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KAYTETYT LYHENTEET JA SANASTO

Avainkuva Avainkuvalla tarkoitetaan animaation paakuvia, niita jotka
kertovat mita kohtauksessa tapahtuu. Kaytan tassa opinnay-
tetydtekstissa termia sisaltdéen myds ns. “extreme”-kuvat, eli
sellaiset kuvat mitka nayttavat likkeen olennaisimmat aari-
paat. (Williams, 2001, 57)

Valikuva Vélikuvilla tarkoitetaan sellaisia animaation kuvia, jotka luo-
daan avainkuvien valiin. Niiden avulla luodaan jatkuvan liik-
keen illuusio ja niiden maaralla voidaan muuttaa animaation
kestoa. (Williams, 2001, 47-57)

Tekninen kuvanopeus Kuvataajuus, tai kuvanopeus, tarkoittaa naytolle tai valko-
kankaalle sekunnissa piirrettavien kuvien maaraé. Kaytan
tassa tekstissa termia tekninen kuvanopeus pystyakseni
erottelemaan animoinnin ajoituksen ja esitystekniikan
kuva/sekunti-maaran.



JOHDANTO

"It’s all in the timing and the spacing.”

(Williams, 2001, 35)

Tassa opinnaytetyotekstissa kasitelladn animaation ajoituksen kayttoa tyylikei-
nona. Ajoituksen avulla voidaan esimerkiksi viitata aikakaudellisiin tyylilajeihin ja
tekniikoihin seka luoda halutunlaista tunnelmaa. Tutkin tallaista ajoituksen kayt-
téa analysoimalla muutamaa viime vuosina valmistunutta animaatiolyhyteloku-
vaa. Olen itse kiinnostunut eniten piirrosanimaatiosta, joten keskityn suurimmaksi

osaksi siihen, mutta ajoitus aiheena patee koko animaation kenttaan.



1 AJOITUKSEN MERKITYS

1.1 TERMIEN MAARITTELY

Aihetta kasitellakseni, on ensin maariteltava ja eroteltava seikkoja, joista animaa-

tion ajoitus rakentuu.

Animaation voisi tassa yhteydessa yksinkertaistaa maaritelmaan, etta se on jol-
lain manuaalisella tekniikalla tuotettujen kuvien sisallon muutosta kuvasta toiseen
suhteessa aikaan. Toimivan animaatioajoituksen perusta on perakkaisten kuvien
valisessa suhteessa: miten kaukana ne ovat toisistaan spatiaalisesti (valit, “spa-
cing”), seka ajallisesti (ajoitus, “timing”). Nama kaksi tekijaa ovat erottamattomat

koska ne ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa keskenaan (Williams, 2001, 39).

Taman animaatiollisen nopeuden lisaksi ajoitukseen liittyy viela myos animaation
tekninen kuvanopeus, josta myds suomenkielessa useimmiten kaytetaan englan-
ninkielen termia "framerate”. Se on teknisista standardeista tuleva vakio joka on
aina sama riippuen esitystekniikasta, esimerkiksi 24 kuvaa/sekunti filmissa ja 25

kuvaa/sekunti eurooppalaisessa televisiossa.

Esitysmedian tekninen kuvanopeus

N A A O A O O N B N
el Q1O OO0 0O OO OO OO OGO OO OO OO OX OO,
Kakloolla CalCaRCaNCaRCaNCa NG RGeS NG NG s RGN
KelmasBa (D O O O O O O O O
ke © O O O © P

O Uusi animaation kuva

Yhden kuvan kesto suhteessa tekniseen kuvanopeuteen

Kuva 1. Miten animaatioajoitus toimii suhteessa tekniseen kuvanopeuteen.

Animaation ajoitusta kasitellessa on pakko puhua myos teknisesta kuvanopeu-
desta, silla ajoitus tapahtuu aina suhteessa siihen. Tasta tulevat animaation ajoi-

tuksessa kaytettavat termit, "animoida ykkdsilla”, "kakkosilla”, "kolmosilla” ja niin



edelleen (englanniksi "on ones, on twos, on threes” jne.). Termeilla viitataan sii-
hen, miten usein animaatiossa tapahtuu muutosta suhteessa tekniseen kuvano-
peuteen, eli kuinka monen teknisen kuvanopeuden kuvan ajan yksi uusi animaa-
tion kuva naytetaan. Esimerkiksi ykkdsilla animoidussa liikkeessa tehtaisiin 25

uutta kuvaa per sekunti ja kakkosilla animoidussa 12 tai 13 uutta kuvaa.

