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1 JOHDANTO

Tehdessani ensimmaista piirrosanimaatiotani huomasin olevani usein tilantees-
sa jossa en tiennyt miten kaksi eri kohtausta toimisi yhdessa. Kuten animaati-
oon kuuluu, olin tehnyt valmistelut huolellisesti - tai niin huolellisesti kuin sen
hetkisella osaamisellani kykenin. Olin tehnyt kasikirjoituksen pohjalta kuvakasi-
kirjoituksen ja miettinyt mitd missakin kuvassa tapahtuisi ja mika olisi kuvakoko.
Piirtdessani kohtauksia huomasin, etta kaksi perakkaista kuvaa eivat olekaan
viela animaatio, eivatka nuo kuvat nivoudu yhteen automaattisesti. Myos esitel-
lessani jo lahes valmista animaatiota elokuvakerronnan ja -leikkauksen opetta-
jallemme, kommentoi han jonkin kuvan kohdalla, ettd tuon leikkauksen olisit
voinut tehda toisin tai ettd ensikerralla sitten kiinnita jo heti alussa huomiota t&-

han asiaan.

Minulle jai kuitenkin epéselvaksi kuinka voisin valttaa tuollaiset virheet seuraa-

valla kerralla.

Tarkasteltaessa eri taidemuotojen kerronnan keinoa, on elokuvalla yksi etu
muihin verrattuna. Toisin kuin kuvataide tai kirjallisuus, voidaan elokuvan katsoa
pitavan sisalladn useita eri kerronnan kerroksia. Kirjallisuuden ydin on tekstissa
ja se kasittelee asioita sanojen ja niiden muodostamien vakiintuneiden suhtei-
den kautta. Kuvataide puolestaan lahestyy maailmaa nimensa mukaisesti kuvan
kautta. Jos jatamme ulkopuolelle video- tai installaatioteokset, kuvataiteen ydin
on kuvassa ja sen luomissa merkityksissa. Perinteinen elokuva pitad sisallaén
nuo kaksi edelld mainittua elementtia seka tuo mukaan kolmannen tekijan, aa-
nen. Elokuvan keskeisimmat kerronnan kerrokset ovat kuva, dialogi ja aani
(Pikkov 2010, 121). En tule tasséa opinnaytetydssani kasittelemaan dialogia tai
aantad vaan keskityn erityisesti kuvassa tapahtuviin muutoksiin ja kuvan leik-

kaamiseen.

Tassé opinnaytetyossani kasittelen lahinna piirrosanimaatiota jattaen muut tek-
niikat kuten nukke- ja pala-animaation pois. Koen ettd animaatiokerronnan omat

keinot pystytaan parhaiten toteuttamaan piirrosanimaatiossa. Nukke- ja pala-
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animaatio ovat todellisen maailman esineilld, oikean eldaméan ymparistdéssa to-
teutettuja animaatioita ja ovat nain lahempana live-elokuvaa seka tiukemmin
sidottuna todelliseen maailmaan. Niiden toteutus on usein teknisesti vaativam-

paa ja ilmaisu rajatumpaa kuin piirrosanimaatiossa.

Kasittelen animaation teorioita ja esimerkkianimaatioita lyhytanimaation nakoé-
kulmasta. Tahan rajaukseen paadyin lahinnd koulutukseni vuoksi, mutta myds
siksi, ettéa lyhytanimaatiot ovat usein mielestani luovempia ja kasittelevat ani-
maatiota paljon monipuolisemmin, kun taas pitkat animaatioelokuvat pyrkivat

iImaisullaan lahemmaksi niin sanottua pitkaa naytelméaelokuvaa.
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2 LEIKKAUKSEN TEORIA

Yksi elokuvakerronnan keskeisimmista asioista on leikkaus. Leikkauksessa
kaksi erillistd kuvaa muodostavat ajallisen jatkumon, joka vie tarinaa eteenpain
iIman etta katsoja valttdmatta edes kiinnittdd huomiota kuvan vaihtumiseen. On

siis tarkeaa, etta kaksi erillista kuvaa toimivat keskenaan.

Puhtaan teknisestda nakokulmasta ajatellen leikkaaminen on kuva- ja &éniotos-
ten liittdmista toisiinsa niin, ettd ne muodostavat joko selvan jatkumon tai selke-

an jatkuvuuden muutoksen (Pirila & Kivi 2008, 35).

Olen huomannut opintojeni aikana, etta niin sanottu elokuvallinen leikkaus on
minulle jokseenkin vieras. Tama johtunee osittain siitd ettd ennen Turun Tai-
deakatemian Elokuva- ja television koulutusohjelmaa opiskelin vuoden Muurlan
Opiston sarjakuvalinjalla. Perinteinen sarjakuva on yleensa sarja paperille piir-
rettyja perakkaisia kuvia ja néin ollen sen lahtokohdat ovat hyvin erilaiset kuin
animaatiolla. Sarjakuvan kuvien ollessa liikkumattomia on niiden valinen siirty-
ma ja siirtymien laki paljon vapaampi. Lukija voi vapaasti silméailla kuvia, palata
halutessaan edelliseen kuvaan, jattaa jonkin kuvan valista tai pomppia eri ku-
vien valilla taysin mielivaltaisesti. Tama saattaa vaikuttaa tarinan ymmarretta-
vyyteen mutta useimmiten lukija pystyy seuraamaan kokonaisuutta taysin on-
gelmitta. Elokuvassa tallaista vapautta ei ole. Yksi kuva viipyy katsojan nakopii-
rissa vain hetken, usein vain sekunnin sadasosan tai muutaman sekunnin ajan.
Kuvan pitda kertoa kaikki oleellinen tuossa ajassa ja sen pitaa valmistella myds
tulevaa kuvaa. Seuraavan kohtauksen pitdd toimia puolestaan saumattomasti
edellisen kanssa, siten ettd se noudattaa tai vahintdankin kunnioittaa edellisen
kuvan tapahtumia ja lainalaisuuksia. Katsoja ei saa jaada tilanteeseen, jossa
han ei ehdi tajuta edellisessa kuvassa annettua informaatiota, varsinkin mikali

se on oleellinen seuraavan kuvan informaation ymmartamisen kannalta.

Luonnollisesti ohjaaja voi halutessaan olla taysin valittamatta eri kohtausten
valisesta toimivuudesta ja siita ymmartadko katsoja tapahtumat vai ei. Mutta

tama on silloin ohjaajan tietoinen valinta. Ohjaajan tulee tiedostaa, mikad saa
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kaksi eri kohtausta toimimaan keskenaan, jotta han pystyy saamaan aikaan
ymmarrettavan elokuvan. Jokainen elavan kuvan kanssa tydskenteleva tekija
halunnee saada aikaiseksi yhteisen ja yleisesti ymmarrettavan viestin, siten etta

se kuitenkin erottuu muusta tarjotusta informaatiosta. (Pirila & Kivi 2008, 35)

Elokuva on ilmaisumuoto, jonka yksi tarkeimmista tekijoistd on aika ja sen kes-
to. Aikaa kutsutaankin usein elokuvan neljanneksi ulottuvuudeksi. Elokuva on

aikaa hahmottava ja muokkaava taidemuoto. (Pirila & Kivi 2008, 75)

Leikkaus on selkedssa yhteydessé aikaan. Leikkaajan ty6 on ajan taidetta. Rat-
kaisuillaan h&n pyrkii manipuloimaan katsojan ajan kokemista samalla kun aika
ja rytmi muodostavat elokuvan tapahtumille muodon ja kehyksen. (Pirila & Kivi
2008,75)

Andrei Tarkovski kasittelee kirjassaan Vangittu aika aikaa elokuvallisena méaa-
reend. Han ihannoi elokuvan luonnetta elaméan todellisuuden kuvaajana ja sité

kuinka elokuva pystyi vangitsemaan filmille reaalisen ajan todellisuuden.

Tasséd kohtaa joutuvat animaatio ja elokuva tormayskurssille. Animaatio on
usein kaukana todellisuudesta. Vaikka animaatiossa kuvattaisiinkin meille tuttu-
ja maisemia, tapahtumia, hahmoja ja aikakautta, on se silti irti todellisuudesta.
Animaatiossa tavallisen elamén lait eivat pade. Kaikki on kiinni ohjaajan, ani-
maattorin ja katsojan mielikuvituksesta. Téata seikkaa tulisi my6s hyodyntaa
enemman animaatiokerronnassa. Animaation ei tarvitse pyrkia jaljitteleméaéan
todellista maailmaa vaan sen tulisi pyrkia toistamaan omaa todellisuuttaan ja

sen lainalaisuuksia.

