssani etaannyttamiseksi, mikéli elokuvantekijat ovat huomi-
oineet katsojan vieraantumisen reaktion ja kayttaneet sita hyodykseen livekuvaa
ja animaatiota yhdistdessa. Kayn tarkemmin l&pi tarkoituksellista etaannytystéa

yhdistamisen kerronnallisissa keinoissa.

2.2 Koomiset odotukset ja kultakauden viitteet

Animaatio on helppo mieltdd hauskoja ja lapsekkaita asioita esittavaksi teknii-
kaksi. Yleisen mielikuvan syntymiseen on vahvasti vaikuttanut amerikkalaisen
animaation kultakausi, jolloin suuret yhtiét kuten Walt Disney ja Warner Bros ovat
nousseet tunnettujen animaatiostudioiden karkinimiksi. 1920-luvulta alkaneen
kultakauden aikana Pohjois-Amerikassa tuotettiin niin maarallisesti kuin laadulli-
sesti paljon hyvaa piirrosanimaatiota, mista osa on jaanyt elamaan viela tana pai-

vana tunnettuina klassikkoina (Barrier 2003).
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Mykkafilmien komiikka perustui tyypillisesti karjistamiselle, liioittelulle ja katsojan
yllattamiselle jollain odottamattomalla. On tunnustettu, etta aikakauden komedian
tekijoilla on ollut erityinen vaikutus kultakauden animaatioiden tyyliin ja saantoi-
hin. Suurimmaksi vaikuttajaksi on ehdotettu Charlie Chaplinia sek& hanen ilmai-
sullisia periaatteitaan (Goldmark & Keil 2011, 18). Kultakauden animaatioissa ta-
vatun liioittelun, fysiikan lakien venyttelyn ja mahdottoman esittdmisen juuret 10y-
tyvat siis mykkafilmikomedioista, joissa kohellus ja sattumukset olivat komiikan
lahtokohta. Animaatioissa nama elementit opittiin viemaan viela pidemmalle —
piirretyn elokuvan pydriessa valkokankaalla katsoja opetettiin nauramaan vaki-
valtaisuudelle, valtavalle kivulle, kuolemalle ja eettisesti arveluttaville teemoille,
kuten rasismille (Goldmark & Keil 2011, 129). Klassiseen slapstick-komiikkaan

kuuluu my6s oleellisena osana realististen seurausten puuttuminen.

Suurin osa lansimaissa asuvista ihmisista tietdd miltd nayttadd Mikki Hiiri tai Kip-
pari-Kalle. Naiden animaatiohahmojen eleet ja liikkeet ovat tuttuja ja osaamme
kuvitella ne mielessamme. Moni katsoja tuntee lansimaisen slapstick-animaation
pelisdannoét ja se tekee siita helposti lahestyttavaa myos muussa kontekstissa.
Nama valmiit assosiaatiot asettavat kehykset odotuksille, kun katsoja kohtaa ani-

maatiota yllattaen.

Ari Folmanin ohjaama The Congress (2013) lainaa kultakauden piirteitd, mika
pehmentaa siirtymaa livekuvista animaatioon katsojan kannalta (Kuva 2). Taméan
huomaa hahmojen visuaalisesta muodosta, mutta myds siitéa, milla tavoin hah-
mojen eleet ja liike on toteutettu. Valinta on mielenkiintoinen, silla elokuvan ylei-
nen savy on synkka, jopa ahdistava. Kultakauden animaatioille on ollut tyypillista
tietynlainen hilpeys ja hullunkurisuus, joka on ollut yllattavaa ja katsojaa naurat-
tavaa. Elokuvassa animaatioilla aiheutettu huvittuneisuus peittaa alleen kerron-
tatekniikan vaihtumisen aiheuttamaa hdmmennysta ja auttaa katsojaa hyvaksy-
maéan uudenlaisen kerrontatekniikan tutun muodon kautta. Elokuvan edetessa
animaatioiden tyyli muuntuu pikkuhiljaa, riisuen kultakauden selkeimmat piirteet

kuvasta. Visuaalinen muoto animaatioissa vaihtuu elokuvan tyyliin sopivaksi.
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Kuva 2. Congress (Folman, 2013).

Kultakauden aikana syntyneet klassikot tuntuvat sailyttdneensé viihdyttavyy-
tensa tahan paivaan asti. Naisséd animaatioissa on rakennettu sitd mielikuvaa,
joka toimii pohjana edelleen monen kasitykselle hyvasta animaatiosta. Kliseiset
oletukset animaatiosta eivat tietenkaan kata koko animaation kirjoa, mutta niita
voidaan hyodynta&, kun elokuvassa yhdistetdan animaatiota ja livekuvaa keske-
naan. Kultakauden animaatioiden tunnettavuutta on hyoddynnetty useissa ani-
maatiota ja livekuvaa yhdistelevissa elokuvissa. Toisinaan aikakaudelta lainataan
suoraan kuuluisia animaatiohahmoja, kuten Who Framed Roger Rabbit?- ja
Space Jam -elokuvissa on tehty. Molemmissa elokuvissa esiintyy esimerkiksi

Vaiski Vemmelsaari, joka on monille katsojille entuudestaan tuttu hahmo.