Tasta kakkosilla animoimisen sekuntikuvamaaran hailyvaisyydesta paadsemme-
kin erdéseen pulmaan, minka Euroopassa laajimmin kaytetty kuvanopeus 25 k/s
aiheuttaa animaation ajoitukseen. Se ei nimittéain jakaudu parillisesti tasan. Jos
animaattorin tehtavana olisi esimerkiksi animoida kavelya sellaisella rytmilla, etta
tasan sekunnissa pitaa tapahtuu kaksi askelta, joudutaan toinen askel ajoitta-
maan yhden kuvan verran hitaammaksi, ettd kokonaisliike jakaantuu tasan se-
kunnin mittaiseksi. Toinen askel olisi silloin 12 kuvaa, ja toinen 13. Tama yhden-
kin kuvan ero on niin suuri, varsinkin jos on kyse monta kertaa perakkain toistu-
vasta animaatiosta, etta vaikka katsoja ei nakisi sita tietoisesti, se voi aiheuttaa

alitajuntaisesti laahaavan tunteen pidemman askeleen kohdalla.

Musiikin tahtiin animoimisessa on tamé& sama ongelma, silla yleisimmin musii-
kissa tulee nelja iskua per tahti. Riippuen musiikin temposta, tata voi olla erittain
vaikeaa saada ajoitettua parittomaan sekuntikuvanopeuteen. Jos animoitava mu-
siikki olisi esimerkiksi tempolla 120 iskua per minuutti, tulee siita tasan nelja iskua
per sekunti. Tall6in animaattori joutuisi jakamaan yksittaiset iskut niin, etta yksi
on pidempi kuin muut, esimerkiksi 6, 6, 7 ja 6 kuvaa. Tassa kestojen epatasai-

suudessa on sama riski, kuin aiemmin mainitussa kavelyesimerkissa.

1.2 ANIMAATION HISTORIASTA

Piirrosanimaation historiassa on erotettavissa eras kahtiajako, joka nakyy edel-

leen nykyanimaatiossakin ajoitustyyleissa.

Filmianimaation kulta-aikana 1930-1950-luvuilla, animaatiota kehitettiin aivan
uudelle tasolle taiteenlajina, johtajanaan Walt Disney. Puhuttiin elaman illuusi-

osta, animaatiosta haluttiin tehda kuin taikaa, joka saa katsojat pitamaan valko-



kankaalla nakyvid hahmoja ja maailmoja oikeina ja uskottavina. Tasta ajasta am-
mentava animointityyli edelleen korostaa, ettéa animointi on tehty joko ykkdsilla tai
kakkosilla. Se usein esitetdén tavallaan oikeana tapana animoida, verrattuna yk-
sinkertaistettuihin tekniikoihin. (Williams, 2001, 78-79; Cavalier, 2011, 95)

1960-luvulla television yleistyminen loi kuitenkin tarpeen aivan uudenlaiselle ani-
maatiotuotannolle. Syntyivét televisiosarjat, joista naytettiin joka viikko uusi jakso.
Tama johti luonnollisesti siihen, etta tuotantokulut oli saatava mahdollisimman
alas, eivatka vanhat tavat olleet enaa riittdvan kustannustehokkaita. Alkoi syntya
uudenlainen tyyli animoida, missa hahmosuunnittelua yksinkertaistettiin ja ani-
mointi karsittiin kayttamaan mahdollisimman vahan kuvia. Alettiin kierrattaa ani-
maatioita uudestaan, pitdéd hahmoja paikallaan pitkia aikoja ja kayttaa puhuva
paa-tyyppisia kohtauksia. Esimerkiksi japanilaiselle animelle tyypillinen rajoitettu
animointi, missa korostetaan ainoastaan tarkeaksi koettuja liikkeita runsaam-
malla animoinnilla ja tehdaan kaikki muu kayttaen erittdin vahan kuvia, juontaa

juurensa tahan aikaan. (Cavalier, 2011, 169)

Edella mainittu kahtiajako tapahtui piirrosanimaatiossa, mutta siita syntyneita ani-
mointityyleja kaytetaan tekniikasta ja mediasta rippumatta.

