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1 Johdanto

Animaation historia on yhta pitka kuin itse elokuvan historia. Ensimmaiset animaatiot ja
elokuvat olivat naiden kahden tekniikan yhdistamista. Kaiken taustalla oli ihmisen halua
taltioida ja toistaa nakemaansa, joka on ollut kaiken taiteen Iahtokohta aina ihmiskunnan
historian alkuajoista Iahtien. Piirretyn ja naytellyn tuominen samaan kuvaan oli myos

eraan eittamatta innovatiivisimman ja vaikutuksellisimman animaatiostudion lahtokohta.

Jotta pystyy tyydyttavin tuloksin tekemaan liikkkuvaa kuvaa 2D-hahmoanimaatiolla, taytyy
tuntea molemmat tekniikat. Mita rajoitteita niihin liittyy, mita se vaatii nayttelijoilta ja la-
vastukselta tai erikoistehosteilta. Kumman tekniikan mukaan edetaan ja missa kohtaan
ollaan valmiita tekemaan kompromisseja. On otettava huomioon kaikki kuvakoosta al-
kaen ja tiedettava kuinka monta kuvaa per sekunti tullaan tarvitsemaan. Enta paljonko

siihen uppoa aikaa.

Henkilékohtaisesti olen aina viehattynyt hybridielokuvista. Animaatiohahmojen ja ihmis-
nayttelijdiden yhdistamisessa on tunnetta, jota ei muita reitteja voida saavuttaa. Tahdoin
tutustua tallaisen tuotannon tydnkulkuun ja oppia, kuinka kenties lahestya saman tyyp-
pista projektia itse tulevaisuudessa animaattorina. Samalla kartoitin mitkd ovat kenties
ne syyt, minka vuoksi Who Framed Roger Rabbitin tai Maija Poppasen kaltaisia elokuvia
ei ole juurikaan nahty valkokankailla seka mitka ovat nykyiset kayttokohteet ja mahdolli-

set markkinaraot.

Tassa opinnaytetydssa tulen tarkastelemaan esimerkkien kautta tyonkulkua ja teknisia
erityispiirteita, piirrosanimaatiota ja live actionia yhdistelevassa elokuvatuotannossa.
Avaan myos pintapuolin animaation historiaa, sanastoa ja tydvaiheita, seka kayn lapi,
kuinka teknologian kehitys on siihen vaikuttanut. Vertailen ohimennen, miten 3D ja 2D
eroavat toisistaan niin kayttotarkoituksiltaan kuin ilmaisullisesti, mutta en uppoudu sen
tarkemmin 3D ja live actionin yhdistdmiseen. Sen huomioon ottaminen on kuitenkin tar-

keda, kokonaiskuvan ymmartamiseksi.

Ty6 on suunnattu oman oppimiseni lisdksi niille, joilla on jo alustavaa tuntemusta ani-
maation ja elokuvan tekemisesta, mutta haluavat tarkemmin niiden yhdistamiseen liitty-
vistd kysymyksista. Toivon sen myos inspiroivan alasta kiinnostuneita tarttumaan tahan

taka-alalle jadneeseen taiteenmuotoon ja kokeilemaan, mita silla voi saada aikaiseksi.
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2 Historiaa

2.1 Lyhyt katsaus animaation alkuhistoriaan

Animaatio on taiteen muotona suhteellisen nuori, vaikka sen esiasteita on Idydetty
35 000 -vuotta vanhoista luolamaalauksista ja faarao Ramses Il:n temppelin pylvaista
1600 eaa (Richard Williams, The animators survival kit, 11-12). Ihmisen mielenkiinto
kyeta toistamaan ymparillaan oleva maailma liiketta myoten, on tuottanut tekniikoita ja
erilaisia laitteita, joiden avulla tuottaa liikkuvaa piirrettya kuvaa. Naita oli muun muassa
zoetrooppi(kuvio 1), sylinterin mallinen laite, jonka sisapinnoille oli piirretty hahmon si-
luetteja. Pydritettaessa oikealla nopeudella, hyvassa valaistuksessa, syntyi vaikutelma,
etta siluetit liikkuivat. Useimmat laitteet noudattivat samaa perusideaa, kuten kineto-
skooppi, joka oli kuvaprojektorin ensimmaisia versioita, ja Joseph Plateaun 1832 I0y-

tama "phenakistiscope”, jota pidetaan ensimmaisena animaatiota tuottavana keksintona.

(Arora Sunny, The Evolution of Animation, 2018, Broadcast2world.)

snaiih i 2 e AL Fir iﬁ :

Kuvio 1. Etienne-Jules Mareyn zetrooppi vuodelta 1886, jossa kuvien sijasta kaytettiin pienia
lintu veistoksia (ResearchGate)

Hahmoanimaation kannalta yhtena merkittavimpana kaannekohtana voi pitdd Windsor
McCayn 1914 luomaa Gertie Dinosaurusta (Gertie The Dinosaur), silla se oli ensimmai-
nen persoonallisuutta iimentava keyframe animaatio (Richard Williams), jossa hyddyn-
nettiin sykleja (eli lyhyitd animaatiopatkia, joita voi saumattomasti pyorittda uudelleen ja

uudelleen). Gertien jalkeen kesti hetken ennen kuin Walt Disney astui alalle ja kaynnisti

metropolia.fi ﬂfMetropolia



seuraavan animaation vallan kumouksen. Filmilldan Steamboat Willie (1928), Disney
esitteli ensimmaisena tekniikan, jossa yhdistettiin aaniefekteja yhdistettynd kuvaan
(Arora). Lumikki ja seitseman kaapiota paasi valkokankaalle 1937, joka viimeistaan

kaynnisti piirrosanimaation voittokulun koko maailman rakastama viihdemuotona.

2.2 Hahmoanimaatio elokuvissa

Ensimmainen esimerkki animaation ja live actionin kombinaatiosta sijoittuu jo 1900-lu-
vulle, joka on myds samalla yksi ensimmaisista piirrosanimaatioista. J. Stuart Blacktonin
The Enchanted Drawing (kuvio 2), jossa han piirtaa liitutaululle kasvot, lasin ja viinipullon.
Stop-motion tekniikkaa hyédyntaen, han animoi itsensa juomaan piirtdmastaan lasista ja
tarjoaa vield kulauksen taululla oleville kasvoille. Piirretty kuva ja nayttelija kuvattiin sa-
malla otolla. Animoitavissa kuvissa, nayttelijan oli pysyttava paikallaan. Tama mahdollisti
likkuvan kuva, mutta kaytettavan kankaan koko rajoitti animoitavien kohteiden ulottu-

vuuden ruudulla.

Kuvio 2. Kuvakaappaus Blacktonin The Enchanted drawing taltioinnista (Youtube)

Blacktonin tekniikkaa kaytettiin myéhemmin muissakin filmeissa, kuten Max Fleischerin
Out of the Inkwell sarjan The Clown’s pup (1919) ja uraauurtava Koko the Clown (1921),
jotka kayttivat myos Fleischerin kehittamaa rotoskopiaa ja toimivat isnspiraationa Dis-

neyn Alice-sarjalle. (Todd Andrew, Flesh and Ink: A Century of Live-Action/Animation
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Hybrids, 2018.) Disneyn Alice (1923), oli siina poikkeuksellinen, etta nayttelija oli taysin
animoidun maailman ymparéimana. (kuvio 3) Tassa kaytettiin hyvaksi niin maalattuja
taustoja, kuin jalkikasittelyssa yhdistettya kuvaa. Kahden kuvan integroiminen oli viela

kuitenkin lapsen kengissa ja tekniikassa oli paljon perustavanlaatuisia puutteita.