Kultakaudella on siis suuri vaikutus kasitykseen, etta animaatio on laht6kohtai-
sesti huvittavaa, yllattavaa ja hullunkurista. Livekuvaa ja animaatiota yhdistdessa
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on mahdollista hyddyntaa tama tieto pyrkien naurattamaan katsojaa animaatioi-
den avulla. Voidaan ajatella, etta katsojan on helpompi hyvéksya livekuvaan lii-

tetty animaatiohahmo, jos se on hauska.

Aiemmin mainitussa elokuvaesimerkissa The Congress tama ilmi6 tuodaan esille
liioitellen — animaatiohahmot eivét vain nayta koomisilta, vaan ne myds vuorovai-
kuttavat ymparistonsa kanssa kultakauden animaatiolle tyypilliselld, hullunkuri-
sella tavalla. Elokuvan synkan tematiikan keskella koomisuus korostuu entises-
taan. Hauskuus voi palvella katsojan ennakkokasityksia ja auttaa katsojaa ren-
toutumaan: vaikka animaatio poikkeaa livekuvasta ja tuntuu vieraalta sen rin-

nalla, monille animaatio lupaa jotain huvittavaa.

Kultakauden animaatiot eivat ole ainoita, jotka ovat luoneet lansimaalaiselle kat-
sojalle vahvoja assosiaatioita animaatioihin liittyen. Myds esimerkiksi Disneyn
piirroselokuvat siséaltavat keskenddn samanlaisia tyylillisia piirteita niin visuaali-
sesti kuin kerronnallisesti. Monet katsojat tunnistavat myds nama muista teok-

sista, jotka lainaavat kyseisia piirteita.

2.3 Maagista fantasiaa

Animaation ja livekuvan yhdistaminen mahdollistaa taianomaisen elokuvakoke-
muksen, kun luodaan elokuvatodellisuus, jota ei voisi olla olemassa oikeasti.
Kahden eri tekniikan yhdistaminen on toimiva vaihtoehto silloin, kun elokuva si-
joittuu katsojalle tuttuun maailmaan, mutta siina on ripaus jotain epatodellista tai

mahdotonta.

Robert Stevensonin ohjaamassa elokuvamusikaalissa Mary Poppins (1964) ko-
rostetaan lapsenvahdin taianomaisuutta animaation keinoin (Kuva 3). Animaati-
oiden avulla ei pelkastaan tuoda esiin Poppaseen liittyvaa mielikuvituksen juhlaa,
vaan luodaan vastakohta onnettoman perheen harmaaseen arkeen. Tama nakyy
konkreettisesti elokuvan eri jaksoissa myds muilla visuaalisilla keinoilla: perheen
todellisuus on varitontd ja ankeaa, mutta se muuttuu tyyliltaan varikkéaaksi ja

iloiseksi Maija Poppasen myota.
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Kuva 3. Mary Poppins (Stevenson, 1964).

Taianomaisuus voi syntya myos elokuvan sisaisesta kontrastista ja molempien
tekniikoiden parhaiden puolien hyédyntamisesta. Elokuvassa Enchanted (Lima,
2007) jaljitellaan klassisia Disneyn prinsessasatuja. Animaatiot on toteutettu pilke
silméakulmassa ja ne muistuttavat niin tyylillisesti kuin kerronnaltaan naiivia, on-
nellisella lopulla varustettua piirretty& elokuvaa — kunnes tarinan ilkea kuningatar
karkottaa prinsessan koruttoman Manhattanin kaduille, jolloin kerronta vaihtuu

livekuvaksi.

Yhteinen elementti eri maailmojen valilla, eli satuprinsessa, luo maagisuuden elo-
kuvan sisdlle, silla se toisaalta korostaa kahden maailman eroja, mutta saattaa
ne myos tehokkaasti yhteen. Elokuvassa esimerkiksi lainataan useasta Disneyn
animaatioelokuvasta tuttua kohtausta, jossa elaimet auttavat laulavaa prinsessaa
siivoamaan. Livekuvana toteutettu kohtaus suurkaupunkimiljodssa tietysti saa
hullunkurisen vivahteen, silla s6p6jen piirrettyjen eldaimien sijaan prinsessaa aut-

tavat saastaisiksi mielletyt pulut seka rotat. Moni katsoja kuitenkin tunnistaa ani-
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maatiosta livekuvaan tuodun vitsin ja alkaa uskoa tehokkaammin elokuvan sisai-

seen maailmaan, jossa piirretystd hahmosta todelliseksi henkiléksi muuttunut

hahmo elaa katsojan tuntemassa todellisuudessa (Kuva 4).

Kuva 4. Enchanted (Lima, 2007).

Myds animaatio itsessdan voidaan ajatella fantastiseksi ilmioksi. Animaatio ei ole
todellista ja kasin kosketeltavaa. Monelle katsojalle jonkin kuvitellun tai elottoman
asian eloon herdadminen valkokankaalla riittdd taianomaiseen kokemukseen.
Na&in ajateltuna kyse ei siis ole juuri yhdistamisen kautta syntyneesta taianomai-

suudesta, vaan se syntyy animaation kayttamisesta elokuvassa yleensa.