1.3 AJOITUKSEN TARKEYS

Ajoittaminen on animaation kahdestatoista paaprinsiipista yksi aivan ensimmai-
sista opeteltavista teknisista taidoista ja ehka myos téarkein. Ajoituksella luodaan
vaikutelma painon tunteesta ja liikkeen persoonallisuudesta. Se luo animaation
rytmin ja keston. Sata taydellista piirrosta hahmosta ei nayta hyvalta eika uskot-
tavalta, ellei ajoitus luo hahmolle uskottavaa nopeutta, painon tuntua ja persoo-
nallisuutta. Huono ajoitus pilaa animaation sulavuuden ja uskottavuuden, se voi
tehda animaatiosta lilan tasaista ja neutraalia ilman kontrastia antavia tauottavia
hetki&, tai niin hidasta ja nykivaa, ettei katsoja enda saa edes vaikutelmaa jatku-

vasta liikkeen illuusiosta.

Animaation ajoitus toimii elokuvan animointia yhdistavana limana. Vaittaisin, etta

animaatioelokuvassa on jarkevampaa paattaa heti alkuun tehda se yhtendaisesti
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vahemmilla kuvilla, kuin aloittaa se hypersulavasti ja paatya epaméaaraiseen ja
keskeneraisen nakdiseen sillisalaattiin missa jokainen kohtaus on ajoitettu erita-

valla riippuen siitd, onko se animoitu tuotannon alku- vai loppuvaiheessa.

Ajoitus ja kuvien maara vaikuttaa animaation luettavuuteen ja selkeyteen. Liian
vahilla kuvilla ajoittaminen johtaa helposti ongelmiin nopeissa liikkeissa. Jos ani-
maattori on esimerkiksi animoinut kaiken animehenkisesti kolmosilla ja nelosilla,
mutta sitten nopeissa liikkeissa yhtakkia kayttaakin yksittaisia ykkosia liikkeiden
keskella, tulee lopputuloksesta usein nykivé ja hankala seurata. Tall6in kannattaa
miettia liikkeen rytmid uudestaan ja lisata likkeeseen valikuvia niin, ettei yksit-
taisten kuvien valinen ajoitus- ja kestoero ole liilan suuri. Toinen tilanne missa on
yleensa valttamatonta ajoittaa animointi ykkdsille on kohtaukset joissa panoroi-
daan kameraa ja tausta liikkuu, silla jos hahmon animointi ja kameraliike ovat eri
kuvanopeuksilla tulee lopputuloksesta valkkyva ja nykiva ja hahmon animointi

tuntuu liukuvan paikallaan suhteessa kameraan.

Mita suurempi spatiaalinen ero perakkaisten kuvien valilla on, sita lyhyempi tulee

olla niiden valinen kesto, etta liike on seurattavissa (Williams, 2001, 79).

Animaatioissa on selkeitd maantieteellisia, aikakaudellisia ja tyylillisia koulukuntia
animaation ajoitukseen, ja naihin on mahdollista nykyanimaatiossa viitata pelkéas-
td&n ajoituksen keinoilla. Animaattorin tulee kuitenkin aina muistaa yleisénsa.
Vaikka elokuva olisi esimerkiksi jokaista pienta nyanssia myéten hiottu genre-
pastissi vanhasta yksinkertaistesti vahilla kuvilla hitaalla ajoituksella animoidusta
tv-animaatiosta, jos katsojalla ei ole mitdan kasitysta lahdemateriaalista mista
elokuva ammentaa vaikutteensa, ajoitustyyli luo todennékdisesti vaikutelman la-

hinna laiskuudesta tai kiireesta.