2.1 Elokuvakerronnan perusteet

2.1.1 Kohtauskerronta vs. fragmenttikerronta

Elokuvakerronta voidaan jakaa kahteen paakategoriaan; kohtauskerrontaan ja
fragmenttikerrontaan. Kohtauskerronta on perinteistd, kronologisessa jarjestyk-

sessa etenevaa kerrontaa, jossa tarinaa viedaan eteenpain toiminnan kautta
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realistisen ajan puitteissa. Suurin osa elokuvista pohjautuu tallaiselle kerronnal-

le.

Tyypillisi& kohtauskerronnan muotoja ovat keskustelu-, taistelu- ja rakastelukoh-
taukset. Kohtauskerronnassa vallitsee myos usein vahva saman ajan ja paikan
vaatimus. (Pirila & Kivi 2008, 45.) Kohtauskerronnan kohtaus alkaa, tapahtuu ja
loppuu tietyssa, samassa paikassa. Taman jalkeen siirrytadn uuteen paikkaan

ja aikaan.

Kohtauskerronta ja sen maaritelma tuntuvat hyvin loogiselta ja on erittdin ym-
marrettavaa, ettd se on tarinankerronnan yleisin muoto. Mutta kuinka tama pa-
tee animaatioon? Useaan animaatioon tuota voidaan varmasti soveltaa, mutta

entd kun kyseessa on ajasta ja paikasta irrotettu vapaamuotoinen animaatio?

Christopher Hintonin lyhytanimaatiossa Flux varsinaisia leikkauksia on vahan ja
viitteellisessa ymparistossa siirrytddn kohtauksesta toiseen saumattomasti.
Usein siirtyma tapahtuu siten, ettd esine tai hahmo muuttaa muotoaan, kasvaa
tai pienenee, ja nain ollaankin &kkia uudessa paikassa. Kun varsinaista leik-
kauskohtaa eli niin sanottua skarvia ei ole niin voidaanko kohtauksia erottaa

toisistaan?

Fragmenttikerronnassa tapahtumat irrotetaan ajasta ja paikasta ja sidotaan yh-
teen tiivillla ajatuksella tai ilmiolla (Pirila & Kivi 2008, 46). Fragmenttikerrontaa
voidaan kutsua myo6s mielikuvakerronnaksi. Se eroaa kohtauskerronnasta silla,
ettd siina kohtaukset eivat aina valttamatta etene kronologisessa jarjestyksessa.
Fragmenttikerronta ei kiinnita niinkdan huomiota realistisessa ajassa etene-
vaan, aikaa ja paikkaa kunnioittavaan kerrontaan vaan kuvat muodostavat jon-
kin temaattisen kokonaisuuden. Kuvat voivat olla esimerkiksi valahdyksia jo

aiemmin tapahtuneista tapahtumista jotka toistetaan nykyhetken valossa.

Vaikka Hintonin Flux eteneekin kronologisessa jarjestyksessd, ovat kohtaukset,
niiden tapahtumaymparistd ja aika niin viitteellisid etta Fluxin voidaan katsoa

olevan lahempana fragmentti- kuin kohtauskerrontaa.
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2.1.2 Montaasiteoria vs. kinemaattiteoria

Toinen tapa jaotella elokuvan leikkausta on jakaa se kahden venéalaisen suuroh-
jaajan teorioihin. Toinen teorioista on Sergei Eisensteinin jo 30-luvulla kehitte-
lem& montaasiteoria ja toinen puolestaan hanen maanmiehensa Andrei Tar-
kovskin myohemmin omien kokemustensa pohjalta kehittelema kinemaattiteo-
ria. Eisensteinin montaasiteorian mukaan eri kuvia yhdistelemalla luodaan eri-
laisia kasityksia ja mielikuvia. Kasiteleikkauksessa tapahtuma ja sitd seuraava
reaktio tai anti-reaktio luo katsojassa tunteita ja nain kuljettaa tarinaa. Tasta on
monia klassisia esimerkkeja, kuten miten pelastyneen ihmisen kasvot yhdistet-
tyna sitd seuraavaan aseeseen tai esimerkiksi lapseen luovat katsojassa tietyn
assosiaation. Kaksi kuvaa jotka eivat yksittain valttamattad muodosta elokuvallis-
ta tarinaa, muodostavat yhteen leikattuna merkittavan sanoman. (Tanttari 2011,
21.)

Tietylla tavalla montaasiteoriaa voidaan kasittaa koskevan leikkausta yleensa.
Leikkauksen perimmaisena tarkoituksenahan on luoda yhteyksia ja jatkumoita
kahden eri kuvan vdlille. Puhuessaan montaasista Eisenstein kasittelikin leik-
kausta enemman luomisprosessina kuin teknisena kuvien jarjestelyna (Pirila &
Kivi 2008, 16).

Montaasiteoriaa yksityiskohtaisempi ja rajatumpi teoria on Eisensteinin atrak-
tioleikkaus, jossa kaksi kuvaa muodostaa toisiinsa yhdistettyina taysin uuden
mielleyhtym&n. Kuvat ovat usein erittdin kaukana toisistaan ja ne rinnastamalla

pyritddn aiheuttamaan katsojassa voimakkaita tunteita. (Pirila & Kivi 2008, 16.)

Erityisesti 1960-1970-luvuilla vaikuttanut Tarkovski on tarkastellut Eisensteinin
montaasiteoriaa ja kritisoinut sitd kovinkin sanoin. Tarkovski halusi kyseen-
alaistaa Eisensteinin ajattelun siita, etta elokuvan tarkein muoto on leikkaus ja
elokuva luodaan leikkauspoydalla. Taméa viitanneekin juuri tuohon Eisensteinin
teorian abstraktiin ajatukseen leikkauksesta luomisprosessina, ei niinkaan leik-

kauspoydalla tapahtuvaan tekniseen toteutukseen.
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Kinemaattiteoriassaan Tarkovski korostaa sita ettd kuva syntyy elokuvaa kuva-
tessa ja on jo olemassa otoksen sisélla. Tarkovskin mukaan leikkaus jasentaa
kohtausten sisalla olevan ajan ja liittda yhteen kuvat jo aiemmin luodun saan-

nén mukaan.

On kuitenkin syytd huomioida, ettéd Tarkovski kasitteli teorioissaan aikaa usein
oman kokemuspohjansa ja elokuviensa kautta. Tarkovskin elokuvissa ajalla ja

sen kulumisella on erittdin suuri merkitys.

Kinemaattisen kuvan teoria on hyvin l&hellda animaatiota. Animaatiossa leikkaus
syntyy kuvakasikirjoitusvaiheessa. Jo tuolloin tulee ohjaajan luoda kohtauksille
aika ja paikka ja taman kautta liittda eri kuvat ja kohtaukset toisiinsa olemassa

olevien sadantdjen mukaan.

Tarkovskin mukaan filmille tallennettu kuva koetaan aina jarkkymattoméan konk-
reettisena ja sita peilataan omien tuntemusten ja kokemusten kautta. Enta kuin-
ka tAman voidaan katsoa soveltuvan animaatioon? Kun valkokankaalle marssi-
tetaan kahdella jalalla kavelevia ja puhuvia elaimid, kun ihmiset lentavat tai ve-
nyvat aarimmaisiin mittasuhteisiin tai kun alasin tipahtaa miehen paalle ja taméa
pujottaa itsensa sen alta taysin vahingoittumattomana, olemmeko silloin vie-
raannuttaneet itsemme tuosta katsomastamme tarinasta? Otammeko piirretyn
elokuvan automaattisesti satuna? Miten tuolloin voidaan kasitella aikaa sen elo-

kuvallisessa kontekstissa?