Animaatiota ja livekuvaa yhdistelevia elokuvia tutkiessani olen huomannut yhdis-
tamisen toimivan hyvin silloin, kun animaatio ja siihen liittyvat assosiaatiot katso-
jan mielessa nostetaan paarooliin. Juuri néin on tehty Who Framed Roger Rab-
bit? -elokuvassa tai viimeiseksi esitteleméssani Enchanted -elokuvassa. Miel-
leyhtymien hyodyntaminen kahden tekniikan yhdistamisessa osaltaan rakentaa

mielekasta katselukokemusta ja auttaa katsojaa yllattymaan positiivisella tavalla.
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3 YHDISTAMISEN KERRONNALLISET KEINOT

3.1 Uuden todellisuuden luominen

Kokeilut animaation ja livekuvan yhdistamisen kentalla ovat lahes yhtéa vanhoja,
kuin elokuvan historia itse (Murray & Heumann, 2011, 91). Yksi tunnetuimpia esi-
merkkeja on vuodelta 1914 peraisin oleva mykkafilmi Gertie the Dinosaur, jossa
piirrostaululle taiteiltu dinosaurus ja sen piirtaja Winsor McCay ovat vuorovaiku-
tuksessa keskenaan (Kuva 5). McCayn filmin tapaan monissa 1900-luvun alku-
puolen kokeiluissa oli tyypillista, ettéa animaation ja livekuvan yhdistelmét olivat
teknisesti nokkelia taikatemppuja, jotka yllattivat katsojan esittamalla jotain, mita

ei voisi oikeasti olla olemassa.

F’;U"

Kuva 5. Winsor McCay elokuvassa Gertie the Dinosaur (McCay, 1964).
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On siis tiedetty jo yli sata vuotta, ettd animaation avulla voidaan siséllyttaa eloku-
vaan tilanteita ja ilmioita, mitka luovat seka pysayttavia etta viihdyttavia element-
teja elokuvaan (Murray & Heumann, 2011, 92). Animaation ja livekuvan yhdiste-
lylla voidaan kirjoittaa uusiksi katsojan tunteman todellisuuden saantgja ja auttaa
katsojaa uskomaan tarinassa esiintyva epatodellinen maailma. Meidan todelli-
suudessamme ei ole animaatiohahmoja, joten animaation ja livekuvan yhdis-

telma esittda aina jotain muuta, kuin mink& me jo tunnemme.

Gertien tapauksessa kyse on ensisijaisesti ollut yhdistamisen kokeilusta. Se silti
antaa syyn pohtia, olisiko samankaltaisen interaktion voinut luoda nayttelijan ja
dinosaurusta esittavan kasinuken kanssa. Koska animaatio lataa katsojaan tun-
teen jostain tuntemattomasta tai odottamattomasta, animoidun dinosauruksen
mahdollistama elokuvailluusio voi olla katsojan mielessa uskottavampi kuin sel-
lainen, joka olisi toteutettu kasinukella. Dinosaurus ei vastaa mitdan sellaista,
joka kuuluisi nykytodellisuuteemme — varsinkaan sellainen dinosaurus, jonka
eleet ja ilmeet ovat ihmismaisid. Arkisista materiaaleista rakennettu, kdmpel6sti
likkuva ja ilmeetdn nukke saattaisi olla jopa vieraannuttavampi, silla Gertien ei
ole tarkoitus jaljitella oikeaa dinosaurusta. Tietenk&&n ei voida jattdd huomioi-
matta, etta Gertie on ensisijaisesti piirros, joka herdaa henkiin katsojan silmien
edessa. Katsojan kokemusta pohtiessa ei voida sivuuttaa taianomaisuutta, joka

syntyy juuri tasta.

3.2 Kahden maailman keskindinen riippuvuus

Kirjassa That's all Folks?: Ecocritical Readings of American Animated Features
Murray ja Heumann kasittelevat laajasti livekuvan ja animaation yhdistamisen
mahdollisuuksia tekniikoiden valisen kontrastin kautta. Vaikka Kirjoittajat kaytta-
vat animaatioiden sisaltéa ja muotoa esimerkkeina luontoon seka ymparistoasi-
oihin liittyen, heidan havaintonsa ovat hyddynnettavissa yleisesti animaation ja
livekuvan kentalla. Erés tarked huomio kirjassa oli, ettd kahden eri tekniikan esit-
tdminen rinnakkain samassa elokuvassa tuo tehokkaalla tavalla esiin elokuvan

maailmojen eroavaisuudet, mutta se myds korostaa vahvasti kaksijakoisuuden
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merkitystd, kun ndméa kaksi maailmaa sulautuu tai tormaa yhteen. Tarinankerron-
nan kannalta eri tekniikoiden yhdistaminen toimisi siis hyvin sellaisissa eloku-

Vvissa, joissa esiintyy vahva vastakkainasettelu.