Kaikissa animaatiotekniikoissa on omia niille tyypillisia kuvanopeuksia ja tapoja
ajoittaa animaatiota, riippuen esimerkiksi tekniikan asettamista rajoitteista. Ra-
joitteita on esimerkiksi animoitavan kohteen elastisuus. Piirrosanimaatiossa eri-
laisia ajoitustapoja on helppo tukea vaikkapa venytetyilla valikuvilla. Venytetyilla
valikuvilla tarkoitetaan tassa yhteydessd animaation liioittelumahdollisuuden

kayttoa. Erittdin nopeissa liikkeissa voidaan lyhytkestoisissa piirroksissa venyttaa
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esimerkiksi raajaa ylimittaiseksi tai kayttda vauhtiviivoja, mukaillen kameroissa
tapahtuvaa liikkeensumentumista. Sen avulla voidaan saada isompi spatiaalinen
like ndkymaan katsojalle paremmin. Esimerkiksi nukkeanimaatiossa hahmon
raajoja ei ole mahdollista yhtakkia venyttaa, joten spatiaalinen muutos perakkais-
ten kuvien valissa ei voi olla liian suuri, jos ajoitus on hidas. Nukkeanimaatiossa

onkin tyypillistd animoida kaikki kakkosilla tai ykkosilla.

Peleissa ja muussa interaktiivisessa mediassa patee kylla samat lainalaisuudet
kuin muussakin animaatiossa, mutta ajoitusta pitaa l&ahestya aivan eri tavalla. In-
teraktiivisuus vaatii, ettd kayttajan peliin tai ohjelmaan syottama vaikkapa napin-
painallus antaa haluttavan palautteen riittavan nopeasti. Pelianimaatiossa tdméa
tarkoittaa sitd, ettéd animaation on paastava mahdollisimman valittdmasti tavoite-
pisteeseensa. Tastd syysta peleissa nakeekin monenlaisia ajoitustapoja. Usein
valittoman palautteen ongelma on ratkaistu pelimekaniikkaa tukien niin, etta pe-
laajan perustilasta siirrytaan lahes valittémasti likkeen tavoitteeseen, mutta ta-
voitepisteesta palautuminen perustilaan on ajoitettu hitaammin. Peleissa taytyy
my0Os ottaa huomioon teknisen kuvanopeuden vaihtelu. Ihanteellisessa tilan-
teessa pelin kuvat paivittyvat samalla sekuntinopeudella kuin naytén kuvataajuus
(useimmiten 50 tai 60 kuvaa sekunnissa), mutta raskaissa peleissa saatetaan
kokea kuvanopeuden putoamista jos pelia pyorittava laitteisto ei ole riittavan te-
hokasta. Ajoituksessa pitaa silloin ottaa huomioon, ettd animaatio pysyy selkeana

puuttuvista kuvista huolimatta.
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2 ELOKUVA-ANALYYSIT

2.1 THE EXTERNAL WORLD

The External World (2010) on irlantilaisen animaationtekija David O'Reillyn 3d-
tietokoneanimaationa toteutettu lyhytelokuva. Se koostuu useista toisiinsa lomit-
tuvista toinen toistaan oudommista kohtauksista, joita yhdistaa yksinkertaistettu

vanhojen tietokonepelien hengesséa mallinnettu 3d-grafiikka.

Elokuvan animaatiota leimaa sen nykiva nopeus. Lukuun ottamatta kamera-ajoja,
suurin osa animoinnista on toteutettu 3d-animaatiolle epatyypilliseen tapaan
kayttaen vdhemman uusia kuvia kuin esitysmedian sekuntikuvanopeus sallisi.
3d-animaatio tehdaan yksinkertaistettuna niin, etta mallinnetulla 3d-hahmolla teh-
daan asentoja, jotka ajoitetaan avainkuviksi. Sen jalkeen ohjelma luo avainkuvien
valiset liikkeet ja rotaatiot animaattorin saatbjen mukaan. Sama liikke voidaan siis
ajoittaa helposti samanpituiseksi kuvanopeudesta riippumatta, silla ohjelma pys-

tyy luomaan rajattomasti valikuvia.

O'Reilly on siis tietoisesti halunnut kayttaa tallaista vahemman kuvia kayttavaa
ajoitusta tyylikeinona. Elokuvan sisallosta paatellen syita ovat todennakoisesti
animaatiollisuuden korostaminen, pelimaailmamaisen tunnelman luominen ja po-

pulaarikulttuuriin viittaaminen.
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Kuva 2. Japanilaista televisiota mukaileva kohtaus, jossa ajoituksellakin luodaan

animemaista vaikutelmaa.