Kun katsoja katsoo live-kuvaa, han pystyy melkein poikkeuksetta maarittele-
maan ajan, aikakauden ja maailman, jossa tapahtumat tapahtuvat. Piirretyssa
kuvassa liikutaan usein katsojalle vieraassa ymparistossa eika kuvalla ole valt-

tamattd mitdan konkreettista aikaa.
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3 ANIMAATIOKERRONNAN TASOT

Animaatio on taidemuoto, jolla on laheiset suhteet elokuvaan, mutta joka sa-
manaikaisesti on taysin eri maailmasta. Animaatiota on pyritty selittamaan mo-
nella tavalla ja sen ydinta on yritetty kiteyttda muutamaan lauseeseen. Tunnetu-
in lienee skotlantilaisen animaatio-ohjaaja Norman McLarenin lause: Animation
is not the art of drawings that move but the art of movements that are drawn
(Brainyquotes, 2015). Vapaasti suomennettuna maaritelma kuuluu kutakuinkin

"Animaatio ei ole liikkuvia kuvia jotka liikkuvat vaan liiketta, jotka on piirretty”.

On tarkeda kuitenkin huomioida etta illuusio likkeesté syntyy katsojan mielessa
eika ole sidottuna todellisuuteen tai fyysiseen liikkeeseen. Animaatiossa kyse
on yksittaisista liikkumattomista kuvista jotka laitettuna perékkain muodostavat
likkeen. Talloin siis fyysista liiketta el tapahdu vaan katsoja tdydentda nake-
maansa mielessaan. Vaikka live-kuva koostuu teknisesti myos yksittaisista ku-
vista, on se silti aina todellisen liikkeen kuvaamista. Animaatiossa liiketta ei ole
olemassa ennen kuin yksittéiset kuvat on laitettu perakkain. (Pikkov 2010, 14-
15.)

Animaatio on yksinkertaisimmillaan paperille tai ruudulle piirrettyja viivoja jotka
likkuvat. Maailma, jonka katsoja nakee animaatiossa, ei ole valttdmatta koske-
tuksissa mihinkaan todelliseen. Animaation muoto antaa paljon anteeksi ja
mahdollistaa paljon. Tama tulisi ottaa huomioon animaatiota tehdessé. Usein
saattaa olla, ettéa ohjaajalla on halu jaljitella live-elokuvan tyylid ja keinoja ja pyr-

kia kuvaamaan animaationsa maailmaa hyvin todentuntuisesti.

Puhuttaessa leikkauksesta tulee huomioida animaation ja live-elokuvan tyds-
kentelytapojen erot. Animaatiotuotannossa tehdaan hyvin harvoin ylimaaraisia
kohtauksia tai materiaalia, josta leikkauspdydalla leikattaisiin lopullinen elokuva.
Sen sijaan kaikki kuvat ja kohtaukset pyritdan suunnittelemaan etukateen kuva-
kasikirjoitus- eli storyboard-vaiheessa. Nain ollen on mielestani mielekkdampaa
puhua animaatiokerronnasta kuin leikkauksesta, koska varsinaista live-elokuvan

termein tarkoitettua leikkausta ei valttamatta tapahdu.
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Animaatiossa on olemassa kuitenkin omia lainalaisuuksia ja kerronnan tasoja
joita ohjaaja voi hyddyntaa ja ndin sujuvoittaa ja elavoittdd omaa kerrontaansa.

Seuraavaksi kasittelen muutamia keskeisimpia kerronnan tasoja.

3.1 Metamorfoosi

Metamorfoosi on ehk&a animaatiokerronnan keinoista tunnetuin, yleisesti kayte-
tyin ja samalla myd6s joidenkin mielesta keskeisin. Metamorfoosissa kasitellaan
usein jotain epdaloogista tapahtumaa ja nain luodaan uutta todellisuutta (Wakely

2006, 4). Tama on juuri animaatiolle tyypillinen keino leikata ja muovata kuvaa.

Metamorfoosissa yksittdinen hahmo tai esine vaihtuu toiseksi viivoja muokkaa-
malla tai, mikali kyseessa on pala- tai vaha-animaatio, muokkaamalla kyseisen
kappaleen rakennetta. Parhaimmillaan metamorfoosi luo sujuvan siirtyman ku-
vasta toiseen ilman, etta kuvia tarvitsee editoida leikkauspoydalla. Metamorfoo-
si kuljettaa tarinaa eteenpain ja usein luo odottamattomia merkityksia eri esinei-
den tai hahmojen vdlille. (Wells 1998, 69.)

Esimerkkeja metamorfoosista on paljon. Jo ensimmaisissa animaatioissa kay-
tettiin metamorfoosia tarinankerronnan osana. Esimerkiksi ranskalaisohjaaja
Emile Cohl'nin animaatiossa Fantasmagorie vuodelta 1908 on hydédynnetty me-

tamorfoosia eri kohtausten vélilla (The Chicago School of Media Theory, 2016).

Animaatiossa erédanlaista metamorfoosia tapahtuu koko ajan. Koska kyse on
piirretyista liikkuvista muodoista, pystydkseen liikkumaan tulee tuon muodon
lahes aina muuttaa muotoaan liikkeen aikana. Esimerkiksi kun hahmo ottaa yh-
den askeleen, muuttuu sen muoto. Tuo muutos on kuitenkin verrattain pienta

eikd sinallaan ole kyse metamorfoosista.

Tallaisessa abstraktien muotojen tulkinnassa on kyse konkretisoinnista, joka
onkin yksi animaatiokerronnan teorioista. Konkretisointia tapahtuu huomaamat-
tamme koko animaation ajan. Tulkitsemme perdkkain asetetut kuvat esimerkiksi

juoksuksi tai hyppaamiseksi. Konkretisoimme abstraktit kuvat meille tutuksi
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asiaksi. Metamorfoosissa on puolestaan usein kyse jostain meille tuntematto-

masta ja epéloogisesta tapahtumasarjasta. (Wakely 2006, 4.)

Metamorfoosi pureutuu leikkauksen ja kerronnan ytimeen. Metamorfoosissa
yhdistyvat tavallaan seka kohtaus- etta fragmenttikerronta. Metamorfoosi tapah-
tuu tietyn kohtauksen sisalla ja on oma kohtauskokonaisuutensa, jonka voidaan
katsoa olevan sidoksissa aikaan ja paikkaan. Teeman sijaan kuvat ja kohtaus
sidotaan yhteen vision ja mielikuvan perusteella antaen kahdelle eri kuvalle uu-

sia merkityksia. Metamorfoosi on ekonominen tapa kuljettaa tarinaa eteenpain.

3.2 Kondensaatio

Samaan ekonomiseen ilmaisuun pyrkii myds kondensaatio eli tiivistaminen.
Animaation aikakasite poikkeaa huomattavasti live-elokuvan aikakasityksesta.
Tata tematiikkaa kasittelen kappaleessa 2.1.2. Ajan muokkaaminen on yksi
animaation perusolemuksista. Kondensaatiossa seka aikaa etta tarinaa pyritaan
tiivistamaan. Elliptisella leikkauksella luodaan illuusio ajankulumisesta kahden
kasitteellisen kohtauksen valilla (Wells 1998, 76).

Live-elokuvan kohdalla tama vaatii usein jonkin teknisen toteutuksen, kuten ku-
van haivyttdmisen ennen seuraavaa kuvaa. Animaatio antaa jalleen kerran ta-
han paljon helpomman ja ekonomisemman ratkaisun. Kondensaatiota kayte-
taan animaatiossa melko yleisesti. Yksinkertaisimmillaan se on usein varsinkin
vanhemmissa animaatioissa kaytetty sivunkaanto, jolla vaihdetaan kohtaukses-
ta toiseen tai osoitetaan ajan kulumista. Kahden kohtauksen valilla on piirretty
ikdan kuin kirjan sivu, jota kddnnetaan ja nain samalla kddnnetaan aikaa eteen-
pain. Animaatioon tama sopii erityisen hyvin koska kyseessé on erillisille "pape-

reille” piirretyisté yksittaisista kuvista joita kdantamalla luodaan liiketta.

Kondensaatiota voidaan kayttaa myos tavallisen likkeen kuvaamisen nopeut-
tamiseen. Esimerkiksi kuvaruutuun vasemmalta kdveleva ihminen haviad ennen
kuin h&n saavuttanut kuvaruudun keskikohdan ja ilmestyy sitten oikeaan reu-

naan jatkaen matkaansa aina kuvaruudusta ulos. Katsoja ei kyseenalaista ta-
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pahtunutta, vaan ymmartad, ettd aika on kulunut, ilman ettd meille naytetdén

hahmon jokaista askelta.