Elokuvassa Cool World (Bakshi, 1992) animaation ja livekuvan esittamat maail-
mat ovat kaksi konkreettisesti toisistaan eroavaa paikkaa, joiden erilaisuutta alle-
viivaa tehokkaasti animaation ja livekuvan erot. Tasta seuraava katsojan vieraan-
tuminen korostaa entisestadan maailmojen valista kuilua. Maailmojen ei kuulu se-
koittua keskenaan, mutta kun etsivan ja animaatiohahmon vélille syntyy ro-
manssi, katsoja haluaa myds itse tydstaa etaantymisen tunteitaan pois samais-
tuessaan rakastuneiden hahmojen tuntemuksiin (Kuva 6). Myés aiemmin mainit-

semassani Enchanted -elokuvassa hyddynnetéaan kahden maailman valista kont-

rastia raikedasti ja se tukee elokuvan kerrontaa.

Kuva 6. Cool World (Bakshi, 1992).

Kasittelin elokuvaa Congress kultakauden viitteita l&pikaydessani, mutta eloku-
van kerronnasta l6ytyy myds oivaltava esimerkki etaannytyksesta kahden maail-
man valilla. Etaannytyksen keinoin katsoja kokee samoja tuntemuksia kuin elo-

kuvan paahenkil6. Elokuvassa katsoja uppoutuu paéhenkilon mukana keinote-
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koisesti yllapidettyyn aistiharhamaailmaan, joka on toteutettu animaationa. Ani-
maatiomaailmassa katsoja joutuu oppimaan sen irrationaaliset, epaluotettavat
saannot seka hyvaksymaan alati muuttuvan ympariston ja epavarmuuden. Up-
poutuminen on kuitenkin niin tehokasta, ettd kun paahenkild palaa valilla liveku-
vana esitettyyn todellisuuteen, vaikutelma on todella vieraannuttava — kuin myés
tarinan paahenkilolle. Katsojalle luodaan tunne, ettd elokuvan oikea todellisuus
on paljon lohduttomampi ja oudompi kuin animaatiomaailma, vaikka animaatio-

maailmassa mik&aéan ei pelaa tuntemamme logiikan mukaan.

3.3 Tunteet, muistot ja ajatukset

Animaatio mahdollistaa hienovaraisen, katsojan tulkinnalle tilaa jattavan tavan il-
maista, mita jokin henkildhahmo tuntee, muistaa tai ajattelee. Toisinaan voi olla
perusteltua ilmaista esimerkiksi erilaisia mielentiloja tai poikkeuksellisia psyykki-
sid kokemuksia (unet, ajatukset) animaation avulla, silla naiden nakymattdmien
asioiden ilmaiseminen muulla tavalla voisi olla liian alleviivaavaa tai kdmpel6a.
Tyypillisesti talla tavoin toteutetut animaatiot ovat erdanlaista kuvituskuvaa: ne
naytetaan elokuvissa omina kuvina tai sekvensseina, minka avulla niiden esitta-
mat asiat irrotetaan elokuvan muusta todellisuudesta. Katsojan etaannyttaminen
tassa tapauksessa on tahallista, silla livekuvien véliin leikattujen animaatioiden
halutaan korostavan jotain, mik&a ei elokuvan todellisuudessa ole havaittavissa.
Esimerkiksi uni on usein vain yhden henkilshahmon kokema asia ja taten vain
hanen tiedossaan, ei kollektiivisesti kaikkien elokuvan hahmojen jakama koke-

mus.

Boy — elokuva (Waititi, 2010) on kasvutarina, jossa kouluikaisten veljesten isa
palaa kotiin oltuaan pitkdén poissa. Elokuvan aikana esitellaan introvertin pikku-
veljen mielenmaisemaa lapsekkain animaatioin, jotka ohjaaja on itse toteuttanut
piirtdmalla Crayon-vahaliiduilla viivoitetulle paperille. Naivistiset piirrokset luovat

animaatioihin heti nostalgista lapsekkuutta, mutta ne tarjoavat myos hienovarai-
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sen tavan kayda lapi muuten hiljaisen ja ujon lapsen tuntemuksia. Lyhyet, osu-
vasti tarinaan leikatut animaatiot tarjoavat katsojalle ikkunan vahapuheisen hah-

mon ajatuksiin ilman kankeaa selittelya ja alleviivaamista.

Lyhytdokumentti Lumikko (Tervo, 2009) hyodyntdad samaa tyylikeinoa. Eloku-
vassa yhdistetaan Pekka Saurin radio-ohjelman aikana kuultua nuoren tyton pu-
helinsoittoa, livekuvaa nuoren naisen elamasta seka hiilianimaatioita, jotka kuvit-
tavat Saurille soittavan tytdn tuntemuksia. Animaatiot eivat ole pelkastaan kuvi-
tuskuvana puhelujen taustalla — ne tulkitsevat ja nayttavat kuvin katsojalle tun-
teenkuohua, jonka tyttd kokee mielessaan puhelun aikana. Ne siis syventavat

hahmoa ja tata kautta ovat osana rakentamassa elokuvan kerrontaa.

llImaisin johdannossani, etta syyt tai tavoitteet animaation ja livekuvan yhdistami-
selle eivat aina ole yksiselitteisia. Kun elokuvassa esiintyy muusta visuaalisesta
kerronnasta poikkeava uni, ajatus tai vaikka huumekokeilu, se on helppo mieltaa
ennemmin tyylilliseksi, kuin kerronnalliseksi valinnaksi. Molempien elokuvien
kohdalla koen leikkauksen livekuvasta animaatioon tarinan kannalta perustel-
luksi: animaatiot syventavat hahmoja ja kertovat katsojalle heidan ajatuksistaan
asioita, joita kukaan muu elokuvan hahmoista ei tieda. On kuitenkin hyva kysy-
mys, menetettaisiinkd kerronnallisesti jotain, jos esimerkiksi Boy-elokuvassa
Waititi olisi paattanyt jattaa animaatiot pois tai esittdé niiden tarjoaman tiedon toi-
sella tavalla. Kyse on erédanlaisista visuaalisista metaforista. Nain ajateltuna poik-
keava, mutta katsojan mielikuvilla leikitteleva sisalto ylipaataan ajaa saman ker-

ronnallisen lopputuloksen, mahdollisesti myos ilman animaatiota.