Yhden The External Worldin kohtauksien lapi kulkevan teeman voisi tiivistaa lau-
seeseen "se on vain animaatiota”. Se toistuu useasti eri tavoilla, lopputeksteja
myodten. O'Reilly ei pyri missdan kohtaa 3d-animaatioissa usein esiintyvaan ku-
vanopeuden ja ajoituksen hypersulavuuteen jossa yritetaan vieda Disney-tyyli-
nen elavyyden illuusio darimmilleen, painvastoin. Siina painotetaan lilkkkeiden &a-
ripaiden avainkuvia ja on karsittu valikuvat minimiin, kuin piirros- tai nukkeani-

maatiossa.

Elokuvan graafinen tyyli on yksinkertaistettua melko kulmikasta 3d-grafiikkaa.
Talla on haettu selkeasti varhaisten 3d-videopelien tunnelmaa ja ajoitusta on kay-
tetty tukemaan sita. Varsinkin 90-luvulla ja vield 2000-luvun alussakin 3d-peleille
oli teknisista rajoitteista johtuen tyypillistd pydria melko alhaisella kuvanopeu-
della. O’Reilly on tallaista ajoitusta mukaillen luonut pelimaailmamaista tunnel-
maa, vaikutelmaa siitd, kuin animaatiossa jaisi koko ajan kuvia nayttamaétta koska

sita pyoritetaan liian vahatehoisella tietokoneella.
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Animoinnin ajoitustyylia on myos kaytetty yhtena keinona tehostaa elokuvassa
kaytettavia viittauksia. Kohtauksissa jotka ammentavat japanilaisesta animaati-
osta ja populaarikulttuurista, on korostettu nykivaa ja avainkuviin pysahtelevasti
painotettua animointitapaa japanilaisen animen hengessa. Téallainen tietysti vaa-
tii, ettd katsoja on tietoinen viittauskohteen alkuperdismateriaalista, eli televisio-
aikana sarjatuotantojen halvan tuottamisen tarpeesta syntyneesta ja varsinkin ja-
panilaisessa animaatiossa pitkalle viedysta saasteliddsta animointityylista. Sille
on tyypillista animoinnin painottaminen liikkeiden &aripaihin, luoden suuria kont-
rasteja nopeiden liikkeiden ja hidastusmaisten pysaytysten avulla, kayttaen mah-

dollisimman vahan uusia kuvia.

Kontrastina télle, animointi on sulavampaa esimerkiksi kohtauksissa jotka sijoit-
tuvat vanhojen mustavalkoajan mykkaanimaatioiden hahmoille tarkoitettuun van-
hainkotiin. Animaatio on edelleen niissékin tehty kayttden maksimissaan joka
toista kuvaa, mutta se on tasaisempaa ja vihemman pysahtelevaa, mika luo kat-

sojalle mielikuvia vanhoista filmiajan piirretyista.

Riskina tallaisessa ajoitustyylin vaihtelussa olisi helposti se, ettd animointi ei enda
tunnu katsojasta yhtenaiselta. Elokuvassa on kuitenkin valittu kuvanopeuksien
vaihteluvali riittavan hienovaraisesti niin, etta aaripaat eivat ole lilan kaukana toi-

sistaan eika se irrota katsojaa elokuvan maailmasta.

2.2 THE REWARD

The Reward (2013) on tanskalainen piirretty animaatiolyhytelokuva The Anima-
tion Workshop-koulusta. Se on tyylillisesti tekijdidensa rakkaudenosoitus vauh-

dikkaalle japanilaiselle animelle ja sen ajoitustyyli on sen mukainen.

Elokuva on tehty kokonaisuudessaan mukaillen animemaista saasteliasta meto-
dia. Kun tdman tyylistd animaatiota kehitettiin japanissa ja muualla maailmassa
televisioaikana eteenpain, siita tuli aivan oma taiteenlajinsa. Siina ei ole kyse pel-
kastaan siita, miten vahan kuvia on, vaan kuvat taytyy olla erittain tarkasti valittu

spatiaalisesti, ettd animaatio toimii. Kuten lahes kaikissa taiteenlajeissa, ensin
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taytyy hallita perusteet, ennen kuin voi tehda aidosti yksinkertaistettuja ja riisut-
tuja toitd. "Learn the rules and then learn how to break them.” (Williams, 2001,
114).