3.3 Synekdokee

Synekdokee eli kielikuva on erityisesti puhutussa kielessa kaytetty kasite. Sy-
nekdokeessa yksittaisella termilla viitataan laajempaan joukkoon tai kokonai-
suuteen tai painvastoin termilld, joka tarkoittaa yleisesti jotain joukkoa viitataan-

kin yksiloon tai yksittaiseen termiin. (Tieteentermipankki, 2014)

Animaatiossa talla tarkoitetaan tilannetta jossa yhta yksittaista kuvaa kaytetaan
viittaamaan suurempaan kokonaisuuteen. Synekdokeen voidaan katsoa olevan
myoOs osa kondensaatiota. (Wells 1998, 80) Kertoessaan suuria kokonaisuuksia
ja teemoja yhdella tai vain muutamalla kuvalla, ohjaaja automaattisesti myds

tilvistda kerrontaa.

Animaation ilmaisuun synekdokeet sopivat erittdin hyvin ja niitd kaytetaankin
paljon, osittain ehk& huomaamatta. Animaatio pyrkii usein yksinkertaistamaan ja
suoraviivaistamaan kerrontaa. Pelkka liikkkuva kasi voi kuvastaa kokonaista
hahmoa ilman ettd hahmon muuta vartaloa tarvitsee piirtdd. Kasi on oma hah-
monsa eleineen, tunteineen ja ilmaisuineen, mutta samalla se edustaa myds

kokonaisuutta, ihmista.

Ehk& selvin esimerkki tallaisesta synekdokeesta on Jiri Trnkan nukkeanimaatio
Ruka, The Hand vuodelta 1965. Siind kuvanveistaja nukkea vainoaa ihmiskasi,
joka ohjailee ja ja manipuloi hantd ja pakottaa kuvanveistgjan tekemaan vain
omia nakoispatsaita. (Pretty Clever Films, 2015.) Kasi ilmestyy paikalle aina
uhkaavasti, kuvanveistgjan piilotteluyrityksista huolimatta. Kasi edustaa animaa-
tiossa tuon ajan autoritdarista neuvostotasavaltaa ja sen hallitusta, joka ohjaili
ihmisia kovalla otteella. Kasi on kuitenkin hyvin monitulkintainen ja sen voidaan

nahda edustavan eri asioita eri aikakausina.

Trnka on laittanut animaationsa kadelle valkoisen hansikkaan, jotta tdméa ei
identifioituisi tiettyyn sukupuoleen tai sukupolveen. Tama tekeekin kadesta ja
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sen edustamasta synekdokeesta paljon monitulkintaisemman. Tyylittelemalla
katta tietyn nakoiseksi voi ohjaaja luoda kadelle oman persoonallisuuden joka
kuitenkin samalla viittaa myo6s ylakasitteen eli ihmisen persoonallisuuteen. Esi-
merkiksi punaiseksi lakatut kynnet ja sormukset yhdistetdan usein kauniiseen
naiseen. Mikali tuohon lisatdédn vield ryppyja ja sormista tehdaan laihat, saa-
daan hahmolle lisattya myos ik&. Vastaavasti iso, karvainen ja likainen kasi,
jonka olemus on ehk& hieman uhkaava, voidaan yhdistda rosvoon tai anta-

gonistiin yleensa.

Vladimir LeS€iovin lyhytanimaatiossa Wings and Oars on kohtaus, jossa lenta-
jan vanginnut nainen on kuvattuna takaapain lypsamassa valkeapilkullista leh-
maa - tai katsojan annetaan olettaa, ettd kyseessa on lehma. Kuvan vaihtuessa
kokokuvaan huomaammekin, etta kyseinen lehma on lentdjan lentokone joka
on muuttunut ruskeaksi ja siina on valkeita pilkkuja. Lentokone on liséksi kahlit-
tuna takarenkaastaan. Kyseessa on selked synekdokee jossa esine on saanut
uuden merkityksen. Lehma edustaa kahlittua yksil6&a jota nainen pitaa ottees-
saan ja on ikaan kuin kesyttanyt tamén. Kielikuva on visuaalisesti toimiva ja va-

littda vahvan viestin katsojalle samalla tiivistden kerrontaa.

3.4 Viivahamays

Viivahamays on keino joka osittain saattaa sekoittua metamorfoosiin. Siksi ky-
seisesta aiheesta ei olekaan juuri mitaan kirjallisuutta eikd myoskaan Wells ka-
sittele tdtd omassa teoksessaan. Viivahamays on mielestani kuitenkin taysin
oma kerronnantasonsa. Viivahamays on yksi optisten harhojen alalajeista. Opti-
sia harhoja ovat muun muassa perspektiiviin ja geometriaan liittyvat harhat. Tal-
laisia viivaan, perspektiiviin ja muotoon perustuvia harjoja on kaytetty jo pitkdan
kuvataiteen puolella. Hyvana esimerkkina tasta on M.C Echerin Waterfall vuo-
delta 1961 (kuva 1). Teos esittaa kuvitteellista myllya tai vesivoimalaitosta. Tii-
lesta tehdyssa rakennelmassa vesi virtaa mutkittelevaa kanavaa pitkin ja valuu
lopuksi alas putouksen lailla. Tasta vesi jatkaa taas matkaa uudelleen kanavaan

ja edelleen putoukseen, muodostaen katkeamattoman syklin. Kun kuvaa tarkas-

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Mika Koskinen



18

telee tarkemmin, huomataan, ettei rakennelmassa nayttaisi olevan minkaanlai-
sia korkeuseroja tai perspektiivia. Kanavan alkupaassa vesi on samalla tasolla
kuin putouksen ylapaassa. Nain ollen veden ei pitaisi itse asiassa liikkua ollen-
kaan.

Kuva 1. Waterfall, M.C.Echer, 1961.

Viivahamays eroaa metamorfoosista silld, etta kyseinen objekti ei muuta muo-
toaan. Objekti on koko kuvan ajan samannakoinen, mutta alussa katsojalle us-
kotellaan, etta objekti on jokin muu, osa jotain toista kokonaisuutta. Taman jal-
keen, usein liikkeen kautta, katsojalle paljastetaan etta kyseinen objekti onkin
jotain taysin muuta, ehka jopa oma itsendinen yksilonsa. Priit Parnin lyhytani-
maatiossa Aeg Maha viivahdmaysta kaytetdan erittain paljon hyédyksi. Animaa-
tiossa on kohtaus, jossa pesukarhu seilaa veneelld aallokossa (kuva 2). Ve-

neessa on masto keskella mutta ei purjetta.
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Kuva 2. Priit Parnin animaatio Aeg maha.

Vene ohittaa suurikokoisen naisen joka on kylpemassa ja tullessaan naisen rin-
toja peittavien bikinien kohdalle, bikinit l[ahtevat maston mukaan (kuva 3). Ky-
seessa eivat olekaan enaa bikinit vaan niista on tullut purje. Kyseinen objekti ei
muuta muotoaan vaan sen merkitys muuttuu sen jalkeen kun se yhdistetaan

toisesta objektista toiseen.
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Kuva 3. Viivahdmays animaatiossa Aeg maha.

3.5 Aika

Aika kasitteena on hyvin erilainen animaatiossa kuin niin sanotussa live-
elokuvassa. Jo yksistaan animaation tekeminen kuva kuvalta poikkeaa perintei-
sesta elokuvasta. Fyysinen, kuhunkin kohtaukseen kaytetty aika vaihtelee hyvin
paljon niin itse kyseisen animaation sisalla kuin eri animaatiotyylien valilla. Yh-
teen kasin piirrettyyn kohtaukseen kaytetty aika voi vaihdella jostain tunneista
useampaan paivaan (Pikkov 2010, 49). Nukkeanimaation teossa on puolestaan
aivan erilaiset aikarakenteet ja ajankayton haasteet.