3.4 Katsojan varjelu arkaluontoisilta aiheilta

Animaation avulla voidaan elokuvassa ilmaista jotain, joka livekuvana olisi mo-
nille katsojille vaikeasti kasiteltavissa. Sen avulla voidaan pehmittda teemoja,
joista halutaan vaieta tai joihin liittyy moraalisia ongelmia. Esimerkiksi dokument-
tianimaatiossa Waltz with Bashir (Folman, 2008) kerrotaan Libanonin sodassa

vuonna 1982 tapahtuneista verildylyista. Elokuvan aikana ei yritetd piilotella ko-

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Claudia Hidvégi



21

ettujen asioiden kauheutta, mutta valittu animaatiotekniikka saa tapahtuneen vai-
kuttamaan etaiselta, epatodelliselta asialta. Lopuksi ohjaaja etaannyttaa katsojan
esittdmalla animaation sijaan autenttista videomateriaalia verildylyn kokeneista
pakolaisleireista. Materiaali on vaikeaa katsottavaa. Etdannytyksen yhteisvaiku-
tus tehostaa katsojan kokemusta, kun animaationa esitetty tarina muutetaan oi-

keaksi todellisuudeksi.

Elokuvassa Kill Bill volume 1 (Tarantino, 2003) on toteutettu animaatiokohtaus
eradn henkildhahmon synkista lapsuudenmuistoista (Kuva 7). Elokuva on muu-
ten livekuvaa, joten kohtaus poikkeaa visuaalisesti koko muun elokuvan kerron-
nasta. Animaatiokohtaus on todella vakivaltainen, mutta niin on koko elokuva —

pehmittaminen helpommin katsottavaksi kohtaukseksi ei siis ole ollut syyna sille,

ettd animaatio olisi valttamaton kerrontatyyli.

Kuva 7. Kill Bill volume 1., animaatiokohtaus (Tarantino, 2003).

Toisinaan tuotannollisista syista voi olla perusteltua toteuttaa animaationa jotain
sellaista, mink& esittdminen muuten voisi olla kyseenalaista ja arkaluontoista
(Jaaskelainen, 2014). Tahan lukeutuu esimerkiksi tilanteet, joissa lapsi litetd&an

moraalisesti vaariin tekoihin — murhiin, raiskauksiin ja muihin vakaviin rikoksiin.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Claudia Hidvégi



22

Toisaalta tuotannolliseksi syyksi voi lukeutua se, ettd kohtaus on hankalaa toteut-
taa uskottavasti livekuvana. Lapsinayttelijoiden kaytté vakivaltaisessa kohtauk-
sessa voisi olla yksi syy, miksi Kill Bill -elokuvassa muistot on toteutettu animaa-
tiokohtauksena.

3.5 Milloin animaatio on tarpeen?

Elokuvassa ei kannata kayttaa animaatiota turhaan. Katsojan kannalta voi syntya
vieraannuttava vaikutus, mutta myos kustannustehokkuutta ajatellen animaatio
on kallis tapa toteuttaa elokuvaa, joskus jopa hidastaen tuotantoa merkittavasti.
Ennen kuin paadytaan yhdistamaan livekuvaa ja animaatiota elokuvassa, on tar-
keda pohtia, ilmaistaanko animaatiolla mitdén sellaista, mité ei voida muilla elo-

kuvauksen keinoin kertoa.

Perusteluksi voi riittda se, ettd jokin elokuvan hahmoista ei ole olemassa tai se
tekee jotain sellaista, mika on mahdotonta. Tuotantoa suunnitellessa on kuitenkin
tarkeaa tiedostaa, etta eri tyylikeinot visuaalisessa kerronnassa rikkovat kokonai-
suutta ja vaikuttavat taten katsojan kokemukseen. On siis paatettava, miten ani-
maatio saa nakya elokuvassa. Halutaanko sen avulla korostaa erilaisuutta, vai
sulattaa kaksi eri maailmaa yhteen? Koska kaksiulotteiset animaation keinot
poikkeavat kolmiulotteisesta todellisuudestamme, on selvaa, etta kahta maail-
maa yhteen liittdessa vain erikoistehosteiksi laskettavat animaatiot mahdollista-

vat aidontuntuisen lopputuloksen.