Animemaista ajoitustyylia on kaytetty The Rewardissa kylla lapi koko elokuvan,
mutta sité ei ole kaikissa kohtauksissa toteutettu hyvin. Selkea esimerkki on aivan
lopussa tapahtuva kahden naishahmon kasien yhteen lyonti. Se on animoitu ko-
rostaen liikkeen aaripaiden avainkuvia, mutta likkeen keskella kéadet eivéat ole
ikina kontaktissa. Aaniraidalla kuitenkin kuuluu kasien lapsays. On kyseessa sit-
ten kiireisen animaattorin vahinko tai tietoinen paatds, luo liikke ainakin animaat-

torin nakokulmasta oudon tunteen.

Kuva 3. Aaniraidalla on kuultavissa lapsays, mutta kadet eivat ikina kohtaa liik-

keessa.

Spatiaalisten outouksien lisaksi elokuvassa esiintyy paljon liiallista kuvanopeu-
den vaihtelua yksittaisten kuvien valein. Ei ole missdén nimessa vaarin animoida
mitaan liikkkeita esimerkiksi kolmosilla tai nelosilla, mutta kun hypitaan liiallisuuk-
siin todella hitaasti vaihtuvista kuvista yksittaisiin yhden kuvan kestoisiin kuviin,
on seurauksena pahimmillaan paha paansarky katsojalle. Animoinnissa nakyy
kuitenkin tekijdiden taito ja osaaminen, joten en kutsuisi naita edella mainittuja

niinkdan animointivirheiksi, vaan hammentaviksi valinnoiksi.
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Elokuvassa on haluttu luoda omanlainen animesta vaikutteita ammentava lansi-
maalainen tyyli animointia ja ulkoasua myodten, mutta tallaisten ajoituksellisten ja
spatiaalisten animointioutouksien takia elokuva tuntuu karikatyyrilta lahdemateri-

aalistaan.

2.3 PAPERMAN JA GET A HORSE!

Tassa osiossa analysoin kahta Disneylla tehtya lyhytelokuvaa. Kasittelen ne yh-
dessé, koska niissa korostuu mielestani iso ongelma kolmiulotteisen tietoko-

neanimaation ajoituksessa.

John Karsin ohjaamassa 3d-lyhytanimaatioelokuvassa Paperman (2012) kayte-
taan uutta, vasta tata elokuvaa varten kehitettya hybriditekniikkaa, missa yhdis-
tetdan piirrosanimaatiota 3d-animaatioon, yrittden luoda yhdistelma perinteista ja
uutta. Tekniikasta ei ole annettu paljoa tietoa, mutta se yrittda luoda 3d-animaa-
tioon piirosanimaatiota mukailevaa viivaa. Tekniikkaa on kuvailtu "2d-animaation

tulevaisuudeksi”, mutta nahtavaksi kuitenkin jaa, saadaanko se riittdvan kustan-

nustehokkaaksi, etta silla toteutettaisiin tulevaisuudessa Disneylla liséé elokuvia.

Kuva 4. Papermanin piirrosanimaatiota jaljitteleva graafinen tyyli.
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Get A Horse! (2013) on Lauren MacMullanin ohjaama Mikki Hiiri-lyhytelokuva,
jossa on kaytetty sekaisin 3d- ja piirrosanimaatiota. Elokuvan alkupuolisko on
tehty piirrosanimaationa vanhojen mustavalkoajan Mikki Hiiri-piirrettyjen hen-
gessa hahmojen letkumaista anatomiaa ja kakkosilla tehtya animointia mukaillen.
Piirrosanimaatio-osuuksissa on erittain hyvin saatu jaljiteltya lahdemateriaalin fil-
miajalle tyypillista ajoittamista, missa kaikki on animoitu tasaisesti kakkosilla, eika
likkeiden &aripaita painoteta kiihtymisilla tai hidastuksilla, vaan liikkeet ovat usein
tasaisia mita seuraa selked pysahdys ennen taas seuraavaa liikettd. Muutamien
kaanteiden jalkeen Mikki ja kumppanit paatyvéatkin valkokankaan lapi elokuvate-
atterisalin eteen nykyaikaan, jolloin he muuttuvat 3d-tietokoneanimaatioksi.