Animaatiossa katsoja nakee yksittaisia paikoillaan olevia kuvia jotka perakkain
laitettuna muuttuvat liikkkeeksi. Siind missa live-elokuvan yksittaiset kuvat yhden
kuvan sisalla on kuvattu reaaliajassa ja perakkain, on animaation yksittaiset
kuvat tehty eripituisen ajan kuluessa, usein jopa eri paivina. Animaatio perustuu

siis ajan illuusioon.
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Animaatiossa ohjaaja muokkaa ja manipuloi aikaa. Animaation aikak&site on
paallekkaista ja sirpaloitunut ja jatkuvassa muutostilassa (Pikkov 2010, 57). Li-
ve-elokuvan aika perustuu puolestaan kunkin sellaisenaan esitetyn kohtauksen
aikamaareelle (Pikkov 2010, 55 ). Fysiikanlakeja noudattamaton animaation
maailma mahdollistaa my0ds tilattoman ajan, ajan joka ei ole kosketuksessa mi-
hink&an todelliseen. Aikaa ei voi animaatiossakaan sivuuttaa - se on aina lasna

- mutta animaation muoto antaa ohjaajalle vapaammat kadet ajan esittamiseen.

Livekuvaan perustuva elokuva tai dokumentti esittd&d meille aikaa sellaisenaan,
todellisuutena. Tama perustuu jo yksinkertaisesti katsojan mahdollisuuteen sa-
maistua katsomaansa kuvaan. Kaikki live-elokuvat, edustivatpa ne sitten mita
genred tahansa, ovat kosketuksessa maailmaan jossa elamme. Ja talla maail-
malla on aina olemassa aika. Vaikka vuoden- tai vuorokauden aikoja ei live-
elokuvassa naytettaisikdan, katsoja nékee silti kuvan eraanlaisena taméan het-

ken kuvajaisena. Live-elokuvan aikamaare on yksinkertaisimmillaan tama hetki.

Puhuttaessa ajasta animaatiossa ei voida sivuuttaa ajoitusta ja sen vaikusta
animaatioon. Ajoitus on yksi animaation 12 perusprinsiipisté joilla luodaan liiket-
ta, maaritellaan asioiden ja hahmojen kokoa, persoonallisuutta ja luodaan tilan
ja painon tunnetta (Rantakallio 2015, 9). Ajoitus linkittyy lahes kaikkeen animaa-
tiossa lahtien siita teknisesta seikasta, piirretdaanko jokin liike niin sanotusti yk-
kosilla, kakkosilla vai esimerkiksi nelosilla. Termeilla viitataan siihen, kuinka
usein kuvassa tapahtuu muutosta suhteessa kuvanopeuteen (Rantakallio 2015,
8).

3.6 Rytmi

Yksi animaation tarkeimmistd, joidenkin ohjaajien mielestad jopa tarkein, ele-
mentti on rytmi. Jo pelkdstddn hahmon lilkkkeeseen liittyva rytmi seka liikkeen ja

taukojen rytmitys ovat erittain tarkeita rakennuspalikoita animaatiossa.

Myos leikkauksessa rytmi on erittdin tarkedssa roolissa. Lahes kaikki mitéd ku-

vaan sisaltyy; tarina, juoni, sommittelu, ymparisto, eleet ja liikkeet muodostavat
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kukin oman rytminsa jonka tulee palvella samaa padmaaraa: sanoman valitty-
mista (Pirila & Kivi 2008, 75).

Koska elokuvan ja animaation keskeisin tarkoitus on luoda liiketta, on liikkeen
rytmi hyvin tarkedssa asemassa. Animaatiossa liike ja rytmi korostuvat. Ani-
maatiossa, erityisesti niin sanotussa mykka-animaatiossa, tarinaa ja tunteita
valitetdaan usein erityisesti hahmon liikkeiden avulla (Wells 2008, 112). Hahmon
likekieli kertoo hyvin paljon. Liikkeell& luodaan hahmolle persoonallisuus seka

erilaisia tunnetiloja.

Selkein rytminvaihtelu saadaan aikaiseksi kuvien ja liikkeiden nopeutta vaihte-
lemalla. Hitaasti leikatut kuvat vaihtuvat nopeatempoiseen leikkaukseen. Lisaksi

hahmojen liikkkeiden nopeutta vaihtelemalla voidaan luoda rytmia.

Rytmi ei ole vain ajallista tai danellista rytmia, vaan siihen kuuluvat myds visu-
aaliset rytmit joita voidaan hyoddyntaa leikkauksessa. Tila rinnastettuna tyhjaan
tilaan luo mielenkiintoisen jannitteen joka vie tarinaa eteenpain. Isojen ja pien-
ten elementtien rytmitys kuvassa voi toimia myds leikkauksellisena tehokeino-
na. Samoin kuvan sommittelu on osa rytmia. Huomiopistesaannot huomioonot-
taen ohjaajan tulee miettia miten sijoittaa hahmot tai esineet kuvaan ja kuinka

tuota sijoittelua voisi hyddyntad koko animaation lapi kulkevana rytmina.

Rytmiin liittyy saumattomasti liikkeesta leikkaaminen joka on yksi leikkauksen
peruselementeista. Liikkeesta leikkaaminen on jatkuvuuden luomista ja tarinan
kuljettamista eteenpain. Liikkeellisen jatkuvuuden on oltava tadsmallista ja sen
tulee jatkua seuraavassa otoksessa tasaisesti etenevana (Pirila & Kivi 2008, 86-
87). Jos liikkeen nopeus tai liikkuvan objektin huomiopiste kahden eri kuvan
valilla poikkeavat huomattavasti toisistaan, syntyy helposti nytkahtava tai pysah-

tyva vaikutelma ja kohtauksen rytmi karsii.

Jokaisella teoksella on oma rytminsa. Wings and Oars’ssa yksi visuaalisen ryt-
min ratkaisuista on sommittelun keskittdminen kuvan keskelle. Useissa otoksis-
sa henkil6 tai tapahtuma on sijoitettu symmetrisesti kuvan keskelle. Taman tois-
tuessa kuvasta toiseen luo se koko elokuvalle omanlaisensa rytmin. Wings and

Oarsin visuaalinen rytmi on hyvin rauhallinen ja seesteinen.
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3.7 Tila

Siin& missa ajan méaare on animaatiossa erilainen verrattuna live-elokuvaan, on
my0s tilan kasite eri. Animaatiossa tila luodaan tyhjasta. Animaation tila ei ole
yhteydessa meidan omaan maailmaamme vaan se heijastelee animaation
hahmojen sisdistd maailmaa ja heiddn muistojaan. Tilalla ja animaation maail-
malla on hyvin suuri merkitys tarinankerronnassa. Kaikki animaatiossa esitetyt
elementit tulee pystya perustelemaan katsojalle. Katsoja myds tulkitsee naita eri
elementteja ja animaation sisdistd maailmaa oman kokemusmaailmansa nako-
kulmasta. (Pikkov 2010, 128.)

Animaatiokerronnan kannalta oleellista on, etta animaation sisdinen maailma on
perusteltu ja johdonmukainen. Ohjaajan pitaa pystya perustelemaan miksi ani-
maatiossa esitetty tila tai maailma on juuri sellainen kuin se on (Pikkov 2010,
130).

Tila ei ole yksittdinen elementti vaan se on tiiviissa yhteydessa hahmoihin. Tila
antaa katsojalle viitteitd animaation sisdisesta maailmasta ja samalla se tayden-
taa itse tarinaa. Katsojalle annetaan tilan kautta avaimet tulkita koko animaation
maailmaa. (Pikkov 2010, 130-132.)

Jokaisella esitetylla elementilla on jokin tietty merkitys, informaatio annettava-
naan. Yksinkertaisimmillaan kuvan elementit ovat kuvitusta ja luovat illuusion
tilasta. Eri kohtausten valilla ei saa olla tilallisia muutoksia ilman etta ne ovat

perusteltuja.

Animaation omaleimaiseen luonteeseen liittyen voi animaatio tapahtua myos
tilattomassa tilassa. Talloin animaatiossa ei ole hahmon tai hahmojen liséksi
mitd&an mika antaisi viitteitd ymparoivasta maailmasta. TAmé on hyvin haasteel-
linen kerronnan muoto mutta tallainen tietoinen valinta antaa usein paljon

iIsomman painoarvon itse hahmolle ja hanen liikekielelleen.
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4 CASE-ANIMAATIOT

Kuten mikd tahansa taiteellinen teos on animaatiokin kokonaisuus ja sita tulee
aina tarkastella sellaisena. Edella kasitellyt tarinankerronnan eri tasot ovat vali-
neité jotka ovat vain osa tassa kokonaisuudessa. Niita kayttamalla voidaan vai-
kuttaa tarinan kerrontaan ja siihen kuinka tarina valittyy katsojalle. Ne yksistaan
eivat kuitenkaan riitd vaan ohjaajan tulee miettia kokonaisuutta aina tyylista al-
kaen. Hyvassa lyhytanimaatiossa eri elementit on yhdistetty tarkasti mietittyyn
kokonaisuuteen jossa jokainen kuva ja kohtaus ovat perusteltuja eika tarinassa

ole mitdan ylimaaraista.