On olemassa katsojan vakuuttavia filmatisointeja esimerkiksi sarjakuvissa tava-
tuista supersankareista — lentavasta terdsmiehesta, pilvenpiirtgjien valissa liitele-
vasta hamahakkimiehesta, tai X-men -mutanttiryhmasta yliluonnollisten kykyjen
kera. Vaikka kyseesséa on toimintafantasia osittain animaation keinoin toteutet-
tuna, naissa elokuvissa animaatio on nakymatonta katsojalle. Elokuvissa esiintyy
paljon digitaalisia erikoistehosteita, joita elokuvamaailmaan uppoutunut katsoja
ei tiedosta. Tehosteista huolimatta itse hahmot on toteutettu livekuvana niin pit-

kalle kuin se on ollut tuotannollisesti jarkevaa.
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Ihmishahmo on niin l&hella katsojan omaa todellisuutta, ettd kokonaan animaa-
tiona toteutettuna ihmishahmo realistisessa ymparistdssa on todennakdisesti vie-
raannuttavaa katsottavaa katsojalle. Digitaalisilla erikoistehosteilla pyritaéan upot-
tamaan epérealistiset asiat livekuvaan niin hyvin kuin mahdollista, hyddyntéen
kuitenkin livekuvan todentunnun hy6dyt. Naissa tapauksissa animaation avulla ei
pyritd luomaan eroa todellisuuden ja fantasian vdlille, vaan nimenomaan sulatta-
maan ne saumattomasti yhteen. Aina ei tarvitse edes olla kyse sarjakuvasanka-
reista — uskon, ettd nykyaan voi olla jopa mahdotonta I6ytda suuren budjetin toi-

mintaelokuvaa, jossa todellisuutta ei olisi maustettu animoiduilla tehosteilla.

Tilanne on kuitenkin eri, kun kyseessa on esimerkiksi eldainhahmo. Jokin selkeasti
eparealistinen asia voi olla niin "toisesta maailmasta”, etta katsoja hyvaksyy sen
elokuvassa herkemmin, kun se ei yrita jaljitella todellisuutta. Viime vuosina on
julkaistu paljon elokuvia, joissa esiintyy esimerkiksi erilaisia puhuvia eldainhah-
moja digitaalisin keinoin toteutettuna. Toki enemmistd naistakin on tietokoneella
rakennettua kolmiulotteista animaatiota, mutta koska elokuvissa esitetaan jotain
todellisuudesta poikkeavaa, siihen voisi soveltaa myds perinteisilla menetelmilla
toteutettua animaatiota. 3D-tekniikka ei siis ole mielestani valttamaton naissa ta-
pauksissa uskottavaa kerrontaa ajatellen. Tietysti tekninen toteutus on suuressa
roolissa katsojan vakuuttamisen kannalta. Katsoja uskoo huonosti toteutettuun

3D-hahmoon yhta paljon, kuin huonosti toteutettuun piirroshahmoon.

Mielenkiintoisena poikkeuksena haluan tdssa kohtaa tuoda esille TV-sarjan ni-
melta Wilfred (Gann, Zuckerman & Zwar 2011), jossa paahenkilo kuvittelee naa-
purin koiran puhuvaksi hahmoksi. Kyseessa on mielikuvituksen tuote, joka l16ytyy
ainoastaan paahenkilon ajatuksista, ja se on elainhahmo. Tasta huolimatta sita
ei ole toteutettu milladn aiemmin mainitsemallani animaation keinolla, vaan hah-
moa nayttelee koiraksi pukeutunut mies. Muut henkil6t padhenkilon elamassa
nakevat vain tavallisen koiran. Periaatteessa animaatio tai digitaalisin erikoiste-
hostein luotu puhuva koira olisi voinut olla uskottavampi tapa toteuttaa kyseinen
asetelma, mutta koska kyseessa on komedia, sarjan tekijoiden valinta alleviivaa

tehokkaasti padhenkilon ja koiran suhteen absurdiutta.
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4 TEKNINEN TOTEUTUS

4.1 Samassa kuvassa yhdistaminen

Animaation ja livekuvan yhdistamisen tekniset ratkaisut vaikuttavat oleellisesti
elokuvan kerronnalliseen savyyn seka katselukokemukseen. Yhdistamisen tyyli-
keinoja on monia ja ne kaikki luovat hieman erilaisen mielikuvan siita, millaista
elokuvamaailmaa katsoja tutkii. Niin tekniseltd toteutukseltaan kuin katsojan va-
kuuttamisen kannalta haastavin vaihtoehto on elokuva, jossa animaatiota ja live-
kuvaa yhdistetddn samassa kuvassa, silla talloin katsoja vertailee elementteja
keskenddn samanaikaisesti. Talloin animaatioille ja livekuville on luotava uskot-

tava vuorovaikutus.

Vaikka elokuvateollisuus on siirtynyt filmista digiaikaan, yhdistamisen tekniset pe-
riaatteet ovat edelleen samat: esituotantovaiheessa luodaan suunnitelmat eloku-
van ottojen kompositioille ja tulevat animaatiot huomioidaan mahdollisimman hy-
vin kuvausvaiheessa. Kuvausten jalkeen jalkituotannossa alkaa animaation ja li-

vekuvan liittdminen budjetin sallimissa rajoissa.