Kun Mikki ja muut hahmot ponnahtavat nykyaikaan tietokoneanimaatiohah-
moiksi, heidat on animoitu melko samantyylisilla liikkeilla kuin piirroshahmoina.
3d-animaatiossa ajoitus on kuitenkin rytmiltaan paljon nopeampaa. Tassa teknii-
koidenvalisessa siirtymassa menetetddn myos jotain. Verrattuna piirrosanimaati-
oon, samantyylinen ajoitus tuntuu 3d-hahmoissa paljon elottomammalta. Iso vai-
kutus on silla, ettad silloin kun piirrosanimaatiossa kuvien valinen spatiaalinen
muutos on pieni, tulee viivaan pienta horjuntaa, mika luo hahmoon eloa. 3d-ani-

maation taydellisissa valikuvissa tallaista ei ole, miké tekee siita kliinisempaa.
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Kuva 5. Uusi ja vanha tekniikka kohtaavat Get A Horse!:ssa.

Molemmissa naista lyhytelokuvista piirrosanimaation mukanaolo mielestani ko-
rostaakin 3d-tietokonenimaatiossa usein esiintyvaa ajoituksellista ongelmaa. Elo-
kuvat ovat molemmat tietenkin teknisesti todella hienosti animoituja, mutta koska
tietokoneanimaatio mahdollistaa loputtomien valikuvien tuottamisen, siind usein
havitaan jotain. Animaatiosta tulee sielutonta ja lilan tasaista ilman mitaan rosoi-
suuksia. Téallainen hypersulavasti ajoitettu animaatio missa kaytetaan viela rea-
listista liikkeensumennusta piilottaa kaiken sen animointiin menevan pikkutarkan
kasityon alleen. Liikkeensumennuksella tarkoitetaan visuaalista efektia, joka jal-
jittelee oikeita kameroita. Niissd tapahtuu sumentumista nopeissa liikkeissa,
koska yhden kuvan valotusaikana kuvattava kohde ehtii liikkua lilan paljon pysy-
akseen tarkkana. Jos Papermanissa on tarkoituksena luoda piirrosanimaatio-
maista tunnelmaa katsojalle, ajoitustakin pitéisi tuoda lahemmas sita pienilla epéa-
taydellisyyksilla. Osasyy tahan kaikkeen on varmasti 3d-efekti, joka toimiakseen

miellyttavasti vaatii mahdollisimman korkean maaran kuvia.
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3 LOPPULUKU

Animaattorina haluaisin itse aina pyrkia animoimaan sulavasti ykkdsilla ja kakko-
silla, mutta aina se ei kuitenkaan ole mahdollista, esimerkiksi aikataulullisten vai-
keuksien vuoksi, tai ole animaation tyylille tarkoituksenmukaista. Siksi aihetta
kannattaa tutkia jokaisen animaattorin monelta kantilta ja muistaa arvioida tatakin
saanto sen hetkisen tarpeen mukaan. Saantojen rikkominen on parhaimmillaan
loistava tehokeino. Meilla on myds kaytettavissa yli sata vuotta animaatiohisto-
riaa, mistda ammentaa vaikutteita. On olemassa niin paljon erilaisia tekniikoita ja

animointityyleja, etta naen loputtomasti potentiaalia niiden yhdistelemisessa.

Omassa taiteellisessa opinnaytetydssani yritan saada valjastettua osan tasta po-
tentiaalista. Elokuvani on 80-luvun toimintaelokuvien hengessa tehty animaatioly-
hytelokuva, minka animoinnissa olen yrittanyt saada yhdistettyd niin perinteista
Richard Williamsin The Animator’s Survival Kit-kirjan Disneyltd peraisin olevia
oppeja japanilaisten animaatiotoimintaelokuvien hidastusmaista tunnelmaa luo-

viin ajoitustapoihin.

Toivon, etta naiden elokuva-analyysieni avulla pystyisin itse hel[pommin luomaan
toimivaa ja hyvaa animaatioajoitusta ja ennen kaikkea ottamaan sen huomioon
jo elokuvaa suunnitellessa. Se on nimittéin helposti asia, jota miettii ensimmaisen

kerran vasta, kun on jo kiire animoida ja tyhjat paperit edessa valopdydalla.
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