Kuvio 3. Alice ja piirroshahmot olivat samassa kuvassa, mutta eivat silti I1asna toisilleen. Tuo-
tanto oli vasta hybridianimaation alkusoittoa. (Alice, Disney)

Pari vuosikymmenta Alice’s Wonderlandin jalkeen, Disneyn tuottama Song of the South
(1946) julkaistiin. Se oli taidonnayte teknisesti, koska live action ja animoidut osat tehtiin
erillaan, mutta kokonaisuus oli silti saumaton. 18 vuotta mydhemmin, 1964, valkokan-
kaalle paasi suursuosion saavuttanut hitti, Maija Poppanen. Tuotannossa nayttelijdiden
suorituksen kuvattiin ennen minkaanlaista animaatiota, mika loi ongelmia jalkikateen
(Frank Thomas & Ollie Johnston 1981, The lllusion of life, 526). Sanoisin silti, etta lop-
putulos oli, ja on yha, yksi parhaista esimerkeista hybridianimaation saralla. Animaatio-
hahmojen ja maalattujen taustojen erilaisuus ja silmiin pistdva kaksi ulotteisuus, voidaan

nahda yksinomaan kerronnallisena ominaisuutena.

Maija Poppasen menestyksen jalkeen teattereissa nahtiin kosolti elokuvia, jossa ani-
maatiohahmot ja nayttelijat olivat rinta rinnan, tunnetuimpia teoksia nimetakseni: Robert
Zemeckisin Who Framed Roger Rabbit (1988), Joe Pytkan Space Jam (1996) ja Disneyn

Pete’s Dragon (1977), joka ei kuitenkaan ylettanyt edeltdjiensa tasolle, ja jota kaytetaan
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yleisesti esimerkkina, kun halutaan osoittaa, miten kahden tekniikan yhdistdminen voi

menna pieleen.

Tietokoneteknologian ja 3D-animaation kehittymisen myéta, hahmoanimaatiosta on tul-
lut pysyva osa nykypaivan elokuvatuotantoa. Tietokonemallinnetut hahmot mahdollista-
vat fantasiaolentojen realistisen kuvaamisen ja kayton, ihmisille mahdottomat tai vaaral-
liset stuntit, seka elainnayttelijdiden tuomien rajoitteiden eliminoimisen (Lempinen Antti,

opinnaytetyd, 7, Metropolia, 2018). (Kuvio 4)

3D:n kayttdminen myods vahentaa tarvetta fyysisiin rekvisiittoihin, sekd matkustamisen
paikan paalle eksoottisiin kohteisiin, kun tarvittaessa kokonaiset maailmat pystytaan luo-
maan digitaalisesti. Tama tuo saast6ja budjettiin ja on ekologista, mutta toisaalta osa
vanhojen elokuvien taiasta katoaa, kun tietaa, ettei fyysisia setteja ole. Uskon, etta aivan
kuten muotikin kiertda sykleissa, sama tulee toistumaan elokuvatuotannossa ja kasityon

arvostus seka maara kasvaa, eika 3D-teknologian kaytto ole enaa itseisarvo.

Kuvio 4. Leonardo Di Caprion joutuminen karhun kynsiin elokuvassa The Revenant olisi ollut
mahdotonta, ja ennen kaikkea vaarallista, toteuttaa ilman CGl:n apua. (The Hollywood
reporter)
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3 Kahden tekniikan yhdistaminen

Jotta voi edes harkita tekevansa elokuvan tai minka tahansa erilaisia lilkkkuvia kuvia si-
saltdvan tuotannon, taytyy tuntea niiden tekniikat. Mitd suurempi on ero valittujen medi-
oiden valilla, sitd enemman tulee vastaan kompastuskivia ja vaaditaan kompromisseja.
Yleisesti ottaen voisi kuvitella, ettd mennddn enemman rajoittavan tekniikan ehdoilla,

mutta se ei ole ainoa toimiva ratkaisu.

Kokonaan animoitu elokuva sisaltaa pelkkien hahmojen lisaksi runsaasti muita element-
teja, kuten taustoja. Niiden tuominen henkiin ja liikuttaminen ennen digitalisaatiota oli

taysin oma prosessinsa, johon en paneudu talla kertaa.

3.1 Piirrosanimaatio tekniikkana

Perinteisessa piirrosanimaatiossa luodaan illuusio liikkeesta piirtamalla kuva uudestaan
ja uudestaan aina vahan eri asennossa tai kulmassa. (kuvio 5) Papereita selatessa no-
peasti lapi, nayttda kuva heraavan henkiin. Hahmoanimaatiossa tapoja tyoskennella on
kaytanndssa kahdenlaisia: asennosta asentoon (pose to pose) ja suoraan animointi

(straight  forward). Molemmilla on omat vahvuutensa ja paikkansa.

Kuvio 5. Naista kuvista rakentuu yksi sekunti animaatiota. (Pinterest)

metropolia.fi ﬂfMetropolia



Pose to pose animaatiossa piirretdan ensin avain asennot eli key poset, jotka maarittavat
likkeen aariasennot tai ovat olennaisia tarinankerronnan seka liikkkeen luettavuuden kan-
nalta. Naiden paaasentojen valiin piirretdan breakdownit, jotka ovat siirtymakuvia eli kah-
den aariasennon valimuotoja. Naiden valiin taas lisatadan inbetween kuvia, joiden avulla

liikkeesta saadaan sulavaa.

Key poset ja break downit ovat valttdamattdmia. liman niitd animaatio ei ole katsojalle
hyvin ymmarrettavissa, se voi tuntua rikkonaiselta ja luonnottomasti poukkoilevalta. Bud-
jetointia mietittdessa, inbetween kuvien maara on se, jossa joustetaan. Pose to pose
animaation huono puoli on mahdollinen jayhyys, kun liikkeen kaari on riippuvainen

ennalta maaratyista aariasennoista.

Suoraa animoitaessa liiketta ei jaeta edellisella tavalla osiin, vaan jokainen kuva piirre-
tdan perakkain yksi toisensa jalkeen yhtend sarjana, kronologisessa jarjestyksessa.
Tyontulos on usein sulavampaa, kuin edelliselld tekniikalla, mutta mittasuhteiden ja vo-
lyymin yhtenaisena pitaminen osoittautuu usein haastavaksi. Tavanomaisesti animaati-
ossa kaytetddn molempia sekaisin, jotta hahmon liikkeesta saadaan mielenkiintoista ja

luonnollista, menettamatta hyvaa luettavuutta.