Vuorovaikutuksen synnyttdminen voi olla haasteellista. Elokuvia tarkastellessa
yleensa suuressa budjettiluokassa tassa onnistutaan. Tama viittaisi siihen, etta
samassa kuvassa yhdistaminen vaatii sellaisen tuotannon, jossa toteutukseen
panostetaan tarjoamalla tekijdille resurssit uskottavan audiovisuaalisen lopputu-
loksen aikaansaamiseksi. Harkitsemattomasti, kiireessa tai liian pienella budje-
tilla toteutetuissa elokuvissa animaatiot tuntuvat jaavan livekuvan paalle liitetyiksi
siirtokuviksi. Vaikutelma on liian irrallinen, jotta katsoja pystyisi samaistumaan
elokuvan esittdmaan maailmaan hairiintymatta eri tekniikoiden kaytosta. Huono
tekninen toteutus voi pilata hyvan tarinan livekuvaa ja animaatiota yhdistelevissa

elokuvissa. Toisaalta yhdistamisen onnistuessa voi lopputulos olla taianomainen.

Elokuvassa Who Framed Roger Rabbit (Zemeckis, 1988) yhdistdminen vietiin ai-
koinaan aarimmilleen. Tuotannon aikana otettiin tavoitteeksi ravistella elokuva-

maailmaa ja luotiin historiaa toteuttamalla elokuva, joka nosti animaation uuteen
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suosioon. Kuvausteknisesti tuotannossa hyodynnettiin kalliin kuvauskaluston li-
saksi mm. motion control -teknologiaa, jollaa voidaan hallita kameran liikeratoja
ja néin ottaa sama kameran liiketta sisaltava otto identtisend monta kertaa pe-
rakkain. Kuvaussetteihin aseteltiin kumisia nukkeja tulevien piirrosanimaatioiden
merkiksi, mik& paransi nayttelijdiden suoritusta auttamalla heita kohdistamaan
eleensa ja katseensa oikeaan suuntaan ja kohtaan. Jalkituotantovaiheessa va-
laistusta muokattiin monilla kerroksilla, mink& avulla animaatio ja livekuva sulau-
tuivat viela paremmin yhteen. (HDNet Movies, 2013.) Elokuvaan sijoiteltiin pienia
yksityiskohtia, kuten animaatiohahmoja nostamassa oikeita, fyysisesti olemassa
olevia tavaroita. Naiden toteutus vaati ylimaaraista panostusta. Juonen kannalta
yksityiskohdat ovat merkityksettomid, mutta ne luovat uskottavuutta elokuvan si-
saiselle maailmalle ja auttavat katsojaa paremmin uskomaan héanelle esitettya

elokuvatodellisuutta.

Tuotanto hankki myds oikeudet kayttaa kilpailevien studioiden kuuluisia hahmoja
ja loi sitd kautta elokuvamaailman, jossa tunnetut animaatiohahmot ja ihmiset
elavat keskenaan — vaikka tarina ei periaatteessa vaatinutkaan juuri naita kuului-
sia piirrettyhahmoja statisteiksi taustalle. Voisi siis ajatella, ettd ilman naita "turhia

yksityiskohtia” elokuva ei olisi kerronnaltaan yhta vakuuttava.

Tuotannon tekninen puoli tekee elokuvasta erityisen vaikuttavan: toteutus on ollut
todella monimutkainen, mutta ennen kaikkea kallis, silla filmi seka animaatiokal-

vot ovat olleet silloin viela kaytossa.

4.2 Kuvaleikkaus

Samassa kuvassa yhdistamista turvallisempi tapa on liittaa livekuvaa ja animaa-
tiota yhteen leikkaamalla niitéd perakkain. Tallin livekuva ja animaatio pysyvat
erillisind maailmoina ja kerronnallisesti voidaan luoda tehokas ero esimerkiksi

ajanjaksojen tai tilojen vélille.

Vaarana on, ettd jaadaan seuraamaan kahta eri tarinaa, mikali kuvien valilla ei
ole yhteista tekijaéa. Usein elokuvissa paahenkild voi olla linkki, joka esiintyy seka

livekuvissa ettd animaatioissa. Talla tavoin esimerkiksi elokuvissa Enchanted ja
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The Congress on tehty. Molemmissa elokuvissa paahenkild on erilaisesta ulko-
nadsta (livekuva vs. animaatio) huolimatta oma itsensa, mutta hahmoa ympéa-
réivd maailma vaihtuu. Katsoja hammentyy muutoksesta, mutta niin hammentyy
hahmokin, mik&a auttaa katsojaa samaistumaan elokuvan maailmaan alun vie-

raantumisen jalkeen.

4.3 Kuvituskuva

Kuvituskuva on taysin irrallista elokuvan muusta kuvasta. Sen avulla voidaan il-
maista aineettomia asioita, kuten muistoja, ajatuksia ja tunteita. Kasittelen ker-
ronnallisissa keinoissa perusteluja kuvituskuvan kayttamiselle, mutta aiheesta tai
sen esittamista asioista riippumatta yhteinen tekija on tietynlainen metakerronta.
Kuvituskuvan avulla valitetddn katsojalle tunne aineettomista asioista, joita voi
olla hankala tai mahdoton pukea konkreettisesti sanoiksi. Kutsun sitéd metaker-
ronnaksi siksi, koska usein kuvituskuva nayttdd katsojalle jotain sellaista, mita
kukaan muu elokuvan todellisuudessa ei koe tai tieda, ei valttdmatta edes se elo-

kuvan hahmo, jonka kuvituskuvaa katsoja nakee.