Seuraavat kolme lyhytanimaatiota olen valikoinut lahempaan kasittelyyn kah-
desta eri syystd; siksi etta ne ovat omia lempianimaatioitani seka siksi, ettd ne
ovat jokainen oma, erilainen kokonaisuutensa. Ne osoittavat hienosti kuinka
monipuolisia erilaisia lyhytanimaatioita on olemassa. Jokaisesta naistd animaa-
tioista on lisaksi loydettavissa edella kasiteltyja animaatiokerronnan eri element-

teja.

4.1 Wings and Oars

Vladimir LeScCiovin lyhytanimaatio Wings and Oars on lyyrinen kuvaus rakkau-
desta, vapaudesta ja vapauden kaipuusta. Animaatio sisaltda paljon symbolis-
mia ja syndokeita, mutta samalla tarina on kuitenkin selkea ja helposti seuratta-
va. Tunnelmallinen tarina etenee jouhevasti tarkasti mietityn kuvakerronnan
avulla ja oivaltavilla leikkauksilla ohjaaja vie katsojan syvélle animaation maail-
maan. "Kuvamanipulaatiot” ja viivahdmaykset yllattavat katsojan ja rikkovat

normaalin maailman lainalaisuuksia.

Hyva esimerkki tallaisesta sujuvasta ja soljuvasta kerronnasta on kohtaus, jossa
mies kavelee niityn poikki. Naemme, ettd hénella on yllaan ruskea takki ja rus-

keat pussihousut. Puolilahikuva seuraa miehen mukana.
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Kuva 4. Puolilahikuva animaatiosta Wings and Oars

Mies ohittaa pylvaan ja kun héan ilmestyy pylvaan toiselta puolelta esiin, on ha-
nella paassaan lentdjanhattu ja —lasit. Yhden kuvan sisalla tapahtuvalla leik-
kauksella olemme siirtyneet tunnelmasta toiseen ja ajallisesti olemme ottaneet

useamman askeleen eteenpain.

Kuva 5. Kuvan sisélla tapahtunut leikkaus, Wings and Oars.

Perinteisessa live action -elokuvassa téllainen leikkaus ei olisi mahdollista. Tai
tallainen leikkaus ei olisi mahdollista ainakaan ilman trikkikuvausta, johtuen jo
pelkastaan siitd, etta pylvas jonka mies ohittaa, on niin kapea, ettei han oikeasti

mahtuisi kokonaan sen taakse. Tuollaisen trikkikuvan kayttd live action -
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elokuvassa olisi 1&hinn& komediallinen elementti ja saisi ehk& yleisbn naura-
maan. Wings and Oars on kuitenkin draama ja tunnelmaltaan melko haikea.
Emme naura kyseisenlaiselle kohtaukselle vaan otamme sen lahinnd kauniina
ja oivaltavana tapana vieda tarinaa eteenpain. Koska kyseessa on animaatio,

otamme tuollaisen siirtyman vastaan avoimemmin.

Wings and Oarsissa erittain huomionarvoista on myos rytmi. Ohjaaja kasittelee
niin visuaalista, kuvan kompositioon liittyvaa rytmia kuin myds ajallista liikkeen
rytmid erittdin hallitusti. Visuaalinen ja ajallinen rytmi luovat itse tarinan ohella

animaation toisen punaisen langan.

Kuvan huomiopisteen sijoittaminen keskelle kuvaa on yksi Wings and Oarsin
visuaalisen rytmin avaintekijoista. Samoin horisontin sijoittaminen kuvan ala-
reunaan 1/6:n kuva pinta-alasta on usein toistuva teema. Naiden tasaisen ryt-
mikkaiden kuvien joukkoon ohjaaja on sijoittanut muutaman tarkkaan harkitun
kuvan erilaisesta kuvakulmasta, kuten esimerkiksi sammakkoperspektiivista.
N&in han rikkoo tarinan perusrytmia ja luo uuden, rinnakkaisen rytmin. Samalla

nama muutamat muista poikkeavat kuvat saavat suuremman painoarvon.

Elokuvan tunnelma on seesteinen ja symmetrisesti keskitetyt kuvat tukevat tata
rauhallista tunnelmaa. Huomiopisteen sijoittaminen keskelle kuvaa tekee kuvas-
ta usein hyvin stabiilin ja rauhallisen. Ohjaaja rikkoo tata rytmia tietoisesti vain
muutaman kerran, korostaen nain keskitetyn kuvan rytmillista merkitysta koko-

naiskerronnassa.

Ajallisesta rytmista erittédin suureen osaan nousee ilman ja tuulen kuvaus. Ku-
vassa heiluvat kukat, ruohonkorret, metallinen sanko seka pyykit luovat tilan ja
ajan tuntua lapi koko animaation. Aineettomasta tehdaan konkreettinen muuta-
milla yksinkertaisilla elementeilla. Vapautta edustava tuuli on kuin toinen tari-

nankertoja jonka lasnaoloa katsoja ei valttamatta edes tietoisesti ajattele.

Tarinan alun kéénteentekevassa kohtauksessa lentokone lentdd pienena pis-

teena taivaalla. Etualalla kukka ja siihen istahtanut perhonen heiluvat tuulessa.
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Kuva 6. Kohtauksen alkutilanne, Wings and Oars

Akkia perhoshaavi heilahtaa kuvan poikki napaten niin perhosen kuin lentoko-
neenkin haaviinsa. Se mika aiemmin naytti meista ihan tavalliselta nakymalta
perspektiiveineen, saikin nyt uuden kasityksen ja huomaamme, etta lentokone

on oikeasti normaalia pienempi.

Kuva 7. Kohtauksen optinen harha paljastetaan katsojalle, Wings and Oars

Jalleen kerran live action -elokuvassa tuollainen kohtaus olisi Iahinn&a huvittava,
mutta koska kyseessa on animaatio, olemme lahinn& haltioituneet siita, kuinka
kekselids ohjaaja on ollut emmeka kyseenalaista tapahtuman todenperaisyytta.
Wings and Oars on hallittu kokonaisuus jossa animaatiokerronnan eri elementit
eivat jaa vain muutamaan viitteeseen vaan ovat lapi elokuvan kantava teema.
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4.2 A Child’s metaphysics

Koji Yamamuran A Child’'s Metaphysics hurmaa yksinkertaisuudellaan ja kekse-
ligisyydellaan. Ohjaaja hyddyntda animaatiossaan paljon viivahamaysta seka
metamorfoosia ja ndin muuttaa jo olemassa olevia elementteja joksikin aivan
toiseksi jota katsoja ei osaa odottaa. Mielikuvituksellinen ja visuaalisesti kiehto-
va animaatio rakentuu kaytdnndssa kokonaan metamorfoosin varaan. Hahmot
ja tilanteet muuttuvat tasaiseen tahtiin pitden katsojan otteessaan ja jattaen ha-
net odottamaan mitd ohjaaja onkaan keksinyt seuraavaksi. Metamorfoosit ovat
erittain perusteltuja kun kyseessa on lapsien sisdisen maailman kuvaaminen.
Lapsen mielikuvitus on parhaimmillaan eraanlaista metamorfoosia eika se tun-
ne rajoja, kuten ei tunne animaatiokaan. Rikkomalla fysiikan rajoja ohjaaja
osoittaa, ettd animaatio on kerronnanvéline joka taipuu mita uskomattomimpiin

muotoihin ja tilanteisiin ja haastaa niin tekijansa kuin katsojankin.