Cel animation oli tekniikka, jota kaytettiin lansimaissa pitkalle 80-luvulle asti, kunnes
tydnkulku alkoi hiljalleen digitalisoitua. Viimeistelty animaatio piirrettiin siind musteella
l&pinakyvalle muovikalvolle(cel), jonka kdantdpuolelle maalattiin varit. (kuvio 6) Musteen
pysyvyys varmistettiin "paistamalla” kalvot muutaman minuutin ajan. Maaleina kaytettiin
muovipohjaisia akryylivareja, joista osa taytyi sekoittaa kasin halutun sdvyn saamiseksi.
Toisin kuin tavallisessa maalaustaiteessa, vari levitettiin kalvoille pienind ”latakko6ind”
jotta pinta olisi mahdollisimman tasainen. Varien suhteiden noudattaminen oli myds erit-
tain tarkea3, jotta ne olivat tismalleen samalaiset Iapi koko elokuvan. (Kirsten Fran, Ink-

ing&Painting Cel Animation, Youtube.)
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Kuvio 6. Kuvakaappaus Disneyn Ink & Painting osaston esittelyvideosta (Youtube).

Maalausta seurasi tehtyjen kuvien tallentaminen kuvaamalla yksitellen taustaa vasten.
(Kourin Brandon, Snow White Cel Animation Re-creation, Youtube, 2016) Tussaamis-
prosessia nopeuttamaan Disney otti kayttoon xerografia teknologian, joka muistutti mo-
dernia valokopiointia. Yksinkertaistettuna: animaattoreiden tekemista lyijykynapiirrok-
sista tehtiin negatiivit, jotka kopioitiin kalvoille sahkdisten varausten avulla. Kopioinnin
jalkeen kalvot maalattiin. Aparaatti oli valtava, vieden helposti kolmen huoneen tilan.
Tata menetelmaa kaytettiin isossa mittakaavassa ensimmaisen kerran elokuvassa 101
dalmatialaista (1961). (Draper Matt, 101 Dalmatians - The New Era of Disney Animation,
2018.) Koska Xerografiaa kaytettdessa valista jai itse animaation siistiminen, oli lopulli-

nen viiva karkeampaa kuin mihin oli totuttu.

Kalvojen valmistuttua ne kuvattiin yksitellen taustaa vasten. Yksittdinen kuva saattoi
koostua lukuisista kalvoista. Nain pystyttiin animoimaan esimerkiksi vain yhta osaa hah-
mosta, eika koko kuvaa tarvinnut piirtda taysin uudelleen vain silman rapaytysta tai suun
mutristusta varten. Mitd enemman liikkuvia osia kuvassa oli, sitd useampi kalvo ladottiin

paallekkain.
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Kalvo animaation tekeminen oli erittdin hidasta ja kallista, koska se tyoéllisti suuren maa-
ran ihmisia, kayttétarkoitukseltaan spesifia laitteistoa ja piti sisallaan runsaasti aikaa vie-
via vaiheita, suurin osa kasityota, joten sita pyrittiin optimoimaan esimerkiksi hyddynta-
malla animaatiosykleja. Yhta kohtausta varten animoidun hahmon liikerataa voitiin kayt-
tda useaan otteeseen eri jarjestyksessa tarpeen mukaan. Nain ei tarvinnut animoida
erikseen jokaista kuvaa, vaan hyodynnettiin pitkien patkien saumattomasti toistettavissa

olevia osia. (Kouri.)

Animaation siirtyminen tietokoneelle ei poistanut kasityon tarvetta tai muuttanut sen pe-
rusperiaatteita, mutta nopeutti prosessia, kun piirretty kuva oli heti tarkasteltavissa ja
helpommin jatkokasiteltavissa ilman hidastavia valivaiheita. Nykyaan kokonaisen eloku-
van pystyy periaatteessa toteuttamaan alusta loppuun samalla aparaatilla. Valmiiden t6i-
den sailymisen kannalta kehitys on myds vain ja ainoastaan positiivista, kun valtavat
maarat kuvia mahtuu sahkdisessa muodossa pieneen tilaan. Kalvoanimaatiossa ongel-
mana oli myods materiaalin kurtistuminen ajan mittaa, puhumattakaan valtavien paperipi-

nojen kasittelyn vaikeudesta.

Disneyn viimeinen taysin kalvoille tehty animaatio oli Oliver ja kumppanit (Oliver and
Company, 1988). Sita seurannut Pieni merenneito (Little Mermaid,1989) hyddynsi jo pai-
koitellen digitaalisesti varitettyja kuvia kayttden CAPS tekniikkaa (Computer Animation
Production System) (Heginbotham Claire, What Is Cel Animation & How Does It Work?
Concept Art Empire). 2000-luvun viimeisena suuren budjetin piirrosanimaatioelokuvana
voidaan pitaa Studio Ghiblin Henkien katkemaa (Sen to Chihiro no Kamikakushi, 2001).
Sen yksityiskohtaisuus teki siita viela mullistavamman taituruuden naytteen, kun otetaan

huomioon, etta sekin tehtiin kalvoille.

3.2 Tuotannon ongelmakohdat

Live actionin ja animaation yhdistdmisessa ongelmana on aina tyylittely. 3D-grafiikka tai-
puu vaivatta hyperrealismiin ja sulautuu nykyteknologian ansiosta taydellisesti todelli-
seen maailmaan, mutta 2D-animaatio hahmot tulevat aina erottumaan selkeasti. Se toki
on seikka, joka on aina tiedossa ja haluttu, kun talla tekniikalla on paatetty lahtea tyos-

kentelemaan.

On tydnkulun kannalta tarkeitd kohtia, joihin kiinnittaa erityistd huomiota, jotta saadaan

aikaisesti esteettisesti miellyttava ja teknisesti toimiva lopputulos. Naita ovat seuraavat:
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1. Kontakti & interaktio

2. Ajoitus

3. Valo ja varjot

4. Kuvataajuus

5. Kuvan koko

Kontaktilla tarkoitetaan objektin kosketusta toiseen (O Hailey Tina, Hybrid animation,
part one). Silla voidaan tarkoittaa kontaktia maahan, ymparilla oleviin esineisiin, tarraa-
mista niihin ja niin edelleen. Hahmon ja kulloinkin kyseessa olevan objektin tulee liikkua
samaan suuntaan ja samassa kulmassa. Mahdollisia tarahdyksia unohtamatta. Niiden

taytyy olla hitsaantuneita yhteen.

Interaktiolla puolestaan painotetaan elavan nayttelijan ja animaatiohahmon valista vuo-
rovaikutusta. Siind korostuu nayttelijan taito elaytya elottoman, tai jopa taysin nakymat-
tdbman, hahmon olemassaoloon. Suuressa roolissa on katseen suuntaus ja edella mai-
nittu kontakti, nakyyké hahmon paino nayttelijan liikkkeissa vai tuntuuko han heittelevan
tyhjaa ilmaa. (kuvio 7) Jopa niin yksinkertaiselta kuulostava asia kuin puheen savy vai-

kuttaa kokonaisuuteen. Kuinka nayttelija vastaa hahmon puheeseen, toimivatko tauotuk-

set ja reaktiot jne.
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Kuvio 7. Katseen onnistunut suuntaus hahmoon ja kasirautojen kontakti. (Who Framed Roger
Rabbit)

Kontakti ja interaktio ovat eittamatta yhdet tarkeimmista tekijoista, jotka vaikuttavat lop-
putuloksen uskottavuuteen. Ennen teknologian kehitysta ja animaation siirtymista pape-
rilta tietokoneelle, ne olivat my6s suurimmat kompastuskivet, koska kahden kahdella eri

tekniikalla tuotetun kuvan tuominen yhteen siséaltaa aina ylimaaraisia askelia.