Teknisesti kuvituskuva linkittyy vahvasti kuvaleikkauksellisiin ratkaisuihin. Koska
se esittda jotain elokuvan todellisuudesta irrallista ja aineetonta asiaa, vapaus
visuaalisissa ratkaisuissa on hyvin suuri. Esimerkiksi elokuvassa Lesley the pony
has an A+ day (Larrave, 2014) kasitellaan hyvaksikayton luomaa post-traumaat-
tista stressia yllattavalla leikkauksella: hyvantuulisesta ja pastellinsévyisesta, pik-
kuhiljaa synkkateemaiseksi muuntuvasta maailmasta kuva vaihtuu groteskiin
mAssoon, joka muistuttaa suolia ja verta. Vaikka kyseessa on leikkaus piirrosani-

maatiosta stop-motioniin, se on hyva esimerkki kuvituskuvan kaytosta.
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5 LOPUKSI

Livekuvan ja animaation yhdistaminen ei ole ongelmatonta. Katsoja vieraantuu
hetkellisesti elokuvan todellisuudesta vaihtuvan visuaalisen tyylin vuoksi ja kaksi
erilaista tekniikkaa luovat rajoitteita uskottavan, yhtendisen elokuvamaailman
luomisessa. Toisaalta ongelmat on mahdollista kaantaa kerronnallisiksi tehokei-
noiksi elokuvassa, jolloin animaation ja livekuvan erilaisuutta alleviivataan tahal-
lisesti. Tekninen toteutus yhdistamisessa vaikuttaa suuresti kerronnalliseen us-
kottavuuteen ja mitd enemman siihen on panostettu, sen parempi lopputulos

yleensa on.

Yleista kaavaa tai sdéantda yhdistdmisen kannattavuuteen on mahdotonta luoda,
silla jokainen elokuva ja elokuvan maailma on erilainen. Animaatio vaikuttaa elo-
kuvan visuaaliseen ilmeeseen vahvasti ja tuo mukanaan omat, valmiit assosiaa-
tionsa, jotka aiempien katselukokemusten myo6ta ovat tarttuneet moneen katso-
jaan. Niiltd ei voi valttya, joten elokuvan tekijdiden on tarkeaa tiedostaa ne ja

mahdollisesti hyodyntaa niitad tuotannoissaan.

Esitin johdannossani kysymyksen, milloin on jarkevaé yhdistdd animaatiota ja li-
vekuvaa kerronnallisesta ndkdkulmasta tarkastellen. Yksi selkeésti esille noussut
vastaus on se, kun elokuva itsessaan jo kertoo siita, miten ihminen oikeasta maa-
IImasta on vuorovaikutuksessa animaatiomaailman kanssa. Toisin sanoen, live-
kuvan ja animaation yhdistaminen samassa elokuvassa on aina perusteltua, jos
elokuva kertoo nimenomaan oikean maailman ja animaation yhdistamisesta. Elo-
kuvaesimerkkini kuten Who Framed Roger Rabbit?, Cool World ja Congress poh-
jautuvat juuri télle idealle, minka takia tekniikoiden yhdistaminen on ollut niissé
luonnollinen keino toteuttaa kuvakerrontaa. Elokuvat ovat jo k&sikirjoituksena pa-
perilla kertoneet tarinan kyseisella asetelmalla ja tasta syysta animaatioiden tek-
niseen toteutukseen on varattu aikaa ja rahaa jo tuotannon suunnitteluvaiheessa.

Nain siis myos teknisesti on saatu aikaan uskottava lopputulos.
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On toki olemassa myds muita vakuuttavia elokuvia, joissa on yhdistetty molempia
tekniikoita. Naissa tapauksissa livekuvan ja animaation yhdistaminen ei kuiten-
kaan ole ollut ainut vaihtoehto, silla samankaltaisen kokemuksen katsojan kan-
nalta pystyisi luomaan myds muilla elokuvauksen keinoilla. Animaatioon ei ole
paadytty siis pelkastaan kerronnallisista syista, vaan se on valittu myo6s visuaali-
sen ulkomuotonsa vuoksi. Tama ei tietenk&dan sulje pois sita, etteikd animaatio
olisi voinut olla myo6s kerronnallisesti tehokkain keino saavuttaa haluttu lopputu-
los. Esimerkiksi elokuvamusikaalissa Mary Poppins taianomaisuutta olisi voitu
luoda muillakin keinoilla kuin animaatiolla elokuvan sisalla, mutta animaatio on
ollut erinomainen tapa erottaa lapsenvahdin mukana tullut fantastinen maailma

pankkiirin perheen muuten koruttomasta, harmaasta todellisuudesta.

Tuotantokohtaisesti on téarkeaa arvioida, mika on kustannustehokkain tapa toteut-
taa haluttua kerrontaa elokuvan sisalla. Joskus animaatio voi itse asiassa olla

edullisempi tai uskottavampi tapa, kuin jokin muu vaihtoehto.
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