A Child’s Metaphysics on vahvan symbolinen ja monitulkintainen kokonaisuus
joka on samalla lapsellisen humoristinen. Yamamuran luonnosmaisessa piirros-
jaljessa on lasna tietty lapsenmielisyys ja vilpittdimyys. Wings and Oarsiin ver-
rattuna A Child’'s Metaphysics ei ole kronologisesti ajassa eteneva tarina vaan
sarja yksittaisia kohtauksia. Kohtauksilla ei ole jatkumoa keskendan; ainoastaan
tyyli, musiikki ja rytmi sitovat erilliset kohtaukset toisiinsa. Wings and Oars edus-
taa tyyliltdan tyypillistd kohtauskerrontaa kun taas A Child’'s Metaphysics nou-

dattelee fragmenttikerronnan kaavaa.

Tarinan kokonaisuuden kannalta animaation maailmalla on merkittdva rooli.
Kaikki tapahtuu eraanlaisella nayttdmolla jota kuvastavat viitteellinen teatterin
esirippu muutamissa kuvissa seka siella taalla esiintyvat yksittaiset lavasteet
kuten roomalainen pilari. Useat hahmoista katsovat suoraan yleis6on ja esiinty-
vat "kameralle”, mika on omiaan vahvistamaan teatterimaista tunnelmaa. Ya-
mamura ei peittele sita faktaa, etta kyse on paperille piirretyista liikkuvista kuvis-
ta, vaan han jopa korostaa sitd kayttamalla taustalla aaltopahvimaista ruskeaa

paperia.
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Onko kyseesséa lapsuuden piirrokset ja lasten piirrosten maailma joka nyt herda
henkiin? Ne ylijadmapaperille piirretyt lapsuuden tarinat, joita meistd jokainen
on piirtdnyt ruokapdydan &aressa vahvalla viivalla, ilman mink&anlaista kritiikkia

omia taitojaan kohtaan, loputtoman mielikuvituksen saattelemana.

A Child’s Metaphysicsin yhdessa kohtauksessa ndemme lapsen jonka paassa
vilisee erilaisia numeroita. P&a& alkaa paisua paisumistaan ja numeroiden maa-

ra kasvaa, kunnes lopulta numerot ottavat vallan.
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Kuva 8. A Child’'s Metaphysics, Koji Yamamura

Paa paisuu ja kdantyy lopulta ympari siten ettd aiemmin lapsen silma joka kat-
seli ylospain paassaan vilisevia numeroita, katsookin nyt numeroiden joukosta

alaspain pientéd aukkoa josta nakyy lapsen omat jalat.

Muuttamalla olemassa olevaa todellisuutta Yamamura muuttaa myds kohtausta
ja nain luo leikkauksen kahden eri maailman valilla, ilman ettd varsinaista leik-

kausta edes tapahtuu. Vaikka paikka ja aika eivat tuon kuvan sisélla muutu-
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kaan, ei mielestani voida silti sanoa, ettd kohtaus olisi sama. Lapsi on muutta-
nut muotoaan ja han leijuu numeroiden seassa oman todellisuutensa ulkopuo-

lella, oman paansa sisalla.

Lapsi on nyt oman kehonsa ulkopuolella ja tarkastelee itseaan ulkopuolisena.
Numerot edustavat ajattelua ja havainnointia ja sita tiedon maaraa, jota pieni

lapsi kerda itseensa koko lapsuutensa ajan.

Toisessa kohtauksessa Yamamura hyddyntaa metamorfoosia erittéin taidok-

kaasti. Kohtauksessa poika seisoo nayttamolla sivustapain kuvattuna. Poika

sulkee silmansa.

Kuva 9. Esimerkki metamorfoosista Yamamuran animaatiossa

Hetken pé&astd han ottaa padstdén kiinni ja nostaa sen ilmaan. Seuraavaksi
poika laskee paddnsa eteensa ja avaa sen jolloin paasta tuleekin kirja. Kirjassa

on edelleen silmé& ja korva mutta koko hahmo on muuttunut samoin kuin itse
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kohtaus. Lapsi tutustuu paansisaiseen maailmaansa ehka juuri mielikuvitustaan

kayttaen.

Kuva 10. Esimerkki metamorfoosista Yamamuran animaatiossa

4.3 Flux

Christopher Hintonin naivistinen tyyli on vertaansa vailla. Muutamalla yksinker-
taisella viivalla ja osittain mustetahratestimaisilla muodoilla h&n luo viitteellisen
maailman jonka katsoja itse taydentda animaatiota katsoessaan. Kerronnan
rytmi yhdistettynd tarkkaan mietittyyn &&nimaailmaan luo kokonaisuuden jota
katsoessaan katsoja ei edes kyseenalaista esimerkiksi taustojen puuttumista.
Esineet ja ihmiset vaikuttavat "lejjuvan ilmassa” ja tilan tuntua luodaan hahmo-

jen kokoa ja perspektiivia muokkaamalla.

Hintonin animaatio Flux on alkujaan naennaisen arkipdivanen kuvaus erdasta

perheestd, mutta joka kuitenkin tarinan edetessa tiivistaa lyhyessa ajassa koko
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ihmisen elaman. Flux on visuaalisesti mielenkiintoinen animaatio joka piirté&a
hyvin niukan kuvan ymparistosta ja ajasta. Hinton ei halua maaritella missa ja
milloin olemme vaan antaa katsojan vaipua ajattomuuden tilaan. Hyvin vauhdik-
kaassa kerronnassa on valilla hankala pysya perassa ja Flux vaatiikin useam-

man katselukerran jotta se kaikista eri elementeista voi nauttia.

Kuten Wings and Oars’ssa, myos Fluxissa rytmi on tarkkaan harkittu ja se on
yksi animaation kantavista teemoista. Fluxin visuaalisen tyylin ollessa osittain
jopa sotkuinen, keskittyy Hilton rytmissa ajalliseen rytmiin ja sen pieniin aksent-
teihin. Tyyliin sopien rytmiin sekoittuu riitasointuja, rytmeja ja elementteja, jotka

katkaisevat animaation paarytmin.

Fluxissa paikkaa ja tilaa maarittelevat lahinna hahmojen valiset kokoerot seka
suhde taloon joka toimii osittain tarinan tapahtumapaikkana. Venyvat hahmot
siirtyvat yhdella askeleella pihalta sisélle taloon. Katsoja siirtyy paikasta toiseen
samalla tavalla liukuvasti ja saumattomasti ilman leikkauksia. Talo kasvattaa
kokoaan ja olemme hetkessa talon sisalla. Aiemmin taustaa ja tapahtumaympa-

ristb& kuvannut elementti muuttuukin yhdella tahdilla itse tapahtumapaikaksi.

Toisessa kohtauksessa olemme sisélla talossa. Taman Hinton kertoo meille
ainoastaan taustalla olevalla ikkunalla ja sielta nékyvalla auringolla. Isa ja aiti
katselevat ulos ikkunasta ja isa kaappaa yhdella venyvalla kadenliikkeella tytta-
ren viereensd. Perheen katsellessa ulos tapahtuu viivahdmays; yksi ikkunan
karmeista muuttuu linnuksi. Tai lintu on siis ollut esittdmassa tuota karmia koko
ajan, katsoja on vain lukenut sen osaksi ikkunaa. Téalla yksinkertaisella viivaha-
mayksella alkaa siirtyma seuraavaan kuvaan. Lintu lentaa poispain selin olevas-
ta perheesta joka yhdessa ikkunan kanssa muuntautuu metamorfoosin avulla
taloksi joka puolestaan siirtyy kauemmaksi taustalle. Kuvaan ilmestyy samalla
linnunponttd jonka luo lintu lentdd. Nain muutamalla yksinkertaisella liikkeell&a
ohjaaja kuljettaa meidat talon sisalta ulos, ilman ettd tapahtuu leikkausta.

Hintonin Flux on hyva esimerkki myds kondensaatiosta eli kerronnan tiivistami-
sestd. Koska animaatiohahmon on mahdollista siirtyd yhdella loikalla tai aske-

leella ulkoa pihamaalta sisélle taloon, niin miksi siis nayttda jokaista askelta?
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Mikali itse kavelylla ei ole mitdan funktiota tarinan kannalta on paljon ekonomi-
sempaa ja kerronnallisesti jarkevampaa kayttda suoraa siirtymaa. Varsinkin

animaatiossa jossa jokainen kuva pitaa erikseen piirtaa.