Ajoitus on animaation perusta, kaikki toimiva naytteleminen ja liikkuminen pohjautuu
siihen. Tassa tapauksessa se on vahvasti yhteydessa kontaktiin: toimiva ajoitus mahdol-
listaa toimivan kontaktin. Hahmon ja objektin taytyy liikkua synkronoidusti, eika asiaa
muuta, vaikka tydskentelisi kahden tekniikan sijaan yhdella. (O’'Hailey.) Videon paalle
ajoitusta helpottaa, jos animaattori tydskentelee "ykkosilla” eli piirtda uuden kuva jokaista
sekunnin 24 osaa kohden, silloin ajoitus osuu kohdalleen kutakuinkin automaattisesti,

eika laskelmoinnille ole tarvetta.

Valon ja varjojen realistinen toistaminen on pitkalti ollut tietokonegrafiikan monopoli.
Samalaista lopputulosta on haastavaa, melkein mahdotonta hakea piirrosanimaation
keinoin kustannustehokkaasti. Kaksiulotteisen piirroshahmon uskottava integraatio kui-
tenkin vaatii valon ja varjon vaihtelua, mutta perinteinen animaatiossa kaytettava cel sha-
ding ei siihen taysin taivu. Cel shading sana tulee tavasta, jolla kalvoanimaatiot maalat-

tiin: tarkkareunaisia, tasaisia varialueita.

2019 Netflixin suoratoistopalvelussa julkaistu SPA Studiosin Klaus kuitenkin todisti, etta
CG:n yksinoikeus kolmiulotteisuuteen on hiipumassa. SPA kehitti Led Film du Poison
Rougen kanssa yhteistydssa teknologiaa, joka nopeutti pehmean valon ja varjon ani-
mointia uskottavasti, luoden kolmiulotteisen vaikutelman. (Kuvio 8) Ennen tata piirros-
animaatio naytti littealtd taustojaan vasten. (Snyder Chris, INSIDER, How Netflix's Os-

car-nominated 'Klaus' made 2D animation look 3D, 2020.)
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Kuvio 8. Havainnekuva, miten suuri vaikutus valolla ja varjolla on kaksiulotteiseen kuvaan. (Car-
toon Brew)

Kuvataajuus tarkoittaa kuvien maaraa, joka sisaltyy yhteen sekuntiin videokuvaa. Alan
standardi niin elokuvissa kuin televisiossa on 24fps (frames per second), mutta nykylait-
teilla pystyy vaivatta taltioimaan 60 tai 120fps, joten kuvataajuus taytyy ennalta maari-
telld, jotta materiaalit eivat ole ristiriidassa keskenaan silta osin. Vaikka kalusto mahdol-
listaisi 120fps 4K kuvan, ei se ole animaattorin tydnmaara huomioon ottaen kannattava
ratkaisu. Onko se mahdollista? Kylla, mutta koska budjetti on usein suurin rajoittava te-
kija, ei se ole realistinen tavoite. Voidaan myos kiistella, onko korkea kuvataajuus itseis-

arvo, ja onko se yli 30fps mentadessd enemman hyddyksi vai haitaksi.

Kuvan koko taytyy myods lydda lukkoon, koska kuten ajoitus, yhteen sopivat pikseli-
maara ja kuvasuhde ovat yhta lailla tarkeitad osatekijoita toimivaan kontaktiin (O Hailey).
Mikali kuvien koot eivat tdsmaisi, tulisi halpa leikkaa ja liimaa vaikutelma, joka oli usein
ongelmana vanhemmissa tuotannoissa, kun aikansa videokameroilla ei kyetty taltioi-

maan yhta tarkkaa kuvaa, kuin mita animaattorit piirsivat. (Kuvio 9)
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Kuvio 9. Walt ja Alice ovat hieman epatarkkoja, mutta hahmot teravareunaisia. (ReelRunDown)

Aézriviivat erottavat aina piirretyn todellisesta, siksi 2D hahmoja ja live actionia yhdista-
vassa elokuvassa kuva koko ei ole yhta merkityksellinen kuin esimerkiksi filmissa, jossa
kaytetaan 3D ja 2D:ta rinnakkain, tai vaihtoehtoisesti 3D-hahmoja live actionissa. Se ei

kuitenkaan tarkoita sita, etteiko asiaan kuuluisi kiinnittda huomiota.

4 Tyonkulku

“Ala likuta kameraa, 8la ota lahikuvaa, &4 hienostele valojen kanssa. Kaytanndssa, &la
tee mitdan, mika tydllistaisi animaattoreita liikaa” (Brian Welk, ‘Who Framed Roger Rab-
bit’ Creators on How They Broke All the Rules, The Wrap, 2018).

Tassa osiossa kayn paapiirteittain 1api tuotannon vaiheet elokuvasta, jossa kaytetaan
2D-animoituja hahmoja. En pureudu perusteisiin, vaan keskityn siihen, miten suunnittelu
ja toteutus poikkeaa tavallisen, taysin naytellyn elokuvan tekemisesta. Esimerkkina kay-
tan uraa uurtanutta, Robert Zemeckisin ohjaamaa "Who Framed Roger Rabbit” vuodelta
1988, joka perustui I6yhasti Gary Wolfin dekkariin "Who Censord Roger Rabbit”, 1981.

Se oli elokuva, jolla oli paitsi taivaita hipova budjetti (n 70 milj.), mutta jonka jokaista
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tuotantovaihetta leimasi myds vanhojen saantéjen rikkominen. Se oli Zemeckisin omin
sanoin kuvailtuna kolme elokuvaa yhdessa paketissa: live action film noir vaikutteilla,
tayspitkd animaatio seka erikoisefekti elokuva (Zemeckis Robert, Behind the Ears, The
Making of Who Framed Roger Rabbit.)

Elokuva kertoo tarinan menestyneesta viihdealan tahdesta, Roger Rabbitista ja kuinka
hanet lavastetaan syylliseksi murhaan. Han lyéttaytyy yhteen vastahakoisen, alkoholi-
soituneen etsivan Eddie Valiantin kanssa, selvittdakseen kuka ilkean juonen takana on.
Tapahtumat sijoittuvat 1940-luvun Los Angelesiin, jossa ihmiset ja piirroshahmot elavat

rinta rinnan.

Who Framed Roger Rabbit oli, ja on yha, ainoa laatuaan oleva hybridi elokuva, silla sa-
man mittakaavan tuotantoja ei ole sen jalkeen tehty. Siina yhdistettiin live actionia ja
animaatiota tavanomaisesta poikkeavalla tavalla, joka loi erittain uskottavan kokonaisuu-
den ilman suuria kompromisseja. Toteutuksessa yhdisteltiin niin robotiikkaa, nukkeja
kuin jalkikasittelya, auttamaan kahden tekniikan melkein saumaton integraatio. Silla to-
distettiin, ettd kovalla erikoisefekti budjetilla voi saavuttaa lahes mita vain. Ongelma har-
vemmin on, miten kaikki toteutetaan, vaan aika ja raha (Williams Richard, Behind the
Ears.) Jatkuva uhka tuotannon loppumisesta sen omaan mahdottomuuteen, koputti te-

kijdiden takaraivossa.

4.1 Kuvakasikirjoitus

Kuvakasikirjoitus on kaytannoéllinen tapa suunnitelma kohtaus. Sen kautta on helppo ko-
keilla kuvakulmien toimivuutta, sommitelmaa ja kartoittaa, mita kaikkea kuvaan tarvitaan.
On helpompi tehda muutoksia ennakoivasti kuvakasikirjoitukseen kuin lennosta kesken

kuvausten, mahdollisesti runsaslukuisten lavasteiden ja nayttelijdiden kanssa.

Animaatioiden ja live action elokuvien kuvakasikirjoitukset eroavat usein paitsi tyylilli-
sesti, myds maarallisesti. Naytellyissa elokuvissa paapaino on kirjoitetussa kasikirjassa,
tarkeintd on vain kuvata ydintapahtumat, kun taas animaatiotuotannossa kuvakasikirjoi-
tus on kaiken selkdranka. (kuvio 10) Sen kautta testataan mm. ajoitusta ja leikkausta
seka kartoitetaan key framet. Se toimii ohjenuorana animaattoreille. Ihanne tilanteessa
piirretyt kuvat olisivat sellaisenaan jo kaytettavissa ja valiin pitaisi lisata vain in-betweenit.
(Magic Elements Studios, Storyboards Differences between live-action and animation,
2014.)
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Kuvio 10. Osa kuvakasikirjoutuksesta kohtaukseet Escape ‘from Toontown (Harald Siepermann
Archives)

Koska Who Framed Roger Rabbit yhdisti naita kahta tekniikkaa, oli kuvakasikirjoituksella
samalainen paino, kuin taysin animoidussa elokuvassa. Piirrettyjen kuvien tyyli oli sama-
lainen kuin lopullisen animaation ja kohtaukset suunniteltiin hyvin tarkasti seuraavia tyo-
vaiheita ajatellen. Live action elokuvissa kasikirjoitusten visuaalinen tyyli voi poiketa hy-

vinkin paljon itse teoksesta, kunhan henkildhahmot ovat hyvin tunnistettavissa.
4.2 Kuvaaminen ja erikoisefektit

Kaikissa tuotannon vaiheissa tehtiin tiukasti yhtistyéta erikoisefektiosaston kanssa. He
pitivat huolen, ettd mybhemmassa vaiheessa mukaan tulevat hahmot vaikuttaisivat ym-
paristdéon halutulla tavalla. He rakensivat lukuisia mekanismeja toimittamaan tiettyja liik-
keita. (kuvio 11) Erikoisefektit ovat nykyaan arkipaivaa elokuvatuotannossa, eika se ra-

joitu ainoastaan rajahdyksiin tai muihin vastaaviin nayttaviin spektaakkeleihin.

Toisinaan hahmoilla oli objekteja, kuten Baby Herman sikareineen. Uskottavuuden takia
Zemeckis ei halunnut menna mista aita on matalin ja tehdd animoituja esineita, vaan
robotiikkaa ja erilaisia siima viritelmid hyddyntden elokuvassa hahmot ovat kontaktissa

oikeiden aseiden, lautasten ja kasirautojen kanssa. (Zemeckis, Behind the Ears.)
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Kuvio 11. Naatien pistooleiden pitelya varten kaytettiin paksua rautalankaa.

Elokuva oli tdynna kohtauksia, jossa hahmot térmailivat, kaatoivat ja kantoivat rekvisiit-
taa. Osa piti saada kaatumaan ja osa leijumaan rikkomatta illuusiota. Aseet seka tarjot-
timet saatiin pysymaan ilmassa ja laatikot kaatumaan siimojen avulla, mutta monimut-
kaisempiin toimituksiin tarvittiin vastaavasti monimutkaisemmat ratkaisut. Robottien
suunnittelussa haasteena oli koko. Niiden tuli olla tarpeeksi jameria kannattelemaan tar-
vittavaa rekvisiittaa, mutta myos tarpeeksi pienia, etta ne jalkikasittelyvaiheessa saatiin
peitettya animaatiolla. Ne olivat myds kayttdtarkoituksiltaan hyvin spesifeja. Edella mai-
nitulle sikarille oli oman mekaaninen katensa, jotta se saatiin heilumaan halutuissa kul-
missa Baby Hermanin kaddessa. (Kuvio 12) Paahansa lautasia rikkovalle ja vetta sylke-
valle Rogerille oli my6s omat robottinsa.
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Kuvio 12. Takana Baby Hermanin sikarin liikkuttamiseen rakennettu jarjestelma, jota ohjattiin tol-
lasellla harpakkeella. (Behind the Ears).

Mika myos teki Roger Rabbitista niin poikkeuksellisen, oli muun muassa kamera. Vallalla
oli pinttynyt kasitys, ettd piirrosanimaatiossa kameran taytyisi olla stabiili. Kuvan liikku-
essa vapaasti, olisi animaattoreiden ty6taakka kohtuuton. Se pakottaisi piitdmaan per-
spektiivissa ja taydella 24fps kuvataajuudella, kun yleensa animaattorit selvisivat 12fps
optimointi syista. Animaatio-ohjaajaksi pestattu Richard Williams oli tunnettu rajojen rik-
komisesta ja kuittasi sdannét laiskuudeksi. (Williams, Behind the Ears.) Vanhoista ta-
voista poiketen elokuva kuvattiin kuin mika tahansa live action filmi, sillda pohjimmiltaan

se oli sita.

Kohtaukset kuvattiin useimmiten kahteen kertaan: ensimmaiselld kerralla nayttelijdiden
apuna oli hahmoja esittavat nuket, joita liikuteltiin, kuten ne lopullisessa animaatiossa
tulisivat liikkumaan. (Kuvio 13) Tama helpotti nayttelij6itd hahmottamaan, mihin suun-
nata katse. Seuraavassa otoksessa nuket otettiin pois ja kahdesta videosta tarkistettiin,
oliko katseen saman suuntaiset. Disneyn Maija Poppasessa esimerkiksi kaytettiin kylla
pahvista leikattuja hahmo apuna hahmottamaan tilaa, jota animaation tekoon tarvittiin,

mutta se oli vain suuntaa antava ohjenuora.
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Kuvio 13. Roger -nukke avusti nayttelijgd hahmottamaan minne suunnata katseensa. (Behind
The Ears)

4.3 Keskidssa nayttelijat

Kokonaisuuden toimimisen avainasemassa on loppukadessa nayttelijat, sillda maailman
paraskaan jalkikasittely ei pysty korvaamaan puuttuvaa katsekontaktia tai painon tun-
netta. Jotta katsoja todella saadaan uskomaan mielikuvituksen tuotteeseen, on naytteli-
jankin kyettava siihen. Heidan on pystyttava ndkemaan ja uskomaan nakymattéman ja-

niksen olemassaoloon. (Zemeckis, Behind the Ears.)