Seka kondensaatiota ettd myos synekdokeeta Hinton kayttaa taitavasti koh-
tauksessa jossa perheen tytar varttuu aikuiseksi ja muuttaa pois kotoa. Oikeas-
sa fyysisen ajan ymparéiméassa todellisuudessa varttuminen ja aikuistuminen on
pitkd prosessi, jonka kuvaaminen kokonaisuudessaan, oikean ajan puitteissa

olisi lahes mahdotonta animaatiossa.

Kuva 11. Esimerkki kondensaatiosta Christopher Hintonin Flux -animaatiossa

Hintonin animaatiossa tapahtumat saavat alkunsa siitda kun edellisessé koh-
tauksessa esiintynyt lintu munii munan josta muodostuu syntyméapaivékakun
kynttilan liekki. Kuva, jossa yhdistyvat metamorfoosi ja assosiaatioon perustuva
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symbolismi on erittdin tehokas ja tiivistetty tapa kertoa syntymastéa ja kasvusta.
Tytar puhaltaa kakun kynttilat sammuksiin ja samassa hanelle kasvaa rinnat.
Siirtyméa lapsuudesta teini-ikdiseksi on esitetty vain muutamassa sekunnissa.
Rinnat ovat selked synekdokee eli kielikuva kasvulle ja aikuisuudelle; pienesta
tytdsta on kasvanut nuori nainen. Vauhdittaakseen tarinaa ja pitaakseen kiinni
animaation rytmista lisdd Hinton kohtaukseen talon ohi ajavan auton jonka tytto
huomaa. Autoa ajava nuori kuski rakastuu tyttdon, he suutelevat, tytté hyppaa
ulos talosta ja lahtee pojan kyytiin. Jélleen kerran kaikki on kerrottu vain muu-
tamassa sekunnissa. Katsoja tuskin silti yhdistdd tuota kaikkea reaaliaikaan

vaan ottaa sen vastaan ajan ja kasvun metaforana.

Pojan auto rikkoo fysiikanlakeja ja ajaa kuvan vasempaan laitaan ilmestynytta
tietd ylospain. Mutkitteleva, alati likkeessa oleva tie vaihtuu nopeasti yhden
kohtauksen ajaksi auton ratissa olevaksi dénitorveksi jota poika painaa. Hyvas-
tiksi tarkoitettu auton aanitorven toottays ja aidin kyyneleet ovat oiva tapa tiivis-
taa tarina lapsen kasvusta. Lahikuvassa jossa diti itkee ja niistdd nenaansa on
kuvan vasempaan ylakulmaan jatetty viel& pienend tuo aiemmin nahty tie. Ela-
vasti liikehtiva tie viittaa yhd kauemmaksi loittonevaan tyttareen. Kaksi erillista
kuvaa yhdesséa kuvassa on jalleen erittain hieno tapa tiivistaa tarinaa ilman yli-
maaraisia leikkauksia. Pystymme ymmartamaan aidin surun ja samaistumaan

tuohon kaipuun tunteeseen.
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5 YHTEENVETO

Animaatio on oma taiteenlajinsa joka on kehittynyt vuosien mittaan elokuvan
rinnalla ja jopa ennen kun varsinainen elokuvakerronta, jona me sen tana pai-
vana tunnemme, alkoi kehittya. Animaatio on parhaimmillaan omassa maail-
massaan, omien lainalaisuuksien mukaan tapahtuvaa taidetta. Siind ihmiset,
elaimet tai esineet muuttavat muotoaan tai tekevat asioita, joita tavallisessa live-

elokuvassa ei voida tehda ilman kalliita erikoistehosteita - jos edes niillakaan.

Tama ei kuitenkaan tarkoita etteikd animaation tulisi ottaa huomioon elokuva-
kerronnan keinoja ja leikkauksen yleisia sdantja. Elokuvaleikkauksen teoriat ja
saannot ovat kehittyneet vuosien saatossa ja ne ovat usein erittéin perusteltuja.
Tarinankerronnalle on olemassa myds tietyt rakenteet ja lainalaisuudet joita on
kaytetty jo vuosisatoja ja jotka patevét edelleen. Animaatio ei ole naista irralli-
nen saareke vaan se linkittyy naihin viitekehyksiin.

Animaatio on tarinankerronnan véline jolla pyritdan valittamaan katsojalleen
ajatuksia, tunteita ja mielikuvia. Jotta tama onnistuisi, tulee animaation olla
oman sisdisen maailmansa saantotihin peilaten johdonmukaista ja edetéa siten,

ettd katsoja pystyy sita seuraamaan.

Halutessaan ohjaaja voi olla valittamattd saanndista ja toteuttaa vain omaa tai-
teellista visiotaan. Usein tama ei kuitenkaan ole hedelmallista. Ymmartamalla
mitka ovat animaation omia erikoispiirteita ja kuinka niita voi hyodyntaa tarinan-
kerronnassa, saa ohjaaja valitettyd omaa taiteellista tavoitettaan tai ajatustaan

katsojalle tehokkaammin.

Yksi selkeimmista teknisista eroista animaation ja live-elokuvan valilla on leik-
kaus. Animaatio suunnitellaan mahdollisimman pitkalle etukateen. Kuvakasikir-
joitusvaiheessa ohjaaja ja animaattori miettivat kuvakoot, -kulmat seka kuvien

valiset leikkaukset ennen kuin varsinainen liikkkeen piirtaminen alkaa.

Live-elokuvan leikkaus tapahtuu usein kuvausten jalkeen “leikkauspdydalld”.

Ideaalitilanteessa ohjaajan apuna on ulkopuolinen leikkaaja joka ei ole ollut mu-

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Mika Koskinen



36

kana kuvauksissa ja ndin pystyy katsomaan kuvattua materiaalia tavallisen kat-
sojan silmin. Leikkaaja pystyy usein olemaan myos kriittinen materiaalin suh-
teen ja jattamaan pois kuvia jotka eivat ole tarinan toimivuuden ja ymmarretta-

vyyden kannalta oleellisia.

Animaatiossa tuo karsiminen ja tarinan tiivistaminen tulisi tehda ennen kuin var-
sinainen piirtaminen alkaa. Varsinkin lyhytanimaatioissa ohjaaja toimii usein
animaation leikkaajana ja joskus jopa animaattorina. Ulkopuolista materiaaliin
kriittisesti suhtautuvaa silméparia ei valttamatta ole kaytettavissa. Kuvakasikir-
joitus ja siitd johdettu niin sanottu animatik ovat erittdin tarkeitd animaation
suunnittelun tydkaluja. Animatik on kuvakasikirjoituksesta johdettu liikkuva kasi-
kirjoitus, jossa kuvat on rytmitetty ja ajoitettu. Laittamalla kuvakasikirjoituksen
kuvat perakkain liikkuviksi kuviksi, pystytaan helposti myds tarkistamaan kuvien
valinen leikkaus ja sen toimivuus. Tahan tytvaiheeseen kannattaa kayttaa ai-

kaa ja mikali mahdollista on sitd hyva myos nayttaa ulkopuolisille henkiléille.

Animaatio on ty6las ja aikaa vieva tarinankerronnan muoto. TiivistAminen ja
ajatusten kertominen katsojalle mahdollisimman ekonomisesti on usein kannat-
tavaa. Symbolien, kielikuvien ja yllattavien leikkausten avulla voidaan tarjota
katsojalle ahaa-elamyksia ja samalla hyddyntdd animaation kiehtovaa maail-

maa.

Opinnaytetyoni lahtokohtana oli tarkastella tarkemmin elokuvan leikkausta ja
tutkia, miten animaatiota tulisi leikata. Tutustuessani tarkemmin alan kirjallisuu-
teen huomasin, ettd yhta yhtenaista teoriaa ei ole olemassa ja erityisesti ani-
maation leikkaamiseen keskittyvaa kirjallisuutta ei juuri ole olemassa. Animaa-
tiota kasittelevassa kirjallisuudessa keskitytdan lahinna tarinankerrontaan ja sen
keinoihin. Animaation kohdalla harvoin puhutaan leikkauksesta. Tama johtunee
osittain animaation tyoprosessin erilaisuudesta verrattuna live-elokuvaan. Tata
opinnaytetyota kirjoittaessani olen alkanutkin miettid, ettd ehka animaatiossa

leikkausta tarkeampaa on itse kerronta ja sen eri muodot.
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