Katsekontakti on ehdottoman tarkea ja samalla kenties vaikein elementti toteuttaa. |hmi-
nen on sosiaalinen elain, joka kiinnittdad suurimman osan huomiostaan keskustelutoverin
kasvoihin ja pieniin mikroliikkeisiin, joten huomaamme luonnostamme naiden puuttumi-
sen tai luonnottomuuden. Puuteet katseen suuntaamisessa saa nayttelijat ja piirroshah-
mot tuntumaan irtonaisilta, kuin ne eivat vaikuttaisi samassa tilassa. (kuvio 14) Kaunis
animaatio tai muuten viimeistellyn nakdinen lopputulos ei sitd muuta. Se on kriittinen
osatekija luomaan sidettd hahmon ja nayttelijan valilld. (KaptainKristian, Who Framed

Roger Rabbit - The 3 Rules of Living Animation, 2017.) Leikkauksen keinoin voidaan
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vahentaa tarvetta katsekontaktiin, mutta liialla toistolla se kdantyy itsedan vastaan ja an-

taa laiskan vaikutelman.

Kuvio 14. Lopputulos, kun katse- tai fyysinen kontakti eivat toimi. (Cool City, 1992)

Kyky reagoida ja eldytya toisen osapuoleen luonnollisen yliampuvasti, ovat nayttelijan
tydnkuvan ytimessa. Viiveet repliikeissa tai fyysiseen kontaktiin riittdmatdén reagoiminen
ovat ongelmia, jotka korostuvat vastanayttelijan ollessa nakymaton. Nayttelijdille jarjes-

tettiin mieliharjoituksia, jotta he tottuivat tyoskentelemaan vaadituissa olosuhteissa.

4.4 Animaatioprosessin erityispiirteet ja jalkikasittely

Kuten edellisessa osiossa mainitsin, animaattoreiden tyotaakkaa koetettiin yleensa ke-
ventaa monin keinoin. Kayttamalld paikallaan olevia kameroita, vdhentdmaan tarvetta
piirtda tiuhaan vaihtuvissa ja haastavissa perspektiivissa seka animoimalla 12fps. Ta-
man osasyyna oli suurella todennakdisyydelld se, etta piirrosanimaatio on hidas ja kallis
tekniikka, pennin venyttdminen kuuluu kuvaan, jos halutaan tehda voittoa. Roger Rabbit
sen sijaan pisti animaattorit koville. Animaatio oli taydet 24fps alusta loppuun ja kamera

likkui kuten tavallisessa live action elokuvassa (Zemeckis, Behind the Ears).

Live action osuus kuvattiin ensin ja animaattorit tekivat tydnsa tdman kuvamateriaalin

paalle. Se loi mahdollisuuksia korjata ongelmat katsekontaktissa, animoimalla hahmo
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kumartelemaan ja kurkottelemaan tilanteen mukaan. Esimerkkina kohtaus, jossa ihmis-
paahenkild Eddie (Bob Hoskins) ja Roger keskustelevat ja Eddie katsoo lopuksi Rogerin
suuntaan. Animaatiovaiheessa huomattiin, ettd Eddie katsoi liian korkealle, ottaen huo-
mioon Rogerin pituus, joten siind kohtaa janis animoitiin seisomaan varpaillaan. (kuvio
15) Vastaavia kohtauksia on elokuvassa useita, koska uudelleen kuvaaminen ei olisi
tullut kuuloonkaan. (KaptainKristian.) Tyoskentelytapaa kuvasi hyvin kaavio: reaktio —

tapahtuma. Toisin kuin on yleensa totuttu toimimaan, ensin luotiin reaktio, kuten pai-

nauma kankaassa ja sitten vasta animoitiin tapahtuma.

Kuvio 15. Havainnekuva, mika olisi ollut tilanne, jos Roger olisi animoitu seisomaan normaalisti.
Kuvakaappaus KaptainKristianin videosta (Youtube).

Jalkikasittelyssa tapahtui viimeinen silaus, jolla Roger ja muut hahmot todella istutettiin
todellisuuteen: valot ja varjot. Lukuisia maskeja hyodyntaen luotiin vaikutelma pehmista
varjosta ja heijastuvista valoista. Tydvaihe muistutti animointia, koska luonnollisesi jokai-
nen kuva kasiteltiin erikseen. Live action ymparisto liikkuvine valoineen ja nayttelijoiden

vahingossa luomien tilanteiden ansiosta ty6 oli entistakin mutkikkaampaa.

Lavasteiden valotilanteita noudatettiin orjallisen tarkasti. Eras kuuluisa kohtaus, jossa
Eddie ja Roger ovat kahlittu kdsirautoihin. Huoneen lapi harppoessaan Eddie ly6 paana
vahingossa matalalla roikkuvaan lamppuun. Lopputuloksena valo heiluu huoneessa
koko kohtauksen ajan. Sen sijaan, ettad otos olisi kuvattu uudelleen, se sailytettiin ja jal-

kikasittelyssa varjot maalattiin valon heilumisen tahtiin. Se osoittaa, kuinka sattumusten
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kautta voi syntya tilaisuuksia osoittaa tekniikan toimivuus. Vaikka tyén maara tuplaantui-

sikin, lopputulos vahvistaa maailman todellisuutta. (KaptainKristian.)

5 Miksi?

On ilmeisen selvaa, miksi nykyaan suositaan CGl:td (Computer-generated Imaginary)
hahmoanimaatiossa, jopa Disney on todennut jattdneensa isoissa tuotannoissa 2D:n
taakseen. Motion capturen ansiosta kasin animoinnin maara saadaan minimoitua ja nain
nopeutetaan tuotantoa. CGl:n avulla paastaan kivuttomammin realistiseen lopputulok-
sen, valot, varjot ja tekstuurit toimivat kuten omassa ymparistossamme, melkein kuin
itsestaan (verrattuna siis kdsinmaalattuun) ja luodut mallit ovat loputtomiin uudelleen
kaytettavissa sellaisenaan. Miksi siis valita tydlas kasityd, joka tulee kaikista ponniste-
luista huolimatta erottumaan aina olemaan kaksi ulotteista? Onko hybridi animaatioille

paikkaa ja tulevaisuutta nykypaivan elokuvamaailmassa?

5.1 Teknologian kehitys

Liitutauluilta paperille, paperilta tietokoneen ruudulle ja sieltd piirtonaytéille. Animaation
historia ja kehitys, aivan kuten elokuvatuotannon, on kulkenut k&sikddessa teknologian
kehityksen kanssa. Se on yksi nopeimmin edistyvista taiteen ja median muodoista. Sel-
vimmin teknologiset harppaukset ovat nahtavissd 3D-animaatiossa, koska se toimii uu-
sien ohjelmien ja tekniikoiden esittelijana. 2D-animaatio on saanut myds osansa, mutta

sen kayttdkohteet ja yleisd ovat pitkalti eri sektoreilla.

Teknologian kehitys on vahentanyt merkittavasti pelkén piirrosanimaation keinoin tuote-
tun median maaraa. Tradigitaalinen animaatio on yleistynyt, normalisoitunut. Siina yh-
distetdan tietokonegrafiikkaa ja 2D:ta kohdissa, jotka olisivat kasin piirrettyina lilan haas-
tavia monimutkaisuutensa vuoksi (kuvio16). Naita ovat yleensa elottoman kohteet kuten
erilaiset mekaaniset objektit tai haastavat kamera-ajot. (Leckling Leena, opinnaytetyd,
Metropolia, 2016) Tietokonegeneroidun kuvan ja piirrosanimaation yhdistamiseen liittyy
samalaisia ongelmia, kuin live actionin kanssa, mutta suurin haaste on saada 3D-malli
istumaan visuaaliselta ulkonadltdan 2D-maailmaan. Vuosien mittaa tdssa on enemman
epaonnistuttu kuin onnistuttu ja usein paadytaan kayttamaan puhtaasti 3D:ta, mika on
harmillista, kun ottaa huomioon miten vaikuttavia loppu tuloksia taméa yhdistelma voi tuot-

taa.
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Kuvio 16. Disneyn Aarreplaneetta hyodynsi tietokonegrafikkaa mm. aluksissa ja osassa hah-
moja. (Treasure Planet, Disney, 2002)

Digitaalisen animaation avuksi on tehty ominaisuuksia, jotka ovat ennen olleet yksin-
omaan CGl:n kaytéssa. Naitd ovat mm. hahmojen rigit (luurangot, joiden avulla hahmoja
voidaan liikuttaa). Idea on samanlainen kuin leikeanimaatiossa, mutta pidemmalle viety
versio: Hahmoa varten on piirretty eri ilmeita ja sen ruumiin osat ovat toisistaan irtonaiset.
Rigin avulla ne ovat liikuteltavissa. Tama on nykyaan hyvin yleinen hahmoanimaation
tekniikka, koska se keventaa animaattori ty6ta, kun uudelleen piirrettavia osia on vahan,
jos ollenkaan. Toisaalta se vahentaa hahmon ilmeikkyytta, jos lopputulosta ei muokata
vaan kaytetaan sellaisenaan. Matalan budjetin tv-lastensarjoihin tama tekniikka on juur-

tunut jo vahvasti.

Live animaatio noudattaa periaatteessa samaa kaavaa, mutta siind avuksi on valjastettu
motion capture eli likkeen kaappaus teknologia. Nayttelijaén asetellaan pisteitd, joiden
avulla hanen liikettaan pystytddn seuraamaan. Kohdehahmoista 16ytyy vastaavat pis-
teet. Kameroiden tallentama liike muutetaan dataksi, jota pystytaan kayttamaan animaa-

tiossa.

Hybridi animaation nakokulmasta, mocap on loistava tydkalu joidenkin tuotannon ongel-
mien selvittdmiseen. Kuta kuinkin ihmismaisten hahmojen animaatio voitaisiin toteuttaa
rotoskopian tavoin eli animoimalla ruutu ruudulta videomateriaalin paalle, mukaillen nayt-
telijan liikkeitd. Nain hahmon ja ihmisnayttelijan katsekontaktin yllapitdminen olisi hel-

pompaa, kuten myos interaktio ymparistddn. Mocap eliminoisi tarpeen kuvata kohtaus
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useampaan otteeseen. Videon paalle animointia on hyddynnetty, kuten Dorota Kobielan
ja Hugh Welchmanin ohjaamassa Loving Vincentissa (2017), vaikkakin siina kuvat maa-
lattiin videosta mallia ottaen, eika niinkaan sen paalle. Myos Disneyn studio kaytti liikku-
vaa kuvaa apuna animaatiossa: animoitavat kohtaukset nayteltiin kuten ne tulisivat ole-
maan lopullisessa elokuvassa. Se, miten tarkasti nayttelijan liikkeitd noudatettiin, vaihteli
tuotantojen valilla voimakkaasti. On hyvin tavanomaista, etta animaattorit nayttelevat itse
omat kohtauksensa, selvittddkseen visuaalisia ongelmia. Hyva animaatio on uskottavasti

liioittelevaa, siksi ihmisnayttelijdiden suoritukset eivat yleensa toimi sellaisenaan, mutta

ne tarjoavat loistavan pohjan.

Kuvio 17. Vierekkain naytelty referenssi ja animoitu lopputulos (Gurney Journey, 2011)

Alun perin 1996 julkaistu Joe Pytkan Space Jamille ollaan tekemassa jatkoa, ohjaajana
toimii Malcom D. Lee (Imdb). Elokuvan on maara tulla valkokankaille 2021 ja nahtavaksi
jaa, millaisia ratkaisuja sen teossa on kaytetty. Erityisen mielenkiintoisen siitd tekee jo
pelkastaan se seikka, ettei vastaavia elokuvia ole tehty juuri lainkaan 2000-luvulla. Ei
ainakaan samassa mittakaavassa. Disneyn Enchanted (2007) kaytti piirrosanimaatiota
ja live actionia, mutta niita ei sekoitettu mittavissa maariin vaiheessa, vaan todelliseen

maailmaan joutuneet satuhahmot toteutettiin paasaantodisesti 3D:na.

5.2 Nykypaivan kayttokohteet

Hahmoanimaatio yhdistettyna live actioniin on nykyaan nakyvimmin esilla erityisesti mai-
nonnassa. Se on "helppo” keino lisata sisaltéon jotain veikeaa ja katseen vangitsevaa.
Tassakin tapauksessa 3D-hahmot ovat nakemani perusteella yleisempia, mutta yleensa

kaksiulotteiset vastikkeet erottuvat edukseen. Suomen televisiossa on nahty viime ai-
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koina mm. Aku Ankkaa mainostamassa Jasper Paakkdsen rinnalla animoituja lohia (ku-
vio 18). K-citymarket mainosti syksylla 2019 kalatiskejaan myos nayttavasti piirros-

animoidulla kalalaululla, jossa ei varsinaisesti kaytetty llive action kuvaa, vaan ruoka-

aineksia.

Kuvio 18. Jasper Paakkonen ja animoidut kalat, Aku Ankka: Paihita Platku -mainoksessa (MTV3,
2019)

Yksinkertaisten animoitujen 2D-elementtien yhdistdminen videomateriaaliin on hyvin
yleista esimerkiksi erilaisissa infografiikoissa ja erikoisefekteina. Niillda saadaan katsoja
kiinnittdmaan huomiota olennaisiin asioihin ja helpottamaan raskaan tietopaketin pures-

kelua.

Mobiililaitteiden ollessa vankasti osa jokapaivaista elamaamme, muun muassa AR (Aug-
mented Reality, lisatty todellisuus) applikaatiot, ovat varteenotettavia kayttéalustoja 2D-
hahmoanimaatiolle. Usein naissa sovelluksissa, jotka ovat erityisesti nuoremmalle vaes-
tolle suunnattuja, haetaan "vau-efekteja”. Naita synnyttdmaan 3D-grafiikka toimii ehka
paremmin, varsinkin jos hahmon ymparilla halutaan liikkua vapaasti, jolloin mallin on pai-
vityttava jouhevasti ilman huomattavaa kuvat katkeilua. 3D-mallien avulla on helppo esi-
telld kaytdssa olevan applikaation tai laitteen ominaisuudet. Nakisin kuitenkin kaytt6a
I6ytyvan myds piirroshahmoille, esimerkiksi lasten &anikirjojen tarinoita siivittdmaan ja

alakoululaisten koko ajan enemman digitalisoituviin oppimateriaaleihin.
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5.3 Osana kerrontaa

Kaksiulotteinen ymparisto ja hahmot ovat kiinnostavia omamme rinnalla, koska kontrasti
on valtava. Se myds muistuttaa, ainakin allekirjoittanutta, lapsuuden mielikuvitus-
leikeista. Niiden avulla saadaan helposti luotua vaikutelma, etta ne tulevat oman maail-
mamme ulkopuolelta. Jo pelkkd hahmojen olemassaolo on merkki jostain taianomai-
sesta, olkoon se sitten toinen ulottuvuus tai paahenkildon kyky nédhda olentoja, eivatka ne

aina vaadi sen suurempia selityksia, jotta tarina toimisi.

Koska katseojalle on sanomattakin selvaa, etteivat todellisuuden lainalaisuudet valtta-
matta kosketa hahmoja, ne tuovat myoés kayttéén omanlaisiaan huumorin keinoja, kuten

aarimaisen liioittelun ilmeissa ja liikkeissa. (kuvio 19) Yllattavyys ja loputtomat mahdolli-

suudet ovat osa kiehtovuutta.

Kuvio 19. Voimakas tyylittely ja liioittelu toimii 2D-animaatiohahoilla. (Who Framed Roger Rabbit)

Piirroshahmojen esittdma fantasia voi olla katsojalle lahestyttavampi kuin 3D-vastine,
kun sille ominainen hyperrealistisuus puuttuu. Toki riippuen hahmosta, onko kyseessa
puhuva janis, lohikdarme vai humanoidi ja kuinka tyylitelty se on, mutta usein katsoja
olettaa fysiikan lakien koskevan my6s mielikuvitusolentoja. Etenkin, jos ne eivat merkit-
tavasti poikkea ulkonaoltaan siitd, mitd ndemme jokapaivaisessa elamassamme. limisel-
vasti toista todellisuutta edustava hahmo voi tehda kuitenkin mita tahansa, eika se tunnu

oudolta. Valtetdan "uncanny valley”, eli tilanne, jossa hahmo on aarimaisen realistinen,
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mutta jokin on siina pielessa. (Kuvio 20) Tama on ongelma varsinkin ihmismaisissa hah-

moissa, koska huomaamme luonnostaan hienoimmatkin poikkeavuudet.

Kuvio 20. Napapiirin pikajunassa, joka oli myds Zemeckisin ohjaama, tavoiteltiin realismia. Pieni
tyylittely olisi tehnyt kokonaisuudesta huomattavasti miellyttdvamman. (The Polar Ex-
press, 2004)

Animaatiohahmoilta odotetaan usein tietynlaista lapsenomaisuutta, koska paasaantoi-
sesti lansimaissa kohdeyleis6a ovat lapset ja nuoret. Taman olettamuksen rikkominen
on voimakas keino, jota on useaan otteeseen kaytetty (Esimerkiksi Ralp Bakshin Cool
City vuodelta 1992), muttei koskaan, ainakaan omasta mielestani, niin hyvin onnistuttu
kuin Roger Rabbitissa, johtuen jo pelkista teknisista seikoista. Aikuisten teemojen yhdis-
taminen paallisin puolin naivistiseen designiin herattaa monien mielenkiinnon ja on nah-
tavilla erityisesti Ita-Aasialaisessa populdarikulttuurissa. Naissa kayttotarkoituksissa vi-

suaalinen ilme on lahinna itseisarvo, eika silla ole juurikaan kerronnallista tarkoitusta.
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6 Yhteenveto

Live actionin ja 2D-hahmoanimaatio mahdollistavat kahden hyvin erilaisen todellisuuden
yhdistamisen yhdessa tarinassa. Se tuo kayttdon huumorinkeinoja, jotka eivat toimisi
taysin naytellyissa tai tietokonegrafiikkaa kayttden, mutta ennen kaikkea, se on omiaan
herattamaan positiivisia tunteita katsojassa. Piirrosanimaatio vetoaa moniin meista ta-
valla, joka on sille ominaista. Se ei kahlitse tekij6itd noudattamaan orjallisesti fysiikan
lakeja, vaan kaikki on mahdollista. Toisin kuin 3D-animaatiossa, 2D-animaatiossa todel-
lisuuden pilkun tarkka toistaminen luo lopputuloksen, joka on tylsa ja ponneton. Aivan

kuten ihmisnayttelijdiden, animaattoreidenkin on osattava liioitella uskottavasti.

Toimiva hybridi elokuva vaatii tuotantotiimiltd paljon. Kokonaan animoitu kokoillan elo-
kuva tyéllistda valtavan maaran erikoistuneita ammattilaisia, mutta kun yhtaléon lisataan
meidan oma todellisuutemme ihmisnayttelijdiden kera, moninkertaistaa se jokaiseen ty6-
vaiheeseen uppoavan tuntimaaran. Perinteisesti on ollut tapana tehda kompromisseja
rajoittavamman tekniikan mukaan: on kuvattu stabiililla kameralla ja valaistus on pidetty
konstailemattomana. Teknisistad helpotuksista huolimatta, 2D hahmoanimaation upotta-
minen uskottavasti live action materiaaliin, on osoittautunut hyvin haastavaksi tehta-

vaksi, jota on lukuisia kertoja yritetty, mutta vain harvoin onnistuttu.

Kaksi suurinta kulmakysymysta ovat valaistus/varjot ja interaktio. Jalkimmaisessa keski-
O0ssa on nayttelijan kyky elaytya nakymattomaan ja sen onnistuminen on pitkalti kiinni
mimiikan taidoista. Realistisen varjon ja valon toistaminen kaksiulotteisissa hahmoissa
on mahdollista, mutta ongelmaksi osoittautuu budjetti. Vaikka Zemeckisin Who Framed
Roger Rabbitin takana oli poikkeuksellisen suuri budjetti, ei sekaan saavuttanut taydel-
listd integraatiota. Hetkittaiset virheet katsekontaktissa rikkovat illuusion ja valo on vai-

kea saada kayttaytymaan aivan kuten luonnossa.

Teknologian kehitys ja CGI:n yleistyminen elokuvatuotannoissa, ovat tuoneet kayttoéon
apuvalineita, kuten Motion capture, joiden nakisin helpottavan merkitsevasti interaktion
toimimaan saamista. Tasta huolimatta ison mittaluokan hybridielokuvia ei ole nahty sitten
vuoden 1996 Space Jamin. Uskoisin, etta tietokonegrafiikan kuherruskuukauden paat-
tyessa, kysynta 2D-animaatiolle tulee taas kasvamaan ja padsemme ndkemaan tuotok-

sia, joissa on otettu kaikki hyoty irti nykyteknologian tuomista eduista.
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Ihmiselld on aina ollut kyltymatdn uteliaisuus toistaa ndkemaansa ja sitakin suurempi
into luoda jotain omaa arkista harmautta varittdmaan. Lapsenomainen leikkisyys ja mie-
likuvitus ei tule koskaan katoamaan. Vaikka 3D-animaation voittokulku piirteli synkkia
tulevaisuuden kuvia piirrosanimaatiolle, on luulo osoittautunut vaaraksi ja se on taas hil-
jalleen nostanut paataan. Tasta loistava esimerkki SPA Studion Netflixille 2019 tekema
elokuva Klaus. Hybridi elokuvien osalta kehityskulku jaa nahtavaksi, mutta merkkeja
elavoitymisesta on: 2018 Disney julkaisi jatkoa Maija Poppaselle (Mary Poppins Returns)

ja Space Jam saa omansa 2021.
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